Heiko Klinge, Chefredakteur

ir schreiben den Oktober 2006. Mir ge-

gentiber sitzt mein Kollege Daniel Mat-

schijewsky und schwitzt Blut und Was-

ser. Warum? Er darf Gothic 3 testen, das

meisterwartete Rollenspiel des Jahres.

Und fragt sich zunehmend, ob es wirk-
lich so eine tolle Idee war, sich freiwillig fiir die grofRe Titelstory
zu melden. Dabei bekommen wir zum Test die Goldmaster-Ver-
sion, finaler geht es eigentlich nicht. Und dennoch stolpern wir
Uber mehr Bugs als Schimpfwaorter.

Als wir Publisher Jowood damit konfrontieren, stoppt dieser
kurzfristig die Produktion der Spiele-DVDs und verspricht, samt-
liche (1) Bugs bis zum Verkaufsstart zu beheben. In Folge be-
kommt Kollege Matschijewsky taglich neue Patches, die vor-
handene Fehler korrigieren, aber auch neue hinzufiigen. Die
Spielstande sind natdirlich nicht miteinander kompatibel, wes-
wegen Daniel nach jedem Update wieder von vorn beginnen
muss und ich viele Dialoge des Prologs bis heute zitieren kann:
»Was ist eigentlich mit Lester?«

In Folge begehen wir den wahrscheinlich gré3ten Fehler der
GameStar-Geschichte: Wir entschlieRen uns, Gothic 3 trotz aller
Probleme eine 85 zu geben und bescheinigen dem Spiel sogar
das Potenzial fir eine 89, falls Entwickler Piranha Bytes wie von
Jowood versprochen die Bugs bis zum Verkaufsstart in den
Griff bekommt. Zum einen, weil wir trotz aller Probleme durch-
aus viel Spall mit dem Rollenspiel-Monster haben. Zum ande-
ren, weil wir die Schwere und Vielzahl der Bugs straflich unter-
schatzen und gleichzeitig Jowood straflich vertrauen. Der arme
Daniel konnte am wenigsten etwas dafiir.

Das Ergebnis ist bekannt: Gothic 3 wird vollkommen kaputt
auf den Markt geworfen - erstaunlicherweise noch kaputter als
unsere anfangliche Goldmaster-Version. Und unser damaliger
Test wird uns noch heute - also fast zehn Jahre spater — von er-
bosten Community-Mitgliedern als unwiderruflicher Beleg fiir

Editorial

Eine Frage des Vertrauens

unsere erwiesene Inkompetenz um die Ohren gehauen, falls mal
wieder ein Lieblingsspiel »mindestens eine 90 verdient hat«.

Gibt es zu friihe Titelstorys?

Warum ich lhnen diese Anekdote aus grauer Vorzeit erzdhle?
Weil sie auch auf den Tisch kam, als wir im Team dariiber kon-
ferierten, ob wir Elex, dem jlingst angekiindigten neuen Spiel
von Piranha Bytes, schon jetzt eine Titelstory widmen diirfen.
Ein mindestens so ambitioniertes Rollenspiel-Projekt wie sei-
nerzeit Gothic 3, von dem gerade mal ein roher Prototyp exis-
tiert. Darf man schon jetzt Vorfreude auf etwas wecken, was
eventuell auch bose in die Hose gehen kann?

Wir haben diese Frage diskutiert, sie aber letzten Endes mit
einem eindeutigen »Ja« beantwortet. Piranha Bytes haben mit
den Risen-Spielen zuletzt vielleicht keine Meisterwerke abgelie-
fert, aber dennoch mehrfach bewiesen, dass sie inzwischen in
der Lage sind, groftenteils bug-freie Spiele abzuliefern. AuRer-
dem dirfen wir uns nicht tiber Leser beschweren, die uns fir un-
sere Gothic-3-Wertung kritisieren, wenn wir unsererseits Piranha
Bytes immer noch wegen des damaligen Debakels misstrauen.

Das dritte und fiir mich wichtigste Argument ist aber schlicht-
weg das Interesse unserer Leser. Allein schon die Ankiindigungs-
news wurde auf GameStar.de hundertfach kommentiert und
auf Facebook geteilt. Das Thema - pardon - elextrisiert unsere
Community. Entsprechend ist es auch unsere Pflicht als Spiele-
journalisten, so viel wie moglich dariiber rauszufinden. Und
wie gut uns das gelungen ist, kénnen Sie ab Seite 20 nun selbst
Uberpriifen.

Viel Spall beim Lesen und Spielen!
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Unser Gothic-3-Test von 2006: Die Bugs haben wir ausfiihrlich the-
matisiert, seinerzeit allerdings die falschen Schliisse gezogen.
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Neue Meinungskasten

Mit dieser Ausgabe haben wir unsere Meinungskasten optisch
aufgepeppt und moderner gestaltet. Wichtigste inhaltliche
Neuerungen: Beim Autoren finden Sie nun - so vorhanden —
dessen Twitter-Adresse. Folgen Sie uns und diskutieren Sie mit
uns! Wer uns langere Meinungen schicken mochte, erreicht das
Team wie gehabt unter redaktion@gamestar.de.
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Johannes Rohe
@DasRehRohe -

Eine Yamato auf Ketten, das war doch was.
Dann kénnte sie auch durch Stédte rollen,
Hiigel erklimmen, und mein groter Kritik-

e
Freude - nur eben nicht ganz so viel wie
ein Jagdpanzer, mit dem ich, versteckt im
hohen Gebiisch, auf Beute lauere. Durch
geschickt platzierte Inseln bieten die Maps
zwar auch einige Engpasse oder Versteck-
moelichkeiten. insee: irken die Kar-

Als ob die Schadensanzeige links unten nicht ausreichen wiirde, bekommen wir auch anhand di
optisches Feedback zum Zustand unseres Kahns.




