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lex ist das Spiel, das Entwickler Piranha
Bytes immer machen wollte. Das verrat
uns Creative Director Bjorn Pankratz im
Interview: »Seit acht Jahren hegen wir
den Wunsch, mal aus dem Fantasy-Ge-
fangnis auszubrechen. Jetzt kriegen wir
endlich die Chance, was anderes zu gestalten als mit-
telalterliche Holzstiihle, Trinkfasser und Esstische. Sol-
che Dinge nutzen sich irgendwann ab - nicht nur beim
Spielen, sondern auch in der Entwicklung.« Eine span-
nende AuBerung fur einen Entwickler, dem - liber-
spitzt formuliert — genau diese interaktiven Holzstiihle
zum Erfolg verholfen haben.

Denn die herausragende mittelalterliche Dark-Fan-
tasy-Atmosphare der Gothic-Spiele ist eines der ent-
scheidenden Merkmale, die Piranha Bytes bis heute
eine absolut treue Fangemeinde sichern. Und dazu hat
das detaillierte Interagieren mit Stiihlen, Lagerfeuern
und Tierkadavern einen entscheidenden Teil beigetra-
gen. Folglich ist es kein Wunder, dass die meisten - dar-
unter auch wir — damit gerechnet haben, der nachste
Titel des Studios werde Gothic 5. Warum nicht zu den
Wurzeln zuriickkehren, die einen einst grof} gemacht
haben? Schlieflich ist man nun endlich wieder im Be-
sitz der Lizenzrechte. Da ware doch der logische Schluss,
an der erfolgreichsten Marke anzukniipfen.

20 Gothic-Nervensdge Mud gibt’s auch in Risen 3 — dort muss man den Kerl aber nicht téten, um ihn loszuwerden.

=ZUm EPOS

Was ist Elex? Und warum gibt's kein neues Gothic?
= Auf der Suche nach Antworten auf diese beiden groBen
Fragen haben wir mit Entwickler Piranha Bytes gesprochen und
klaren, was hinter dem Mix aus Science Fiction und Fantasy |
steckt. Und ja: Der Held hat einen Namen. von pimitry Haley
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Piranha Bytes macht das genaue Gegenteil: kein Gothic,
kein weiteres Risen, weder diisteres Mittelalter, noch
betrunkene Piraten. Stattdessen Elex, ein Mix aus post-
apokalyptischer Science Fiction und klassischer Fan-
tasy. »Wir wollen raus aus dem Korsett. Das meinen
wir ernst«, beteuert Pankratz. Wie genau diese Gen-
remischung aussieht und was man sich unter dem
Spiel vorstellen kann, wollen wir im knapp zweistiin-
digen Gesprach mit ihm herausfinden. Nach Ab-
lauf der Interview-Zeit halten wir drei Tat-
sachen fest: Erstens diirfte Elex definitiv
die riskanteste Herausforderung wer-
den, der sich das deutsche Studio

seit vielen Jahren stellen musste.
Zweitens aber auch genau die
Chance, die es braucht, um sich zu-
kunftssicher aufzustellen. Und drit-
tens konnte das Spiel wirklich,
wirklich cool werden.

Elex is everything
»Cool« ist in dem Fall
nicht nur |3ssige -
Umgangssprache,
sondern Wortspiel: Es
bezeichnet gleichzeitig die
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Wirkung, die Elex im Spiel auf den Menschen
hat. Denn der Name ist mehr als der Titel
des Spiels - Elex bezeichnet eine Wunder-
droge, die jeder haben will. Nachdem der
quasi-magische Rohstoff mit einem Kome-
ten in der Spielwelt gelandet ist, hat sich al-
les verandert. Bjorn Pankratz will nicht ins
Detail gehen, ob dieser Einschlag aus dem
Weltraum der Grund ist, warum die Zivilisa-
tion in Elex untergegangen ist. Tatsache ist
aber: Seitdem es das Zeug in der Welt gibt,
will es jeder haben. »Elex is everything.«
Inspiration ist dafiir laut Pankratz unter
anderem die Droge Spice aus Frank
Herberts Science-Fiction-Klassiker
»Duneg, aber auch das magi-
sche Erz aus dem allerersten
Gothic. Elex ist Energiequel-
le, Werkstoff, Zahlungsmit-
tel, aber eben auch Droge:
»Wenn du es konsumierst,
stumpfst du ab, erklart
der Creative Director, »es
gibt im Spiel kein klassi-
sches Gut-Bose-System,
sondern eines, das wir Kal-
te nennen.« Wer seinem
Organismus zu viel Elex zu-

: Pgnkratz verwendet das
J J Wort mit einem Au-
T 4

_ Achtung, Prototyp

Elex befindet sich noch in einem sehr friihen
Stadium der Entwicklung, weshalb wir an vie-
len Stellen auf Artworks und Konzeptgrafiken
zuriickgreifen. Fiir alle von Piranha Bytes be-
reitgestellten Screenshots gilt, dass sie nicht
| den fertigen Look des Spiels représentieren.

Die Kreaturen bewegen sich frei durch die Landschaft — platzen wir ins falsche Gebiet herein,
dann war’s das fiir uns. So eine Freiheit ist typisch fiir ein Spiel von Piranha Bytes.

flihrt, gewinnt »Coolness«.

genzwinkern, denn er bezeichnet damit kei-
ne lockere Haltung im positiven Sinn, son-
dern den Verlust von Menschlichkeit.

Elex bedeutet gleichzeitig Macht und Ver-
fall. Die Welt kann nicht ohne, aber auch
nicht mit. An der Stelle fallen einem natiir-
lich zahlreiche Fragen ein: Was macht das
Zeug mit dem Helden? Wie wirkt es sich
spielerisch aus auf Dialoge, Rollenspielme-
chaniken, NPC-Interaktion? Und ganz wich-
tig: Kann man damit ein Elex-Zauberma-
schinengewehr craften? Fiir viele konkrete
Details ist es allerdings noch zu friih, schliel3-
lich ist das Spiel véllig unfertig. Was wir
aber erfahren, sind die Konsequenzen auf
Story, Spielwelt und so ziemlich jeden an-
deren Aspekt, der sich grundlegend von Go-
thic und Risen unterscheidet. An der Funk-
tion von Elex kann man erkennen, wohin
Piranha Bytes mit dem Spiel gehen will.
Und warum es so ein Wagnis fir die kleine
Firma aus dem Ruhrpott ist.

Star Trek in Gothic

Die Idee zu Elex begann mit zwei Easter
Eggs. So sollte es in einem der friihen Go-
thic-Spiele einen geheimen »Star Trek«-Au-
Renposten geben, der hinter der Spielwelt
verborgen ist. Das andere Secret wurde in-
des als Autowrack geplant, das sich in ir-
gendeiner Gothic-Canyon-Landschaft hinter

Bjorn Pankratz

Bjorn Pankratz stand uns knapp zwei
Stunden Rede und Antwort zu Elex.
Nachdem er iiber zehn Jahre als Tiir-
steher gearbeitet hat, ist er fiir Piranha
Bytes seit dem ersten Gothic Creative
und Project Director. Damit ist er im
Besonderen fiir Story, Spielwelt und
Gamedesign verantwortlich.
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Der Held von Risen 3 hat tatsdchlich einen Namen; Fans und Presse nennen ihn aber trotzdem meist namenlos. 21




TITELSTORY

Monster ~

Die Kreaturen von Elex sind zwar mit ihren Mutationen und Veratzungen durchaus post-
apokalyptisch, gerade beim Greifen-Monster erkennt man aber die Verwandtschaft zu den
bisherigen Fantasy-Spielen von Piranha Bytes.

der Levelbegrenzung finden lieRe. Eines die-
ser Easter Eggs wurde verwirklicht. Damals
war das ein harmloser Gag, allerdings of-
fenbart sich darin schon die Idee der Ent-
wickler, das Fantasy-Setting mit zukiinftigen
Technologien zu kombinieren. Und genau
das tut Elex im grofen Stil.

»Es gab eine gigantische Katastrophe auf
dem Planeten, erklart Pankratz. »Vorher
war die Zivilisation so, wie wir sie heute
kennen. Nach der Apokalypse haben sich
Gegensatze herausgearbeitet. Einige Volks-
gruppen verschreiben sich der Technik. Eine
andere Gruppe pfeift ganz auf Technologie
und erschafft sich ein mittelalterliches Para-
dies. Wir versuchen herauszuarbeiten, wie
diese verschiedenen Gesellschaften funktio-
nieren wiirden, wenn es wirklich zur Kata-
strophe kdme.« In den Eckdaten erinnert
das an das PS4-exklusive Horizon: Zero
Dawn: eine Zukunftsvision, die sich so weit
von aller Zivilisation fortbewegt hat, dass

sie in vielen Gebieten wieder riickstandig
wirkt. Piranha Bytes will mit der extremen
Wirkung des Elex-Materials erwachsenere
Themen angehen. Das merkt man auch an
den sozialen Fragen zur »richtigen« Gesell-
schaftsform, die der Spielwelt zugrunde
liegen. Es geht im Besonderen darum, dass
sich der Spieler in diesem Chaos aus Mei-
nungen, Gefahren und Moglichkeiten posi-
tioniert. Elex ist als Rohstoff Katalysator fiir
knifflige moralische Fragen. »Wir wollen
eine grofRe Welt erschaffen, die dem Spieler
viel Freiheit |asst und auf durchgeskriptete
Passagen verzichtet. Man soll viel erkunden,
die Menschen in Elex verstehen und sich ak-
tiv mit der Geschichte auseinandersetzen,
sagt Bjorn Pankratz. Immersion ist das ent-
scheidende Lehnwort. Deshalb kriegt die
Spielfigur diesmal auch einen Namen - wel-
cher das ist, will der Creative Director aber
nicht verraten. Genauso wenig wie irgend-
ein anderes Detail zur Hauptstory.

GroRer als Gothic 3?

Beim Stichwort »GroRe Welt« haken wir na-
tirlich ein und wollen wissen, welche Aus-
maRe das Ganze denn annehmen wird.
Eher ein Risen oder doch ein Gothic 3? Oder
noch groRer? Pankratz schmunzelt nur und
antwortet: »GroR genug.« Wir bohren noch
ein bisschen und entlocken ihm zumindest
ein »riesengrol3«. Viel entscheidender ist
aber, dass man diese Welt als Spieler tiber-
gangslos durchwandern kann. Das bedeu-
tet, dass die teils stérenden Ladepausen wie
beispielsweise bei den Inseln von Risen 3
wegfallen. Es heifSt aber auch, dass hinter
jeder falschen Abzweigung ein Mutanten-
Monster warten kann, das uns die Riibe ab-
beildt. Gut so! Zumindest da bleibt Piranha
Bytes der eigenen Tradition treu.

Generell scheint Pankratz die Spielwelt
von Elex am allerwichtigsten zu sein. Das
ist auch verstandlich, schlieRlich ist das
Mischmasch-Szenario aus Science Fiction

Gothic (2001)

»Mit Gothic wollten wir das geilste Spiel ma-
chen, das es je gegeben hat. Leider haben
wir in der Zeit nichts anderes gemacht und
100-Stunden-Wochen geschoben. Am Ende
waren wir im Eimer, zum Gliick haben wir
aber mit dem Spiel den Zeitgeist getroffen.«

Bjorn Pankratz tber seine Gothic-Spiele
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Gothic 2 (2002)

»Fir Gothic 2 hatten wir nur elf Monate Zeit.
Wir haben alles dran gesetzt, eine Welt zu er-
schaffen, die groRer ist als beim Vorganger
und besser funktioniert. Allerdings war die
knappe Zeit echt ein Problem und wir waren
immer noch platt von Gothic 1.«

»Unser Vorhaben mit Gothic 3 war unheim-
lich gro, zumal wir parallel am Addon fiir
den Vorganger arbeiteten. Wir wollten ein
Riesenspiel machen, allerdings haperte es
an vielen Inhalten. Wir hatten zum Beispiel
nur drei Monate Zeit fiir alle Dialoge.«

22 Das bekannteste Spiel auf Basis von Frank Herbers Romanvorlage ist das Echtzeitstrategiespiel Dune 2: Kampf um Arrakis.
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Was es in diesem Gebaude zu entdecken gibt, miissen wir komplett ohne Quest-Marker und aufdringliche Markierungen herausfinden.

und Fantasy ein unverbrauchter Ansatz.
Aber es ist eben auch eine groRe Herausfor-
derung, denn wenn wir als Spieler sowohl
mittelalterliche Dorfer als auch High-Tech-
Ruinen und fortschrittliche Stadte bereisen,
dann ist die wichtigste Qualitat, dass alles
wie aus einem Guss wirkt. Komplett kontra-
re Settings miteinander zu kombinieren,
birgt immer die Gefahr, dass dies auf Kosten
der Koharenz geschieht.

Auf der anderen Seite liegt hier auch die
grofSte Starke der Jungs und Madels von
Piranha Bytes. Denn wenn sie in Risen und
Gothic eines bewiesen haben, dann dass
sie atmospharische und glaubhafte Welten
bauen kénnen. Wenn Bjoérn Pankratz uns
also davon erzahlt, wie wichtig ihm diese
Angelegenheit ist und wie viele Gedanken
er sich mit seinem Team dazu macht, dann
wirkt das durchaus tiberzeugend. Die feh-
lenden Ladepausen kommen beispielsweise
im Paket mit anderen Immersionsbarrieren,

die in Elex nicht vorkommen sollen: Es soll
kein ausgelagertes Inventarmentii geben,
stattdessen eine sehr reduzierte Benutzer-
oberflache, und keine aufdringlichen Quest-
marker. Das klingt nach einem sehr natiir-
lichen Interface, wie beispielsweise bei
Dead Space, wo alle Anzeigen (iber unseren
Raumanzug erfolgen - das ist allerdings nur
Spekulation unsererseits.

Der miindige Spieler

Elex pfeift also auf blinkende Questmarker
und setzt stattdessen auf die Neugierde des
Spielers. Man ist sich aber der Tatsache be-
wusst, dass man diese naturlich erst mal
wecken muss: »Wir wollen, dass der Spieler
sich mit der Welt beschaftigt. Nur ist das in
der heutigen Zeit echt schwierig.« Wir un-
terhalten uns mit Bjoérn Pankratz liber Spie-
lerflihrung - gerade bei einem Rollenspiel
wie Elex treffen alle méglichen Typen von
Spielern aufeinander. Die einen wollen er-

kunden, die anderen vor allem kampfen,
manche wollen es kniippelhart, andere
eher handlich. Viele wollen ein Gothic-Spiel-
gefiihl, viele etwas komplett Neues. Wel-
cher Weg hat Zukunft? Wie sehr soll man
den durchschnittlichen Spieler bei der Hand
nehmen? »Bei Risen 3 hatten wir ein groes
Nadel6hr,« erklart er mir. Man musste sich
durch einen einstiindigen Tutorial-Abschnitt
kampfen, bevor sich die Spielwelt 6ffnet.
»Da verliert man viele Spieler.«

Elex lasst uns die Wahl. Wir kénnen uns
an einen Tutor halten oder gleich in die wei-
te Welt davonlaufen . In nahezu allen Be-
langen soll der Spieler sich auf die eigenen
Entscheidungen verlassen miissen. Dass er
auch motiviert ist, das zu tun, will Piranha
Bytes durch die plausible Welt und erwach-
sene Geschichte erreichen. Ein mutiges Vor-
haben, wenn man bedenkt, dass die Haupt-
storys der Gothic-Spiele vergleichsweise
geradlinig verlaufen sind. Deshalb fragen

77

Bjorn Pankrat_z uber di

Ding zu machen und haben das auch ge-
nutzt. Allerdings ging zu viel Energie ins erste
Kapitel - das ist dann super gestaltet mit Sto-
ry und allem, der Rest dafiir nicht. Da hat uns
einfach die Luft gefehlt.«

e Risen-Spiele

»Beim zweiten Teil haben wir sehr viele wich-
tige, neue Mechaniken eingebaut, die wir bis
heute nutzen. Zum Beispiel Zwischensequen-
zen. In der Summe waren wir aber zu piratig.
Da haben wir den Fantasy-Aspekt verloren.
Das ist vielen Spielern sauer aufgestoRen.«

Risen 3: Titan Loxds (2014)

»Bei Risen 3 haben wir das gedandert. Das
Spiel hat uns sehr viel Spaf gemacht - es ist
sehr groB geworden. Allerdings mussten wir
es in Inseln aufteilen, weil bis kurz vor Ende
nicht klar war, ob wir das Spiel letztlich in Epi-
soden rausbringen wiirden. «
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Eines der ersten Geldzahlungsmittel waren keine Erze, sondern Muscheln in China vor etwa 4.000 Jahren.
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Waffen

An den Waffen erkennt man
sehr deutlich die Verbindung
von Science Fiction und Fan-
tasy. Auch wenn es sich um
Schwerter, Keulen und Spee-
re handelt, sind sie als futu-
ristisches Patchwork gestal-
tet. Man sieht ihnen an, dass
ihre Erbauer aus alter Tech-
nik etwas zusammenbasteln

mussten. Unser Favorit: die
Speerkanone.

wir Pankratz nach einem konkreten Bei-
spiel, das sowohl die erwachsene Hand-
lung als auch die Entscheidungsfreiheit der
Spieler illustriert.

»Durch Elex entstehen Mutanten. Mons-
ter, die friiher einmal Menschen waren. Du
triffst als Spieler einen Typen, dessen Bruder
langsam zu einem dieser sabbernden Vie-
cher verkommt. Deine Fraktion will, dass du
ihn um die Ecke bringst, um die Gesellschaft
zu schiitzen. Der Bruder appelliert an dein
Gewissen und schiitzt seinen Verwandten.
Du musst entscheiden, wie du vorgehst.
Beide Pfade haben Konsequenzen, du ver-
scherzt es dir mit deinen Vorgesetzten, even-
tuell kommt die Sache aber auch nie ans
Licht, egal, wie du dich entscheidest.«

Zynisch gesprochen klingt das nicht welt-
bewegend. Das mag am Beispiel liegen, aber
gerade solche Quests kennt man beispiels-
weise aus Dragon Age: Origins. Fairerweise
mag das aber auch dem frithen Entwick-
lungsstadium von Elex geschuldet sein. Au-
RBerdem muss Elex ja keine Revolution in
Sachen Entscheidungen und Konsequenzen
anbieten — es muss nur glaubhafter sein
als das aufgesetzte Rufpunkte-System aus
Gothic 3. Und das kann eine Anndherung
an Dragon Age in jedem Fall gewahrleisten.

So viel Gothic steckt drin
High-Tech-Stadte, eine erwachsene Ge-
schichte, ein Held mit Namen, fesselnde
Entscheidungsfreiheit — das alles klingt
nach einem ordentlichen Schritt weg von
der »Gothic-Formel, die Spiele von Piran-
ha Bytes eigentlich immer auszeichnet. Da-
riiber hinaus verspricht Pankratz ein auf-
poliertes Technikgertst in eigener Engine,
neue Animationen, Physical Based Rende-
ring — es soll deutlich besser aussehen als
die Risen-Trilogie. Deshalb stellen wir die
fir Fans entscheidende Frage: Wie viel Go-
thic steckt denn noch drin in diesem Elex?

»Wir wollen dem Spieler kein véllig an-
deres Spielgefiihl vermitteln,« erldutert
Pankratz. »Man wird Elex auf jeden Fall an-
merken, von wem es gemacht ist.« Und
nachdem er uns ein paar grobe Einblicke
in das tatsdchliche Gameplay gibt, sehen
wir die Parallelen zu den friiheren Werken.
So wird man sich auch in Elex als Held in
Schulterperspektive frei durch die Land-
schaft bewegen. Man erlernt bei Trainern
gegen Wahrung Fahigkeiten, schlieBt sich
Fraktionen an, spezialisiert sich auf Nah-
kampf, Magie oder Schusswaffen.

Zu all diesen Aspekten verrat Bjorn Pan-
kratz wenige konkrete Details. Beispielswei-
se wird’s wohl futuristische Gewehre, aber
auch mittelalterliche Armbriiste geben. Wie
sich beides spielt, ldsst sich indes noch nicht
sagen. Details liber das Charaktersystem,
Waffen, Crafting oder Fahigkeiten gibt es
noch nicht, weil die entsprechenden Mecha-
niken erst konzipiert werden missen.

Ein groRes Fragezeichen schwebt auch
noch Uber der Interaktivitat in der Spiel-
welt: Die Titel von Piranha Bytes sind tra-
ditionell deutlich quest-lastiger als ein Sky-
rim, das mit Dutzenden von Dungeons
aufwartet, oder einem Diablo 3, das uns Un-
mengen von Beute vor die Nase halt. Zu

Viele Gebiete erinnern kiinstleris

24 Alseineder allerersten postapokalyptischen Geschichten gilt Die Zeitmaschine von H. G. Wells.

Alchemie oder Handel nennt
Bjorn Pankratz nur ein Feature:
das Crafting, das grundlegend
liberarbeitet werden soll.

Dragon Age den

Rang ablaufen

Man merkt schon: Die Spielme-
chaniken von Elex sind derzeit
noch ein Buch mit sieben Sie-
geln. Aus den sparlichen Infor-
mationen lasst sich aber zumin-
dest spekulieren, dass vieles der
Studiotradition treu bleiben wird. Kampf-
system, Skill-Ausbau, Rollenspielmechani-
ken, all das klingt bisher sehr nach Risen 3
und dessen Vorldufern. Die grof3e Neue-
rung wird hingegen die Spielwelt mit all
ihren Ressorts: Atmosphare, Story, Design,
Dialoge und, und, und.

Piranha Bytes hat nicht das Budget, um
wie die groRen Fische im Teich technische
Revolutionen zu bieten. Was Bjorn Pankratz
und sein Team hingegen auszeichnet, ist die
Erfahrung im Erschaffen lebendiger Spiel-
welten. Und hier kann Elex tatsachlich ein
wegweisender Schritt in die Zukunft werden,
der beweist, dass glaubhafte NPCs in einer
plausiblen, packenden und lebendigen Um-

an Gothic und Risen,
profitieren aber vom liberarbeiteten Technikgeriist.
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Relikte fortgeschrittener Zivilisationen: Mitten in der Landschaft stehen
High-Tech-Strukturen, die wir erkunden konnen.

gebung selbst einem bombastisch insze-
nierten Dragon Age: Inquisition in puncto
Atmosphare den Rang ablaufen kénnen.

Das grofRe Wagnis

Doch auch das Risiko ist mittlerweile recht
groB. Die Erfolge des ersten Gothic sind
iber zehn Jahre her. Gothic 3 hat indes viele
Sympathien gekostet, die auch die »nur«
gute Risen-Trilogie nicht wieder reinholen
konnte. Immer haufiger wird die Kritik laut,
Piranha Bytes habe sich in der eigenen Ni-
sche der »Ruhrpott-Rollenspiele« eingenis-
tet und treibe langsam in die Bedeutungs-
losigkeit. Mit diesen Stimmen geht Bjorn

GameStar 08/2015

Viele Gebiete in Elex waren so lange fernab aller Zivilisation, dass sie wie

eine mittelalterliche Naturidylle wirken (mit fiesen Monstern).

Pankratz sehr offen um: »Wir wollen diesen
Neustart machen. Uns wurde oft nachge-
sagt, dass wir genau das nicht tun wiirden.
Aber so langsam wird’s echt von uns er-
wartet - frei nach dem Motto: Kommt mal
raus aus eurer Hohle, ihr Neandertaler, und
guckt euch mal an, was andere machen.
Seid ein bisschen mutiger.«

Inwieweit der Neustart gelingen kann,
lasst sich derzeit noch nicht sagen. Dazu
sind die Infos zum Gameplay anhand kon-
kreter Beispiele einfach zu sparlich. Aber
vielen Fans wiirden sich bei der Aussicht auf
eine riesengrofRe Spielwelt mit vielen Frak-
tionen schon mit einer Garantie zufrieden-
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geben, dass Elex nicht an den gleichen
Krankheiten leiden wird wie Gothic 3, das
mit dhnlichen Features geworben hat.

In puncto Bugfixing gibt’s die zwar nicht,
aber zumindest Aspekte der Spielwelt kom-
mentiert Bjorn Pankratz abschlieBend: »Go-
thic 3 war zu generisch. Die Dialoge waren
sparlich und nicht besonders involvierend.
Die Geschichten waren sehr kurzlebig, man
hat Charaktere abgegrast.« Das soll es in
Elex genauso wenig geben wie einen Fla-
schenhals, der am Ende des Spiels alle Ent-
scheidungen auf drei lahme, vergleichswei-
se belanglose Enden miinzt. Das ist doch
auf jeden Fall mal ein Wort. IEZE

Dimitry Halley
@dimi_halley P 4
Ich wiinsche mir ein neues Gothic. Da ma-
che ich kein Geheimnis draus, die beiden
ersten Teile gehdren flir mich zu den besten
Rollenspielen aller Zeiten. Ich wiirde prinzi-
piell jeden Versuch begriien, diese Fackel
weiterzutragen. Deshalb war ich bei der
Ankiindigung von Elex natiirlich etwas
skeptisch: Science Fiction, Postapokalypse?
Ihr habt doch die Gothic-Lizenz wieder!

Aber diese Haltung wird Piranha Bytes
nicht gerecht. Im Gegenteil: Ich halte Elex
mittlerweile fiir die bessere Idee. Denn im
Prinzip haben sie ja versucht, mit der Risen-
Trilogie den Geist von Gothic nach vorne zu
tragen. Aber irgendwie hat sie das nie so
wirklich geschafft. In Zeiten von niemals
endenden Franchises sollte man eine Mar-
ke auch mal ruhen lassen kénnen - zumin-
dest, wenn man sich stattdessen kreativ
neu aufladen kann.

Und genau das machen die Jungs und Ma-
dels mit Elex. Anhand der ersten Screen-
shots und Artworks erkennt man bereits
sehr deutlich den speziellen »Piranha-Bytes-
Touchg, allerdings hat mich Bjorn Pankratz
Uberzeugt, dass Elex eben nicht ein Gothic
mit Laserschwertern wird, sondern ein mu-
tiger Ausflug in unbekannte Gewasser. So
unbekannt, dass ich mir zugegebenerma-
RBen ein wenig Restskepsis vorbehalte, ob
diese neue »erwachsene« Erzdhlweise am
Ende ihrem Namen gerecht wird.

Der Begriff Science Fantasy geht als Bezeichnung bis in die Zeit der amerikanischen Pulp-Magazine vor 100 Jahren zuriick. 25



