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Die Zwerge sind eine der erfolg-
reichsten deutschen Fantasy-Serien,
jetzt diirfen sich Buchfans endlich
auf eine Rollenspielumsetzung
freuen. Wir hatten die Entwickler
zu Gast und haben uns fiir die Pre-
view eine friihe Version angeschaut.

Von Maurice Weber

Eine der groBBten deutschen Fantasyserien
stiirmt auf den Bildschirm: Mit Die Zwerge
entwickelt das Bremer Studio King Art (The
Book of Unwritten Tales) eine Rollenspiel-
umsetzung zum ersten Zwergenroman von
Markus Heitz. Darin schliipfen wir in die Rol-
le von Tungdil Bolofar und ziehen mit einer
Schar von Gefdhrten aus, um das geborge-
ne Land vor einer ddmonischen Invasion zu
bewahren und in taktischen Echtzeitschlach-
ten hunderte Orks zu verdreschen.

Das Spiel soll im Frithjahr 2016 erschei-
nen. Noch dieses Jahrist aber fiir Ende Au-
gust eine Kickstarter-Aktion geplant. Nicht,
um die Grundfinanzierung si-

cherzustellen, sondern
wie schon bei The

Im Lauf der Reise scharen wir zwolf Gefahrten um uns, darunter den kampflustigen Zwergenkrie-
ger Boindil »Ingrimmsch« Zweiklinge und seinen Zwillingsbruder.

Book of Unwritten Tales 2, um das Spiel
noch mit ein paar Stretchgoals aufzubre-
zeln. Im Vorfeld schaute Chefentwickler Jan
Theysen mit einer frithen Pre-Alpha des
Spiels in der Redaktion vorbei und stellte
uns das Spiel vor.

sen die Spielwelt zugweise auf einer Welt-
karte und mit jeder Reiseetappe vergeht
ein Tag. Trotzdem soll es jede Menge zu ent-
decken geben, liber 200 Orte kdnnen wir
ansteuern. Darunter finden sich ebenso
Schlachtfelder wie Orte zum friedlichen Er-
kunden. Wir beginnen das Spiel genau wie
seinerzeit das Buch mit Tungdil, der als ein-
ziger Zwerg im Stollen seines Magier-Zieh-

Vom Buch auf die Weltkarte
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Land als riesige offene Welt erkunden will,
der kommt in Die Zwerge nicht vollends auf
seine Kosten — King Art schopfen nicht aus
dem kolossalen Budget eines Sky-

rim und gehen die Sache des-

wegen anders

_ (& an. Wir berei-

P S

< — ¢ N | g
: ! » 4 )
cheﬁfg;qzysengm, die auch ins Englische u!?jersiv:zt Wurgen. \

vaters Lot-lonan lebt. In solchen Gebieten
beschéftigen wir uns vor allem mit Entde-
ckungstouren und treiben die Story durch
Dialoge voran. Ratsel sollen wir eher selten
l6sen, allerdings warten versteckte Items
darauf, von uns gefunden zu werden.

Allzu grof3 fallen die einzelnen Gebiete
aber nicht aus, Lot-lonans Enklave fasst nur
ein paar Bildschirme. AuBBerdem ist sie in un-
serer friihen Vorschauversi-
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on noch kaum bevdlkert. Nur mit der Magd
Frala wechseln wir ein paar Worte. Jetzt aber
schon nett: Wie in Pillars of Eternity beste-
hen die Gesprdche nicht nur aus Dialogzei-
len, sondern werden auch von einem (hier
sogar vertonten) Erzahler untermalt, der
teils direkt aus dem Buch vorliest. Wir fiihl-
ten uns sofort in Zwergenstimmung versetzt,
auch der optische Stil fangt die Biicher gut
ein. Wie Jan Theysen uns erzdhlte, schrie-
ben sich die Entwickler tatsachlich jedes be-
schriebene Detail zu den Charakteren aus
den Biichern heraus und ergédnzten das um
eigene Elemente, wenn die Geschichte nicht
geniigend Details fiir eine Spielfigur lieferte.

Mit Giselbart nach Helms Klamm

Wie wir aus dem Buch wissen, bleibt Tung-
dil nicht lange in Lot-lonans Stollen. Was
als harmloser Botengang beginnt, schleu-
dert den nicht allzu weltgewandten Zwerg
in eine Invasion dunkler Méchte. Gut also,
dass sich ihm auf der Reise bis zu zwolf Ge-
fahrten anschlieBen, die ihm beim Orkpri-
geln unter die Arme greifen. Tungdil und
seine Freunde erlebten wir allerdings noch
nicht in Aktion, stattdessen zeigten uns die
Entwickler eine Szene aus dem Prolog: Wie
die Orks viele Jahrhunderte zuvor erstmals
iber die schiitzende Gebirgskette ins ge-
borgene Land brechen, indem sie die Zwer-
genverteidiger an der Grenze ausloschen.
So tritt Konig Giselbart Eisenauge mit sei-
nen Getreuen zum letzten Gefecht an.

Eine Briicke spannt sich iiber einen Ge-
birgspass, und darauf stiirmen an die hun-
dert Griinhdute heran. Bei den Schlachten
wollen die Entwickler klotzen statt kleckern
und werfen uns eindrucksvolle Gegnermas-
sen entgegen. Und erreichen damit genau
ihr Ziel: Wir fihlen uns sofort an Gimli und

54 Die Zwerge sind Teil eines Trends von Biichern liber klassische Fantasyvolker, den Stan Nicholls mit »Die Orks« lostrat.

In den Schlachten spielt Physik eine wichtige Rolle, so eine Explosion kann die anstiirmenden Orkhorden direkt von der Briicke fegen.

Aragorn erinnert, die auf der Briicke nach
Helms Klamm den Uruks zeigen, wo der
Hammer hangt. Genauso herzhaft schmet-
tern die Zwerge Orks in den Abgrund, in den
Kampfen dreschen wir ndmlich dank Phy-
sikengine mit ordentlich Schmackes drein.
Wenn Giselbart seinen Hammer schwingt,
wirft er getroffene Feinde zuriick, und die
stofen wiederum Gegner hinter sich weg,
gern auch tber den Briickenrand. Noch
mehr Chaos stiften wir, wenn wir mitten in
die feindlichen Reihen stiirmen und sie alle
aus dem Weg kegeln.

Giselbart, wie hiltst du’s mit der Taktik?
Das klingt alles verddchtig nach Action-Rol-
lenspiel, und tatsachlich sah Die Zwerge bei
unserer Prasentation ein wenig so aus. Die
kleinen Recken metzelten sich recht sorglos
durch die Orkhorden und wurden selbst mit
einer erdriickenden Uberzahl spielend fertig.

ISELBART EISENAUGE

Aber wir sahen ja auch eine Pre-Alpha-Ver-
sion, im fertigen Spiel sollen die Gefechte
trotz Echtzeit um einiges taktischer ablaufen.
Vor allem, weil jedes Gruppenmitglied nur
eine begrenzte Zahl an Aktionspunkten fir
starke Fahigkeiten hat. Sind die verbraucht,
kdnnen sich unsere Gefahrten nur noch nor-
mal bewegen und Standardangriffe loslas-
sen. Das soll uns ermutigen, eifrig zwischen
den Gruppenmitgliedern zu wechseln und
alle ihre Aktionen auszuschopfen. Ob wir da-
bei frei pausieren knnen, um wie in Baldur’s
Gate bequem Befehle zu erteilen, steht laut
den Entwicklern noch nicht fest.
Verbrauchte Aktionspunkte kriegt nicht je-
der auf die gleiche Weise zuriick: Ein Krieger
sackt vielleicht neue Punkte ein, wenn er
Schaden anrichtet, ein Unterstiitzer tankt
durch Heilaktionen auf. AuBerdem werden
wir drauf achten miissen, dass unseren
Zwergen keine Orks in die Flanke fallen. Und

BLEIBT AUF EUREN POSTEN! SEID STANDHAFT WIE DER GRANAIT, AUS DEM WIR

Im Prolog erleben wir das letzte Gefecht von Konig Giselbart Eisenauge.
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Die Buchvorlage

Die Zwergenreihe von
Markus Heitz begann
2003 mit dem Roman
»Die Zwerge«. Das

4 Buch hatte der Heyne-
Verlag in Auftrag ge-
geben, nachdem »Die
Orks« des britischen
Autors Stan Nicholls in
Deutschland zum Best-
seller avancierte. Auch
die Zwerge stellten ein
klassisches und belieb-
tes Fantasyvolk ins Rampenlicht, das sonst
eher Nebenrollen besetzt. Hier drehte sich
alles um Tungdil Bolofar, der als Findelkind
bei den Menschen aufwéchst und im Laufe
des Buches seine zwergische Identitat er-
forscht und als Held das geborgene Land
rettet. Abgesehen vom zwergischen Pro-
tagonisten eine recht klassische Fantasy-
Story, aber eine durchweg spannende und
unterhaltsame, das Buch sicherte sich
schnell eine groRe Fangemeinde. Es folgten
noch weitere Serien von anderen Autoren
in der gleichen Tradition, etwa »Die Elfen«.
Die Zwerge etablierten sich aber als das er-
folgreichste Volkchen, weshalb die Serie in-
zwischen flinf Bdnde umfasst und als ein-
zige auch ins Englische libersetzt wurde.
Weitere Bande hat Markus Heitz nicht aus-
geschlossen, aulRerdem erzahlen die »Le-
genden der Albae« die Geschichte der Erz-
feinde der Zwerge.

MARKUS
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fiesere Monster wie Oger und die Albae-Dun-

kelelfen sollen uns vor grofRere Herausforde-

rungen stellen. Fiir jedes Fiinftel verlorener
Lebenspunkte ziehen sich Helden eine Ver-
letzung zu und beginnen dann die ndchsten
Schlacht entsprechend angeschlagen. Pro

Reisetag verheilt eine Wunde, Verletzte miis-

sen auch mal geschont werden.

Zwerge, Magier, Schauspieler

In jede Schlacht nehmen wir bis zu vier un-
serer Recken mit. Bislang haben wir nur
zwergische Krieger gesehen, das volle En-

semble wird aber eine recht diverse Truppe.

Der unglaubliche Rodario ist zum Beispiel
nicht der grofite Kdmpfer, aber ein umso
grofierer Schauspieler. Er kann tiber sein
menschliches Aussehen kurzerhand ein
Orkkostiim stiilpen und damit hinter die
feindlichen Linien schleichen, um Katapulte
auszuschalten. Dazu gesellen sich weitere
illustre Gestalten wie die Kampfmagierin
Anddkai und ihr Beschiitzer Djerun, eine
gewaltige ddmonenartige Riistung.
Allerdings wird die Charakterentwicklung
nicht so umfangreich ausfallen wie etwa in
Pillars of Eternity: Wir leveln jeden Charak-
ter bis Stufe 10 und kénnen alle paar Stu-
fen zwischen zwei Talenten wéahlen. In der
Schlacht haben wir vier Slots fir Fahigkei-
ten oder spezielle Items wie magische
Amulette, die sich vor jedem Kampf neu
bestiicken lassen. Damit fallt auch der Aus-
riistungspart vergleichsweise iiberschau-
bar aus, denn er beschréankt sich auch auf
Items fiir diese Slots. Wir statten nicht je-
den Helden standig mit komplett neuen

Riistungen, Stiefeln, Handschuhen und der-

gleichen aus. Dafiir haben wir noch einen
flinften Slot fiir passive Eigenschaften, die
wir ebenso auswechseln konnen. So starkt
ein »Anfiihrer« Verbiindete in seiner Ndhe.
Insgesamt bietet das Spiel damit doch eini-
gen Raum fiir strategische Vielfalt.

Fire Emblem auf Zwergisch

Sehr spannend klingt der Plan, dass be-
stimmte Gruppenmitglieder besonders gut
zusammenarbeiten sollen — sofern sie sich
auch gut verstehen. Die Burschen bringen
alle ihre eigene Hintergrundgeschichte mit
und melden sich in Dialogen zu Wort. Die
Entwickler nennen hier das Konsolen-Stra-
tegierollenspiel Fire Emblem als ihr Vorbild.
Wir sollen unsere Gefdhrten im Lauf des
Spiels besser kennenlernen und Bande
schmieden, die spielerische Vorteile verlei-
hen. Das féllt bei manchen leichter als bei
anderen. Die Zwillinge Boindil und Boéndal
sind unsere ersten Wegbegleiter und ein
eingespieltes Gespann, sie kommen schon

Das Spiel wirft uns regelrechte Massen an Orks entgegen, wir sollen uns aber nicht einfach
durchmetzeln kénnen - die Kimpfe sollen Taktik erfordern.
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von Haus aus bestens miteinander klar. Sol-
che Teams kdampfen dann motivierter zu-
sammen, wodurch etwa einer einen Teil aller
Aktionspunkte gutgeschrieben kriegt, die
sein Partner verbraucht. In Aktion gesehen
haben wir die Gruppendialoge noch nicht,
aber schon Fire Emblem und Baldur’s Gate
haben ja gezeigt, dass solche Dynamiken
fir groRartige Momente sorgen konnen.

Entscheidungsfreiheit oder Buchtreue?
Was die Story angeht, halt sich das Spiel
in weiten Teilen an die Buchvorlage. Das
bedeutet natiirlich auch, dass wir keine
unterschiedlichen Enden erleben kénnen.
Die Entwickler hoffen schlieilich, spadter
mit Umsetzungen der Folgebliicher an das
Spiel anzukndpfen. Trotzdem wollen sie die
Hauptgeschichte mit zahlreichen neuen Ne-
benquests ausschmiicken. Die Entwickler
deuteten an, dass moglicherweise sogar
Markus Heitz selbst ein paar davon beisteu-
ern wird. Ein Kickstarter-Stretchgoal konnte
auch sein, dass Heitz einen ganz neuen Be-
gleiter dazudichtet.

Und ein bisschen Entscheidungsfreiheit
sollen wir dann doch haben. Als Tungdil
die Schlachtpldne dreier Orkhduptlinge be-
lauscht, konnen wir uns ihren Armeen in
den Weg stellen — oder auch nicht, dann zie-
hen sie marodierend durchs Land. Alle drei
auszuschalten, wird nicht leicht, aber sonst
brennen sie Dorfer nieder, in denen wir noch
Quests abstauben kdnnten. Markus Heitz
hat kein Problem mit solchen Abweichun-
gen: King Art sollen bitte vor allem ein ge-
lungenes Spiel machen. Nach dem, was wir
bislang gesehen haben, sind sie auf einem
guten Weg dazu. %

Maurice Weber
@Froody42

King Art konnten hier ein heiBes Eisen fiir
Zwergenfans im Feuer haben. Die Zwerge
wird vielleicht nicht das allergrof3te und
komplexeste Rollenspiel, aber als vergleichs-
weise kleines Studio muss es ja nichts
Schlechtes sein, sich auf eine schaffbare
GroRe zu beschranken und das dann ge-
konnt durchzuziehen. Und mit seinen tak-
tischen Massenschlachten und einer zwélf-
kopfigen Schar an Charakterkopfen konnten
die Zwerge Rollenspielern doch einiges bie-
ten. Natirlich habe ich bislang nur eine
sehr friihe Version gesehen, und gerade der
Anspruch der Kdmpfe lasst sich noch kaum
abschatzen. Bei den Dialogen mache ich
mir weniger Sorgen: King Art haben schon
mit The Book of Unwritten Tales bewiesen,
dass sie schreiben kénnen, und hier schop-
fen sie obendrein aus einer starken Vorlage.
Und die Zwergenatmosphare stimmt schon
in dieser friithen Version, ich bin also erst-
mal optimistisch. Bei Vraccas!

Der erste Zwergenroman erschien bereits 2003. 55



