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Wir sind zu den Larian Studios in Belgien gereist, um
einen Tag lang Divinity: Original Sin 2 zu spielen —
und hatten dort enorm viel Spaf. von maurice weber

Larian-Griinder und Chefentwickler Swen Vincke bestreitet, ein nie-
dertrachtiger Mensch zu sein. Ist er aber wohl schon. Denn ein rei-
nes Herz kdnnte kein Spiel wie Divinity: Original Sin 2 entwickeln.
Ein Spiel, das uns dazu verleitet, unseren Koop-Kollegen einen Dolch
in den Riicken zu rammen. In dem es zum Standard-Kampfrepertoire
gehort, den Feind in ein Feuer zu teleportieren, das er selbst gelegt
hat. Nein, das hier ist eindeutig ein niedertrachtiges Spiel von nie-
dertrachtigen Menschen fiir niedertrachtige Menschen. Genau des-
wegen macht es uns beim Anspielen ja auch so viel Spaf.

Mehr Story, mehr Personlichkeit

Schon das erste Original Sin hatte Rollenspielfans enorm viel zu bie-
ten: eine riesige Spielwelt voller Freiheit sowie ein geniales Runden-
strategie-Kampfsystem. Weniger toll fiel die maue Hauptstory aus,
und die Charaktere hatten ebenfalls mehr Tiefgang vertragen kon-
nen. »Das haben wir von vielen Spielern gehort«, stimmt uns Vincke

Die spielbaren Personlichkeiten

Der rote Prinz Sebille

Blaubliitiger Echenmensch, der aus

. seinem Reich verbannt wurde. Muss
sich jetzt an ein ganzlich unwiirdiges
Plebejer-Dasein gewohnen — oder
sich zurlickholen, was ihm zusteht.

22 Das erste Original Sin kassierte auf Kickstarter fast eine Million Dollar.

Riicksichtslose elfische Meuchelmor-
derin. Einst von Echsenmenschen ver-
sklavt, jetzt auf einem gnadenlosen
Rachefeldzug. Demenstprechend
gern hat sie den Roten Prinzen.

zu. Und mit Original Sin 2 will man hier einiges besser machen. Wo
am ersten Teil noch zwei Autoren werkelten, hat Larian diesmal auf
neun aufgestockt. Den neuen Storyfokus bemerken wir schon wéah-
rend der Charaktererstellung. Wir basteln uns diesmal kein unbe-
schriebenes Heldenblatt, sondern unser Charakter ist tatsachlich
wer: Ganz dhnlich wie in Dragon Age: Origins picken wir uns eine
von mehreren moéglichen Personlichkeiten heraus. Die verleihen
unserem Protagonisten seinen Namen, sein Geschlecht und seine
Hintergrundgeschichte. Zum Beispiel kdnnten wir als der rote Prinz
losziehen, ein Echsenmensch, der von seinen eigenen Artgenossen
verstoen wurde. Moment, Echsenmensch? Ja! Original Sin 2 ldsst
uns endlich mehr Vélker spielen als nur den ollen Homo Sapiens.
In unserer Anspielversion stehen Menschen, Elfen, Zwerge und Ech-
sen zur Wahl. Spater sollen auch noch Untote dazu stof3en.

Wir entscheiden uns dann aber doch fiir einen ganz normalen
Menschen. Oder genauer gesagt einen abnormalen. Die Geschichte
von Lohse macht uns einfach am neugierigsten, einem Mddchen,
das »nie gewdhnlich war«, weil ihr Ddmonen im Kopf herumspuken.
Klingt nach einer herrlich unorthodoxen Rollenspielheldin!

Die Personlichkeit zwingt uns tibrigens keineswegs in ein bestimm-
tes Spielstil-Korsett: Lohse kann eine Schwertmeisterin, eine Feuer-
magierin oder eine Schurkin sein, ganz wie wir wollen. Startfdhig-
keiten und Attribute lassen sich véllig frei wahlen. Nur zu einem
mannlichen Zwerg diirfen wir unsere Heldin nicht machen.

Ifan ben-Mezd

Sagte sich von seinem Dasein als
eiskalter Soldner los, ist aber immer
noch nicht vollig frei: Fremde Mach-
te haben seinen Sohn in ihrer Ge-
walt und zwingen Ifan zum Kampf.
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Zu Besuch bei Larian

Maurice hat Entwickler Larian im belgischen Gent besucht und 3 /
einen Tag lang Divinity: Original Sin 2 gespielt. Hier priigelt er
sich mit Studiogriinder Swen Vincke in der Multiplayer-Arena.

Wer aber doch unbedingt einen mannlichen Zwerg spielen will, muss
sich keine Sorgen machen. Den gibt’s zwar nicht als Persdnlichkeit
aus der Dose, aber wir diirfen die vorgefertigten Charaktere auch
einfach in den Wind schieBen und komplett frei einen Helden zu-
sammenschrauben. Nachteil: Wir verzichten damit auf eine ausge-
feilte Hintergrundgeschichte. Wenn auch nicht komplett, zumindest
zwei Story-Labels schreiben wir unserer Figur trotzdem auf den
Leib. Zum Beispiel eine adelige Herkunft oder einen Hintergrund als
Soldat. Daraus speisen sich dann spéater Dialogoptionen.

Willkommen im Internierungslager!

Alle Helden haben eins gemeinsam: Sie wachen nach der Charakter-
erstellung an der Kiiste von Fort Joy auf, und zwar alleine — anders
als im Vorgénger starten wir diesmal mit nur einem Helden ins Aben-
teuer, nicht mit einem Zweierteam. Der Gefdngniskahn, der uns nach
Fort Joy bringen sollte, wurde von Monstern auf den Meeresgrund
geschickt. Aber was ist dieses Fort Joy (»Fort Freude« auf gut Deutsch)
iberhaupt? Hier werden Quellenmagier eingepfercht, deren Zaube-
rei fiir zu gefahrlich gilt, um sie frei herumlaufen zu lassen. Wir erin-
nern uns, im ersten Original Sin haben wir noch selbst als Inqui-
sitoren Jagd auf Quellenzauberer gemacht. Diesmal erleben wir die
andere Seite. Nicht, dass wir von unserer Zauberkraft viel hatten. Die
Magister, die Fort Joy betreiben, legen allen Gefangenen Halsbander
um und halten ihre Quellenmagie so unter Verschluss.

Immerhin bleibt uns unsere gewohnliche Hexerei, die Halskette
kommt nur Quellenzaubern in die Quere. In diese neue Fahigkeits-
gattung fallen in Original Sin 2 all unsere mdchtigsten Tricks, deswe-
gen schalten wir sie erst spater frei. Anders als normale Fertigkeiten
konnen wir sie nicht einfach jederzeit abfeuern, wir brauchen Quel-

Lohse Und der Zwerg?

Ein junges und eigentlich herzensgu- Geplant war urspriinglich auch noch
tes Madchen, das von den rasenden eine zwergische Charaktergeschich-
Damonen in ihrem Kopf gerne mal te, die fiel allerdings raus. Dennoch
zu niedertrachtigsten Schandtaten bleiben Zwerge eine spielbare Rasse,
verleitet wird, die sie spater bereut. aber nur fir frei erstellte Helden.

GameStar 09/2016 Der zweite Teil schaffte es, das mit tiber zwei Millionen zu verdoppeln.
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TITELSTORY

lenpunkte dafiir. Schon ein einzelner davon
ist keine Kleinigkeit, denn damit entfesseln
wir apokalyptische Zauber wie den Meteo-
ritenhagel und hdmmern ganze Armeen in
den Boden. Da ranzukommen ist aber keine
einfache und oft eine reichlich zwielichtige
Angelegenheit. Zum Beispiel kdnnen wir tote
Korper konsumieren, um ihnen einen Quel-
lenpunkt auszusaugen. Normale Zauber in
Original Sin 2 kosten kein Mana und miissen
sich lediglich ein paar Runden nach Einsatz
aufladen. Was auch bestens funktioniert,
aber den allerbesten Fahigkeiten tut ein
Ressourcensystem wie die Quellenpunkte
ganz gut. So miissen wir sie sorgsamer ein-
setzen und manchmal ganz ohne sie aus-

Zu den Kickstarter-Stretch-
goals von Original Sin 2 gehor-
te ein Charakter von Gastau-
tor Chris Avellone (Planescape:
Torment, Pillars of Eternity).
Das wurde urspriinglich von
den Fans als mogliches Ziel
vorgeschlagen. Also schrieb
Larian-Griinder Swen Vincke
Avellone einfach mal auf Twit-
ter an. Daraufhin trafen sich
die beiden auf der PAX Prime, plauderten stundenlang
Uber Rollenspiele und Avellone stimmte zu, den untoten
Spielercharakter fiir Original Sin 2 zu schreiben. Der war
allerdings in unserer Anspielversion noch nicht verfiigbar.

kommen, was den strategischen Anspruch
erhdht. Aber erstmal raus aus Fort Joy!

Vier gewinnt

Auf der Suche nach einem Ausweg bleiben
wir nicht lange allein. Die Personlichkeiten,
die wir nicht fiir unseren eigenen Charakter
gewdhlt haben, geistern namlich als mogli-
che Begleiter durch die Spielwelt. So laufen
wir mit Lohse recht schnell dem roten Prin-
zen als NPC {iber den Weg. Der sitzt wie wir
in Fort Joy fest. Wir tun uns zusammen und
legen so den Grundstock fiir unsere Party.
Die kann bis zu vier Helden fassen — die wir
entweder alle selbst steuern kdnnen oder
zu zweit, dritt oder viert im Koopmodus auf-
teilen. Dafiir erstellt sich dann jeder Spieler
einen eigenen Charakter, und wir fiillen die
ibrigen Slots mit Begleitern.

Wahrend wir so mit den roten Prinzen im
Schlepptau die Insel erkunden und ihre Be-
wohner kennenlernen, féllt uns eine Sache
immer wieder auf: Es macht einen enormen
Unterschied, mit welchem unserer Charakte-

re wir andere Figuren ansprechen. So wollen
wir etwa mit Lohse eine Elfe ausfragen, aber
die kann Menschen nicht riechen und spuckt
uns nur ein »Schweineweib!« entgegen. Auf
den roten Prinzen als noble Echse ist sie viel
besser zu sprechen, erst mit ihm kitzeln wir
die gewiinschten Infos heraus. »Alles klar,
denken wir und fithlen uns recht schlau da-
bei, fortan alle Spitzohren nur noch mit dem
silberziingigen Prinzen anzuquatschen — bis
uns beinahe die Haut abgezogen wird, weil
wir an eine mordlustige Rebellin geraten, die
friiher einmal von Echsen versklavt wurde!
Besonders interessant soll laut Vincke
auch die Untoten-Personlichkeit werden. Was
wir gerne glauben, schliefilich wird sie von
Gastautor Chris Avellone geschrieben! »Unto-
te sind nicht gerade beliebt, deswegen tragt
erimmer eine Maske, erklart Vincke. »Aber
der Spieler kann die jederzeit abnehmen und
ruft dann plotzlich ganz andere Reaktionen
hervor.« Das klingt schon mal spannend.

Charaktere mit Charakter

Und nicht nur, dass andere Figuren unter-
schiedlich auf unsere Charaktere reagieren,
wir selbst kriegen ebenfalls die unterschied-
lichsten Antwortmaoglichkeiten serviert. Als
roter Prinz konnen wir etwa schamlos den
schnoseligen Adeligen raushdngen lassen.
Frohnatur Lohse dagegen versucht auch mal,
den ortlichen Gangsterboss mit einer Jong-
lier-Darbietung zu begeistern. Hier kénnen
wir tatsachlich vollig unterschiedliche, an-
genehm ausgefallene und héchst unter-
haltsame Personlichkeiten spielen. So wie
eben einen Echsenmonarchen, der vielleicht
grofle Heldentaten vollbringt, aber keine
Gelegenheit ausldsst, den Pobel {iber seine
Uberlegenheit zu informieren.

Was in unserer Version noch fehlt, sind die
geplanten Beziehungen zwischen den Grup-
penmitgliedern. Je nachdem, wie wir uns
ihnen gegeniber verhalten, sollen wir dann
Freundschaften und sogar Romanzen aufbau-

Im Kampf gegen diesen Damon entfesseln wir ein elementares Inferno, hoffentlich ist das Vieh nicht feuerfest.

24 Das erste Divinity-Spiel, Divine Divinity, erschien 2002.
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Eine mysteriése Macht treibt die Monster am Strand von Fort Joy in
den Wahnsinn, wir spielen deshalb erst mal Kammerjager.

en. Und nicht nur im Solomodus, sogar Lie-
beleien mit den Charakteren unserer Koop-
kameraden sollen méglich sein! Das hat
Potenzial, wenn es gut umgesetzt wird.
Schon jetzt haben wir klar den Eindruck,
dass Original Sin 2 in Sachen Erzdhlkunst ei-
nen grofRen Schritt nach vorne machen wird.
Diesmal nehmen die Dialoge offensichtlich
einen deutlich hoheren Stellenwert ein als
im Vorgdnger. Sie sind spritzig geschrieben,
bieten zahlreiche Optionen und liberraschen
uns oft mit gelungenem Humor oder uner-
warteten Reaktionen. Es vergeht kaum ein
Gesprdch, das nicht zumindest teilweise auf
unsere aktuelle Figur eingeht. Nur ob auch
die Hauptstory langfristig fesselnder ausfallt
als im Vorgédnger, ldsst sich nach einem Tag
Spielzeit noch nicht beurteilen. Sie gehorte
jedoch zu den groBten Schwachen des ers-
ten Original Sin. Will der zweite Teil fiir seine
Erzahlkunst im Geddchtnis bleiben, wird er
hier mehr liefern miissen. Aber das ist den
Entwicklern laut Swen Vincke bewusst.

Meine Quest, deine Quest

Unsere Hintergrundgeschichte sorgt nicht
nur fiir neue Dialogoptionen, sie spendiert
uns auch eine einzigartige Questkette. Loh-
se muss beispielsweise herausfinden, was
es mit dem Ddmon in ihr auf sich hat. Das
bringt Ereignisse mit sich, die wir mit einem
anderen Charakter gar nicht sehen wiirden.

Einmal treffen wir etwa eine elfische Sehe-
rin, die sofort erkennt, was mit uns los ist.
Bevor sie uns aber mehr verraten kann,
tibermannt uns der Ddmon und zwingt uns,
auf die Elfe loszugehen. Wir miissen einen
Uberzeugungs-Check gegen die Stimme in
unserem Kopf schaffen, um uns einigerma-
BBen zeitig wieder unter Kontrolle zu kriegen.
Sonst sind wir moglicherweise gezwungen,
die Seherin oder ihre Begleiter zu massak-
rieren — ein sehr cooler Moment, der uns
vollig kalt erwischt!

Um Uberzeugungs-Checks zu gewinnen,
spielen wir jetzt allerdings nicht mehr Stein-
Schere-Papier. Stattdessen konnen wir in
der Regel unterschiedliche Antworten wah-
len, um zu entscheiden, ob wir es etwa mit
Logik oder Verfiihrung probieren wollen.
Dann testen wir unseren entsprechenden
Charakterwert, beispielsweise Intelligenz
flir ein rationales Argument, gegen den un-
seres Ziels. So kommt ein Hauch von Stra-
tegie ins Spiel, diese Methode gefillt uns
fiir ein Rollenspiel deutlich besser.

Aber zuriick zur Elfenseherin. Hatten wir
hier den roten Prinzen gespielt, wiirde uns
gar nicht in den Sinn kommen, dass hier ein
solches Blutbad passieren konnte. Die Sehe-
rin spielt moglicherweise eine wichtige Rolle
dabei, einen Weg aus Fort Joy zu finden. Wer
sie als Lohse abmurkst, konnte sich den ver-
bauen. Aber keine Sorge: Wie schon der Vor-

nan, buty

In den Gesprachen haben wir fast immer einzigartige Antwortoptionen basierend auf unserem
Charakter und seiner personlichen Hintergrundgeschichte.

GameStar 09/2016

Character Creation

Die Charaktergestaltung bietet massig Moglichkeiten, unter anderem
wahlen wir aus diversen Rassen und Personlichkeiten mit eigener Story.

gdnger legt Original Sin 2 groBen Wert darauf,
dass Quests unterschiedlichste Losungswe-
ge bieten. Wir haben beim Anspielen zwei
Fluchtwege entdeckt, Swen Vincke verspricht
insgesamt sogar eindrucksvolle elf.

Wieder ein anderer Hintergrund ldsst uns
nochmal mit einer vollig anderen Perspekti-
ve an diese Situation herangehen: Der Men-
schensdldner Ifan ben-Mezd betritt die Hoh-
le der Seherin bereits mit dem Auftrag, sie
kaltbliitig zu erdolchen. Die Magister von Fort
Joy haben seinen Sohn in ihrer Gewalt und
nur, wenn er ohne Widerworte die Drecks-

Elementar-Oberflachentypen
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Klassisches Feuer tut, was wir erwarten
wiirden - es versengt uns ordentlich.

Gesegnet [Eft
PR /- gt T i
Mit einem Segenszauber wird heiliges Feuer
draus. Das schlieBt unsere Wunden.

[ 7ioa e e T
In verfluchtes Nekrofeuer wollen wir dafiir
auf keinen Fall tappen, das lasst sich nam-
lich nicht mehr I6schen.

Es sollte urspriinglich schon rundenbasiert werden, aber kein Publisher machte da mit. 25




Flucht aus Fort Joy

- ST
%

/

arbeit fiir sie erledigt, sieht er ihn je wieder.
Drei Hintergrundstorys, drei komplett unter-
schiedliche Konstellationen. Klasse!

Koop gegeneinander

Besonders spannend wird das freilich im
Koopmodus, wenn Lohse und Ifan zusam-
men spielen. Die personlichen Quests sind
bewusst so konzipiert, dass sie sich oft tiber-
schneiden. Ach ja, und wir konnen sie vor
unseren Koop-Kollegen auch geheim halten!
Ifan kann sich also schon in die Hohle der
Seherin schleichen und sie abmurksen, be-
vor Lohse liberhaupt je mit ihr sprechen
kann. Noch gerissener aber: abwarten, bis
unsere Teamkollegin ihren Anfall hat und
dann die Seherin in der Hitze des Gefechts
erledigen. So sieht Ifan vollig unschuldig
aus, es war ja seine irre Kameradin, die mit
dem Blutvergieen angefangen hat!

In Original Sin 2 entscheiden wir selbst,
wie eng wir eigentlich mit unseren Koop-Ka-
meraden zusammenarbeiten wollen. Je nach
Story sollen die Figuren immer wieder unter-
schiedliche Interessen haben und fiir be-
stimmte Aufgaben unterschiedliche Losungs-
wege bevorzugen. Dann wetteifern wir mit
unserem Team darum, unseren Weg durch-
zusetzen. Dafiir konnen wir auch mal auf ei-

[v] @

Eine Elementarkombo in Aktion: Wir machen das Schlachtfeld auf etwas eklige Weise

nass, indem wir Blut herabregnen lassen.

Das Quellenmagier-Konzentrationslager Fort Joy (»Fort Freude«) ist das erste groRe Gebiet, in das es uns in Divinity: Original Sin 2 verschlagt.
Beherrscht wird es von den Magistern, die Quellenmagie zur alleinigen Domane der Kirche erklart haben und sie allen anderen entweder ge-
waltsam austreiben oder gefahrliche Magier zumindest wegsperren wollen. Die Gefangenen haben sich eine eigene Gesellschaft unter der
kirchlichen Knute aufgebaut. Sie wird von Gangsterbossen, Schwarzmarkt-Hehlern und anderen zwielichtigen Gestalten beherrscht. Wir miis-
sen irgendeinen Weg finden, von hier wegzukommen - derer gibt es ganze elf.

gene Faust losziehen, nicht alles wird im ge-
meinsamen Tagebuch verzeichnet. Manche
Quests kdnnen wir auch einfach aus purer
Gier alleine l6sen — sodass nur wir die Beloh-
nung einsacken! Auch ist es moglich, unse-
ren »Kameraden« Steine in den Weg zu legen.
Zum Beispiel, ihnen Diebesgut ins Inventar
zu schmuggeln, damit sie von der Wache ab-
gefiihrt werden. Oder wie war’s mit einem als
Heiltrank getarnten Gift?

Das alles klingt, als hatte es jede Menge
Potenzial fiir spannende Situationen und
Schadenfreude. Trotzdem sind wir skeptisch,
ob ein kompetitiver Koopdurchgang langfris-
tig tatsdchlich SpaB machen wird. Schlief-
lich spielen wir ja in der Regel genau deswe-
gen Koop, weil wir zusammen mit unseren
Freunden losziehen wollen — und nicht, um
dann doch alleine Quests zu l6sen und da-
bei gegeneinander zu arbeiten. Aber zum
Gliick kommt klassisches Teamwork deswe-
gen ja nicht zu kurz. Es ist genauso moglich,
ganz normal zusammenzuarbeiten.

Elementar, mein lieber Watson

Egal ob Singleplayer oder Koop-Multiplayer,
das Kampfsystem von Original Sin 2 ist min-
destens so genial wie im Vorganger. Wir
kommandieren rundenweise unsere Party

und greifen auf all unsere teuflische Kreati-
vitat zurlick, um die Umgebung und die Kraft
der Elemente gegen unsere Feinde zu wen-
den. Ein Olfass in ihre Mitte zu teleportieren
und mit einem Feuerball hochzujagen, ge-
hort da noch zu den Anfédngertricks. Die Mog-
lichkeiten sind endlos, die Bilder unten auf
dieser Seite sind nur ein Beispiel dafiir!
Jeden Elementareffekt kénnen wir nun
namlich auch noch segnen oder verfluchen.
Macht uns der Feind Feuer unterm Hintern,
verwandelt ein schneller Segenszauber das
Inferno in heiliges Feuer. Und plétzlich wer-
den wir geheilt, statt einen qualvollen Flam-
mentod zu sterben! Verfluchtes Nekrofeuer
dagegen lasst sich nicht [6schen und wird
dadurch besonders gefdhrlich. Clevere Pla-
nung dieser Effekte ist die eine Halfte des
Kampfspaies von Original Sin 2. Die andere
Halfte liegt darin, wie rapide das Schlacht-
feld bei all dem Elementar-Bombast kom-
plett aufler Kontrolle geraten kann. Manche
Monster bluten etwa verfluchtes Blut, das
alle Oberflachen sofort besudelt. Selbst
wenn wir ihnen einfach nur einen Schwert-
schlag reinwiirgen, kann sich plotzlich rasen-
des Nekrofeuer tibers Feld ausbreiten, sollte
das Blut mit Feuer in Beriihrung kommen.
Mehr als einmal haben wir ganz aus Verse-

Das vergiften wir dann mit einem Zauber - was diese

giftimmunen Untoten erstmal noch nicht beeindruckt.

26 Der Name Divine Divinity riihrte daher, dass der Publisher alliterative Titel fiir erfolgversprechend hielt.

GameStar 09/2016




bl

BME

A

END TURN

In der Arena zeigen wir anderen Spielern, wo der Hammer hangt. Die silbrigen Oberflachen verleihen uns einen Quellenpunkt und lassen und
damit einmalig einen unserer machtigsten Zauber entfesseln. Dementsprechend sind diese Punkte auf der Karte heiR umkampft.

hen den halben Bildschirm hochgejagt, weil
wir nicht ganz genau hingeschaut haben, was
wir mit unserem Plan so alles lostreten kdnn-
ten — immer unsere eigene Schuld, versteht
sich. Das Kampfsystem braut genau die rich-
tige Mischung aus potenziell heillosem
Chaos und tiefem taktischem Anspruch, um
einfach enorm viel Spaf zu machen.

Tod von oben

Original Sin 2 baut das ohnehin schon grof3-
artige Rundenkampfsystem an einigen Stel-
len sinnvoll aus. Héhenvorteile spielen nun
eine wichtige Rolle. Postieren wir unseren
Zauber auf einem Hiigel, schleudert er sei-
ne Feuerbdlle tiber groBere Distanzen und
richtet dabei auch noch mehr Schaden an.
Schon: Die Spielwelt bietet uns nun auch

deutlich mehr Gelegenheiten, davon Ge-
brauch zu machen. Am Strand ragen etwa
erklimmbare Schiffswracks aus dem Sand.
Fahigkeiten wie Teleport gewinnen dadurch
nochmal einige praktische neue Anwen-
dungsbereiche. Wir zaubern einfach mal
unseren Bogenschiitzen in eine erh6hte Po-
sition oder ziehen dem feindlichen Hexer
seinen Vorteil unter den Fiien weg und ho-

len ihn auf den Boden der Tatsachen zuriick.

Charakterentwicklung nach Maf8
Wie im ersten Original Sin diirfen wir unsere

Charaktere vollig frei entwickeln. Es gibt kei-

nen Klassenzwang, wer seinen Zauberer spa-
ter noch zu einem Kampfmagier mit Schwert
in der Hand umfunktionieren will, kann das

tun. Attribute verbessern unterschiedliche

w
*
E
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Zum kronenden Abschluss lassen wir aber dann unseren Echsenmenschen Feuer driiber-

atmen und jagen das ganze explosive Gemisch hoch.
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Spielstile, Intelligenz steigert etwa Zauber-
schaden. Fertigkeiten sind jetzt in zwei Ka-
tegorien unterteilt, fiir die wir unterschiedli-
che Punkte beim Levelaufstieg erhalten. Mit
Kampffertigkeiten spezialisieren wir uns auf
verschiedene Waffenstile oder Magieschulen,
wihrend Dinge wie Schleichen oder Uber-
zeugungskraft unter die zivilen Fertigkeiten
fallen. Eine sinnvolle Trennung: So kénnen
wir Punkte in kampfferne Kiinste stecken,
ohne dass wir damit an Schlachteffizienz
einbifen. Das entfernt die Versuchung, ein-
fach alles in Kampfkraft zu stecken.

Dazu kommen einmalig wahlbare Talente
wie die Fahigkeit, mit Tieren zu sprechen. Die
eroffnet wieder einige einfallsreiche Zusatz-
l6sungswege fiir Quests. Neu ist, dass auch
unsere Rasse uns ein paar Talente oder Spe-
zialfahigkeiten spendiert. Eine gestandene
Echse darf etwa Feuer speien, Elfen dagegen
haben etwas unorthodoxere Neigungen. Bei
ihnen ist es Brauch, die Leichen ihrer Vor-
fahren geniisslich zu verspeisen. Aus spiri-
tuellen Griinden, versteht sich! So lebt der
Ahnherrin ihnen fort. Was auch bedeutet,
dass wir jeden gefundenen Korperteil zum
improvisierten Heiltrank umfunktionieren
kdonnen. Manchmal hat das sogar Story-Aus-
wirkungen: Schlucken wir die Uberreste be-
deutender Charaktere, gehen uns plétzlich
ein paar ihrer Erinnerungen auf und wir kon-
nen sogar neue Fahigkeiten lernen. Schon,
dass Larian sich hier treu bleibt und wieder
so einige abgedrehte Moglichkeiten liefert,
in der Spielwelt voranzukommen.

Die Charakterentwicklung soll insgesamt
nochmal um einiges vielfaltiger werden.

Das lag daran, dass man zuvor einen groBen Erfolg mit Sudden Strike verbuchen konnte. 27
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Erneut gibt es viel zu entdecken, zum Beispiel Beutetruhen an geheimen Orten.

Dazu wurden die alten Attribute tiberarbei-
tet und erweitert. Zum Beispiel gibt es mit
»Geddchtnis« jetzt einen neuen Wert. Er be-
stimmt, wie viele Fahigkeiten wir gleichzei-
tig in unsere Skill-Leiste laden kénnen. Die
lasst sich nur zwischen zwei Kdimpfen befiil-
len. Bonus-Intelligenz macht uns also viel-
seitiger, aber die Punkte konnten natiirlich
stattdessen auch unsere kleinere Zahl an
Fahigkeiten harter treffen lassen. Ein inter-
essantes Dilemma und eine schone Anleh-
nung an klassische Dungeons&Dragons-
Magier und ihre Zauber-Vorbereitung.

Die Arena ruft

Neben dem Koopmodus gehort auch ein vol-
lig eigenstandiger Multiplayerpart zu Original
Sin 2: die Arena. Darin treten wir mit vorge-
fertigten Helden in einem kurzen Schlacht-
fest gegen andere Spieler an. In unserer
spielbaren Version gab es nur Deathmatch,
es sollen aber noch weitere Modi wie Cap-
ture the Flag dazukommen. Nun wiirde man
von einem riesigen rundenbasierten Rollen-
spiel nicht unbedingt schnelle, kurzweilige
Multiplayermatches erwarten. Aber die Are-
na hat uns liberrascht. Es ist tatsdchlich
enorm unterhaltsam, all die cleveren Tricks
im Repertoire von Original Sin 2 gegen einen
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Wir nutzen den Hohenvorteil und feuern mit erhohter Reichweite und richten mehr Schaden an.

menschlichen Spieler zu wenden. Jede Ele-
mentarkombo, die wir uns gegen die Kl aus-
denken, greift auch hier und sorgt fiir Scha-
denfreude. Als wir gegen Vincke antreten,
mandvriert er uns zundchst nach allen Re-
geln der Kunst aus. Er ldsst unsere Helden in
einer Giftwolke zuriick und sichert sich einen
Vorsprung auf dem Weg zu einer der iibers
Feld verteilten Beutekisten. Aber unser Ma-
gier hat einen Platztausch-Zauber im Gepack.
Plotzlich stehen wir bei der Truhe, und Vin-
ckes Jungs miissen ihr eigenes Gift schlu-
cken — das wir nattirlich auch noch per Feu-
erball in die Luft sprengen. Zusdtzlichen
Anspruch schaffen die in der Arena verteil-
ten Quellenpunkte. Sich die zu sichern und
damit seine starksten Zauber freizuschalten,
ist ein enormer Vorteil, deswegen sind sie
hei umkampft. Mit so einem Zauber drehen
wir das Spiel dann auch endgiiltig, ein Ha-
gelschauer gibt Vinckes Team den Rest. Ein
tolles Match! Und Vincke nimmt prompt Ra-
che: Fiir unsere nachste Arenaschlacht be-
ordert er seinen leitenden Q&A-Tester her-
bei, der Tag und Nacht Original Sin 2 spielt.
»Mach ihn fertigl«, so der simple Befehl. Wir
haben ja gleich gesagt, dass Vincke ein nie-
dertrdchtiger Mensch ist. Aber wen schert
das, wenn er so tolle Spiele macht? %
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28 Divinity: Original Sin erschien 2014 als erstes rundenbasiertes Divinity-Spiel.
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Original Sin 2 hat beim Anspielen nur ein
paar Minuten gebraucht, um mich wieder
genauso in seinen Bann zu schlagen wie
der von mir heilgeliebtge erste Teil. Ich
bin einfach ein riesiger Fan des Kampfsys-
tems - die Elementarkombos sorgen fiir die
perfekte Mischung aus Anspruch, kontrol-
liertem Chaos und purer Schadenfreude.
Und der zweite Teil macht sie noch besser
als der erste: Mehr Elementarkrafte, ver-
fluchte und gesegnete Effekte, Riistungs-
werte und Hohenwerte schrauben den
taktischen Anspruch und das Potenzial fiir
herrlich kreative Schachziige weiter hoch.
Das Beispiel mit den Skelettkriegern auf
der vorigen Doppelseite ist nur ein kleiner

Vorgeschmack auf die vielfaltigen Moglich-
keiten, die Original Sin 2 bietet.
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Weniger uiberzeugt bin ich vom neuen kom-
petitiven Koopmodus. Klar, der kann einige
spannende Situationen schaffen, wenn ich
und meine Kollegen tatsachlich mal ent-
gegengesetzte Interessen haben und wir
uns lberlegen missen, wie wir auf einen
Nenner kommen. Oder eben wie wir die
anderen Ubervorteilen. Aber alleine durch
die Spielwelt zu gondeln, wahrend ich und
mein Kooppartner bei unseren eigenen
Quests erfiillen und dem anderen aus dem
Weg gehen, hat mir nicht allzuviel Spaf3
gemacht - dafiir spiel ich doch nicht Koop!
Aber zum Gliick ist klassisches Rollenspiel-
Teamwork ja weiter moglich.

Genau richtig finde ich dafiir, dass Original
Sin 2 groReren Wert auf Story und Dialoge
legt. Zwar konnte der erste Teil mit einen
richtig witzigen Ideen und einfallsreichen
Nebenquests begeistern, aber bei klassi-
schen Rollenspieltugenden wie interes-
santen Charakteren und Tiefgang bei der
Hauptstory schwachelte er. Zumindest was
die Charaktere angeht, konnte ich hier eine
deutliche Verbesserung in Original Sin 2
feststellen: Alle spielbaren Helden punk-
ten mit einer markanten Personlichkeit
und ihren eigenen Storyaufgaben. Und die
Dialoge schaumen regelrecht liber vor ein-
zigartigen Gesprachsmoglichkeiten und Re-
aktionen, die speziell auf meinen Charakter
zugeschnitten sind, egal wen ich spiele. Sehr
cool! Ich hoffe, dass Larian diese Qualitat
auch die ganze Hauptstory lang durchhal-
ten kénnen. Dann kénnte uns hier ein ech-
ter Rollenspielkracher ins Haus stehen.

Early Access

Wer sich selbst ein Bild von Original Sin 2
machen will, kann das schon bald tun:
Das Spiel geht am 15. September 2016 in
den Early Access auf Steam. Man wolle
das Feedback der Fans einholen, das schon
beim ersten Teil eine groRe Rolle in der
Entwicklung gespielt habe, so Larian.
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