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Wir haben Elex gespielt und zeigen Unterschiede und
Gemeinsamkeiten mit dem legendaren Gothic.

Von Dimitry Halley

Der urspriingliche Arbeitstitel von Piranha Bytes’ Open-
World-Epos Elex lautete Evolution. Klingt auch sinnvoll, wenn
man sich die Grundidee des Spiels anschaut: Unsere be-
kannte Welt geht unter und entwickelt sich aus einer posta-
pokalyptischen Odnis iiber mittelalterliche Zustinde in ein

eventuelles Science-Fiction-Szenario. Evolution eben. Wer
sich mit der Geschichte des Ruhrpott-Studios auseinander-
setzt, der entdeckt hinter diesem Arbeitstitel aber auch
eine persdnliche Geschichte: Elex ist auch fiir
%} é’f-\ Piranha Bytes eine gewaltige Evolution. Ein
: M’\ Schritt in eine neue Technikgeneration (Elex
basiert anders als Risen 3 komplett auf
DirectX 11), mit neuem Setting, der grofiten
Spielwelt der Studiogeschichte, ganz neuen Maf3-
stdben fiir das, was die Story leisten soll und, und, und.
Wenn es nach Piranha Bytes geht, dann soll Elex der neue
Meilenstein werden, an dem man sie fortan misst. Ein nachvoll-
ziehbares Anliegen fiir einen Entwickler, der meistens nach seinem
ersten Meilenstein — Gothic — bewertet wird. Dass einem das 15 Jahre
nach Release des Erstlings irgendwann auf den Keks geht, glauben

Unsere Screenshots

Die meisten Bilder auf diesen Seiten stam-
men von den Entwicklern. Ein paar Screen-
shots haben wir jedoch aus dem uns zur
Verfligung gestellten Videomaterial ge-
macht. Sie sind deshalb mit dem Vermerk
»Pre-Alpha« gekennzeichnet.
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Unser Held war selbst mal ein emotionsloser Alb - bis er die Droge Elex
abgesetzt hat. Was fiir ein Mensch er wird, liegt nun in unserer Hand.
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Energiekuppeln gehoren bei Piranha Bytes
zum guten Ton. Aber wie viel Gothic steckt
denn nun wirklich in Elex?

wir sofort. Trotzdem miissen sich die Essener
den Vergleich noch einmal gefallen lassen —
und zwar von uns. Wer sich Evolution auf
die Fahne schreibt, muss schlieBlich auch
dem »Hdrtetest« standhalten.

Wir waren bei Piranha Bytes vor Ort, haben
einen ganzen Tag lang Elex gespielt, unzdh-
lige Fragen gestellt und klaren jetzt fiir die
Gothic-Fans da draufien, wo das postapoka-
lyptische Rollenspiel tatsachlich eine klare
Weiterentwicklung sein wird. Und ob wir das
Gothic-Erbe trotzdem immer noch spiiren.

Sein Todesurteil selbst unterschreiben

In unserer Anspiel-Demo treiben wir uns zu-
erst im Gebiet Abessa rum, einem mitteleuro-
pdischen Kernland mit weitldufigen Wiesen,
leichten Hiigeln, Waldern und verschneiten
Bergen in der Ferne — das Zentrum der Elex-
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Die Nahkdmpfe erinnern am ehesten an Gothic: Feinde greifen riicksichtslos in der Gruppe an.

Spielwelt. Unser Held startet auf einem ver-
witterten Straflenabschnitt, der durch einen
Tunnel fiihrt, sackt erstmal ein paar Heiltrén-
ke, Zigaretten und eine Rolle Klopapier ein,
und stromert dann auf der Suche nach einer
groBeren Siedlung durch die Landschaft.
Das Sammeln gehort nach wie vor zur Kern-

Die Klerikerriistung kombiniert High-Tech-Panels, Stahl und Kunststofftextilien zu einer wirklich
coolen Kampfmontur - hier im Bild in der leichten Ausfiihrung.

Der Begriff Blaster fiir eine Laserwaffe stammt urspriinglich aus Star Wars. Es gibt aber a
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beschaftigung eines Piranha-Bytes-Spiels,
diesmal erweitert sich das Arsenal aus Craf-
ting-Ressourcen, Wahrung und Munition al-
lerdings durch Audiologs, die uns mehrvon
der Story verraten. Viel wissen wir dariiber
bisher allerdings nicht: Ein Meteorit aus
dem namensgebenden Rohstoff Elex ist auf
den Planeten gestiirzt, die Welt ging (des-
wegen?) unter. Die Menschen fanden raus,
dass man Elex sowohl als Energiequelle als
auch als Wunderdroge nutzen kann — wer
viel davon konsumiert, erhdlt immense Star-
ke, verliert aber seine Emotionen. Unser
Held hat genau das getan, lebte lange Zeit
als seelenloser, grausamer Alb, bis er eines
Tages sein Elex absetzen musste und plotz-
lich Gefiihle bekam. Was er mit denen an-
fangt, bleibt uns tiberlassen. Es gibt laut
Entwickler einen spannenden Plot, aller-
dings sind dariiber noch keine Details be-
kannt. In unserem Demo-Spielstand befin-
den wir uns bereits ein paar Stunden im
Spiel, allerdings kann Abessa theoretisch
das erste Gebiet sein, das man bereist. Elex
wird uns zu Beginn der Reise keinerlei Vor-
gaben machen, was wir wann und wie tun
missen. Bereits nach ein paar Metern in der
waldigen Higellandschaft merken wir aber
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schnell: Nach Abessa sollte man lieber nicht
unvorbereitet kommen.

Da stiirmen Rduber, mutierte Monster,
Mech-Roboter und Raptoren auf uns zu und
reien uns in Windeseile in Stiicke. Gut, die
tauchen zwar nicht alle gleichzeitig auf, aber
wir miissen auch bei einzelnen Feinden be-
reits aufpassen — selbst mit unserem durch-
aus solide geskillten Helden. Hier erbt Elex
tatsdchlich eine der Starken von Gothic: Es
ist angenehm gnadenlos, wenn man ohne
die richtige Vorbereitung in die falschen Ge-
biete lauft. Unser erster Kampf beginnt da-
bei noch unspektakuldr — es schwebt ledig-
lich eine kleine weifie Roboterdrohne durchs
Gras. Leichte Beute, um unseren Blaster aus-
zuprobieren, denken wir. Doch kaum feuern
wir das Teil zu Schrott, drohnen Stampfge-
rdusche aus der Ferne. Ein riesiger Mech
kommt angelaufen, mit zwei weiteren Droh-
nen und einigen Alb-Jdgern im Gepdck.

Albs sind menschendhnliche Fieslinge,
die zu viel von der Wunderdroge Elex kon-
sumiert und damit ihre Menschlichkeit ge-
opfert haben, dafiir aber enormes High-Tech-
Wissen anhdufen konnten. Beim dritten
Versuch tiberleben wir diese Konfrontation
um Haaresbreite und beschliefen, die nachs-
te Menschensiedlung aufzuspiiren. Und sei
es nur, um mal zu Atem zu kommen. Elex
wird also knallhart, zumindest dann, wenn
wir das als Spieler wollen. Im fertigen Spiel
ldsst sich der Schwierigkeitsgrad indivi-
duell anpassen. Man bestimmt beispiels-
weise selbst im Optionsmeni, ob Ausweich-
rollen wie bei Dark Souls ein pauschales
Zeitfenster der Unverwundbarkeit gewdhren
oder tatsdchlich nur dann schiitzen, wenn
die feindliche Axt danebenhaut. Bei den
Kampfen zeigt sich die Evolution von Gothic
zu Elex also am deutlichsten.

»

swers.com konnte schon ein einziges schwarzes Loch an der falschen St

PRE-ALRHA
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Aus der Luft schieBen wir mit schwarzen Lochern.

Gothic vs. Elex: Das Kampfsystem

Der klassische Nahkampf erinnert an frither:
Als Haudrauf kénnen wir mit Schwert und
Schild auf Mutanten, Raptoren und Wiihler
(kleine Tollwut-Monsterschweinchen) ein-
prigeln, blocken und per Ausweichrolle in
Deckung gehen. Per Crafting lassen sich
Edelsteine in der Schneide verbauen, die
spezielle Eigenschaften freischalten — bei-
spielsweise Feuerklingen oder Blutschaden.
Wer will, kann die Auseinandersetzungen
also auf die »altmodische« Art bestreiten,
allerdings drdngen sich uns die zahlreichen
neuen Kombinationsmoglichkeiten dabei
unweigerlich auf, zum Beispiel mit dem Jet-
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In unserer Version ist das Jetpack tibermachtig.

pack. Auch als Nahkampfer kann man jeder-
zeit per Doppelsprung die Dise aktivieren,
drei Meter in die Luft schweben und dann
einen machtigen Abwartshieb vollfiihren.
Der st6f3t die Feinde je nach Starkewert
nicht nur einige Meter zuriick, sondern trifft
mit ein bisschen Zielwasser sogar mehrere
Fieslinge gleichzeitig.

Weil je nach Schwierigkeitsgrad feindliche
Gruppen in Elex simultan angreifen (anders
als in fritheren Piranha-Bytes-Spielen) ist
der Umgang mit diesen Gadgets fast schon
zwingend erforderlich. »Crowd Control«
sticht hier das ehrenvolle Einzelduell, wir
rollen, springen und schweben von Position
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Die Mech-Roboter der Albs kommen selten allein. Hier helfen vor allem Explosivgeschosse.

zu Position, gewinnen Hohenvorteile und
wechseln rasch durch unser Arsenal. Auch
die fantasylastigen Waffen kommen in un-
terschiedlichsten SciFi-Ausfiihrungen. Unser
Favorit ist beispielsweise das Sdgeschwert —
eine Klinge, an der die messerscharfe Kette
einer Motorsdge montiert wurde. Wahrend
die emsig vor sich hintuckert, verursachen
wir verheerenden Blutungsschaden. Und
die Armbrust sieht eher aus wie eine zusam-
mengeschraubte Survival-Schleuder aus The

Walking Dead. Sie funktioniert zwar im Prin-
zip wie in Gothic, verschiet aber je nach
Bedarf auch Explosiv- oder Plasmabolzen.
Generell wurde der Fernkampf massiv
iberarbeitet, um ihn dem Nahkampfals
gleichberechtigte Alternative gegeniiberzu-
stellen. SchlieBlich muss in einem futuris-
tischen Setting der Blaster auch was taugen.
Mit Speer-, Raketen- und Granatwerfer, Im-
pulsgewehr, Bogen und Armbrust greift un-
ser Held auf ein lippiges Arsenal zu, das

ible Schdden anrichten kann. Natiirlich
miissen wir in der offenen Spielwelt noch
immer clever unsere Positionen d@ndern, da-
mit die Gegner nicht an unseren Fernkdamp-
fer rankommen, trotzdem bedienen sich
die Schief3eisen deutlich intuitiver als in Go-
thic oder Risen — bis zu dem Punkt, an dem
sie sich schon zu mdchtig anfiihlen. In der
Demo pfliicken wir Feinde munter schwe-
bend mit dem Granatwerfer aus dem Leben,
ohne dass die sich wehren konnten. Aber

Fiinf coole Waffen

Der Blaster

eine groRe Streuung Wunder wirken.

L )
Der Flammenwerfer —T

Feinde gleichzeitig vom Leib zu halten.

Er klingt nach Star Wars und liefert, was man erwartet. Der Blaster
verschieBt Laserprojektile, die auf Distanz Schaden verursachen
und dabei mit blauen Lichtblitzen extrem cool aussehen.

Wir konnten sie bisher noch nicht selbst ausprobieren, aber
Schrotflinten dirften den Nahkampf von Elex ordentlich auf-
mischen. Gerade gegen grol3e Monster wie Zyklopen kann

Wer braucht Feuermagie, wenn er genligend Munition fiir seinen
Flammenwerfer hat? Gerade gegen groRere Gruppen dient das
schwere Feuergeschiitz als wirksames Mittel, um sich mehrere

Das Sageschwert

Man kombiniere das Blatt einer Kettensdge mit ei-
nem klassischen Schwert. Was dabei herauskommt,
wird zur motorisierenden Zerstérungsgewalt. Das
Sageschwert verursacht Blutungsschaden, rattert be-
drohlich vor sich hin und lehrt Gegner das Fiirchten.

Das aufgestockte Waffenarsenal gehoért gegeniiber Gothic zu den spannendsten Neuerungen von Elex. Dabei haben wir beim Ausprobieren fiinf
Favoriten identifiziert, auf die wir uns spezialisieren wiirden.

Die Armbrust 4T

Sie mag unscheinbar aussehen, aber die Armbrust wird in Elex

dank diverser Bolzentypen extrem viel auf dem Kasten haben.
Ob wir Explosivgeschosse verschieen oder ganz klassisch Stahl
in unsere Gegner ballern — auch im SciFi-Setting macht die alt-

modische Armbrust einiges her.
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Wiihler sind das Ergebnis von grausamen Experimenten der Albs an ohnehin schon bissigen Viechern.

Piranha Bytes versichert uns, dass bis zum
Release jeder Feind entsprechende Abwehr-
moglichkeiten bekommen wird.

Das illustrieren die Entwickler an einem
riesigen Zyklopen, der Nahkdmpfer mit ei-
nem satten Treffer umbringen kann. In sol-
chen Momenten erinnert das Kampfsystem
an Dark Souls, denn jede Rolle muss sitzen,
jeder Schlag perfekt abgestimmt werden.
Fernkdmpfer haben hier gegenwadrtig klare
Vorteile, allerdings wird der Zyklop in der
Releasefassung Laserstrahlen aus dem Aug-
lein verschieBBen kdnnen. Fies. Die Bedie-
nung der Fernkampfwaffen funktioniert be-
reits jetzt angenehm unkompliziert und
lange nicht mehr so sperrig wie in friiheren
Piranha-Bytes-Spielen. Die Evolution liegt
in der tatsdchlich spiirbaren Vielfalt von
Kampfstrategien, die das SciFi-Szenario
nachvollziehbar miteinbeziehen.

Die Magie von Elex

In Elex gibt’s weder Feuermagier noch Inqui-
sitoren, aber die Trickserei mit den Elemen-
ten existiert trotzdem in vielfaltiger Form.
Was unser Held davon nutzen kann, hdangt
wie frither von der gewdhlten Gilde ab. Wer
klassische Feuerballe verschief’en will, kann
sich den technikfeindlichen Beserkern an-
schlieBen, die Mana quasi direkt aus der
Erde pumpen. Etwas mehr SciFi-Raffinesse
erhédlt man hingegen bei den technikaffinen
Klerikern, die mit einem High-Tech-Hand-
schuh gewaltige Psi-Kréfte entfesseln und
beispielsweise ein schwarzes Loch aufihre
Feinde feuern. Man darf nur nicht zu nahe
ran, sonst — naja, schwarze Lécher kennen
eben keinen Unterschied zwischen Freund
und Feind. Besonders interessant finden wir
die »Magie« der Outlaws (Fraktion Nummer

Y
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26 In Madagaskar gibt es sogenannte Flammenbaume, die eb

drei). Die zaubert ndmlich nicht wirklich,
sondern benutzt sogenannte Stimulanzien,
um bestimmte Effekte zu erreichen. Zum
Beispiel Camouflage. Oder eine Gegnermar-
kierung auf der Mini-Map. Wir freuen uns
schon auf einen Spieldurchgang mit einem
verriickten Flammenwerfer-Helden, der von
Kopf bis Fuf} mit Stims vollgepumpt ist.

Das Geschick mit der Waffe hangt (das
kennen wir aus Risen) stark mit den geskill-
ten Fertigkeiten unseres Helden zusammen.
Perks und Talente sind allesamt noch nicht
in der Anspiel-Demo integriert, aber wir ha-
ben ausfiihrlich nachgefragt und kénnen uns
jetzt bereits ein klares Bild von dem Rollen-
spielsystem hinter Elex machen. Sammelt
man geniigend Erfahrungspunkte, steigt der

Held im Level, erhalt zusatzliche Lebensener-

gie, einen Lernpunkt sowie Attributspunkte.
Letztere stecken wir in Starke, Geschick und

P

Elex verandert die Natur. Der rote Wald wirkt widernatiirlich - und die Monster darin noch mehr.

Co. Wer ordentlich Muckis unter der Riistung
hat, kann schwere Waffen besser fithren und
merkt die Starke auch im Trefferfeedback:
Statt einen Rauber nur aus der Balance zu
schubsen, fliegt der Kerl auf die Nase, wenn
wir ihn mit voller Wucht hauen. Im Prinzip
gilt: Je mehr Attributspunkte, desto besser
sind wir in den entsprechenden Kategorien.
Was wir im Detail auf dem Kasten haben,
héngt aber von den Fahigkeiten ab, die wir
mit Lernpunkten verbessern. Im Bereich
Kampf wdhlt man beispielsweise Perks in
den einzelnen Waffenkategorien und ver-
bessert damit seine Erfolgschancen, dazu
kommen als groe Oberkategorien Uberle-
ben, Handwerk, Personlichkeit und drei Fa-
higkeitsbdaume, die durch die jeweilige Gil-
denzugehorigkeit aktiviert werden kénnen.
Zwar sind die finalen Skills noch nicht im
Demo-Menii verfligbar, trotzdem sind wir

B
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Auch die Fantasy-Komponente kommt in der Spielwelt zum Tragen -
zum Beispiel in dieser gigantischen Holzmiihle.

sicher, dass Elex am Ende sehr viel Spiel-
raum fiir »Build«-Experimente zuldsst — von
reinen High-Tech-Magiern iiber Gewehr-Out-
laws bis zu klassischen Schwertkampfern.
Bei unserem Anspielen wurde der Held durch
die Entwickler zum Allrounder ausgebildet,
kann also zaubern, schieffen und hauen.
Bringt uns aber leider nichts.

Ruhrpott-Rollenspiel

Okay, bei den Monstern helfen Waffen und
Zauber natiirlich schon, aber nicht bei unse-
rem Demo-Spielziel: Nachdem wir vor dem
ersten Gegneransturm Reilaus genommen
und uns auf die Suche nach Menschen ge-
macht haben, wollen wir in diese verfluchte
Klerikerstadt kommen, die mit ihrer riesigen

Solche Felsformationen gehoren zu den optischen Highlights der Demo.

Was es in der Schlucht wohl zu holen gibt?

Energiekuppel Sicherheit verspricht. »Ver-
flucht« deshalb, weil wir nur bis zur Torwa-
che kommen, die uns mit lakonischer Tro-
ckenheit die Hand vors Gesicht halt: »Keine
ID? Dann mach, dass du Land gewinnst.«
Unfreundliche Worte, Energiekuppeln, ver-
schlossene Festungen — ja, hier ist Elex
wieder nah an der Gothic-Tradition. Das
Rumfeilschen mit NPCs war in der Demo
zwar selten moglich (weil schlicht kaum
Leute rumliefen), aber in den paar Gespra-
chen entfaltet sich bereits der klassische
»Ruhrpott«-Charme der Piranha-Bytes-Dia-
loge. Ein ruppiger Pragmatismus, eine »Ver-
dppel mich nicht«-Mentalitdt und das sub-
tile Gefiihl, dass man als Spieler aufs Maul
bekommt, wenn man sich nicht benimmt.

Unsere (moralischen) Entscheidungen sol-
len in Elex einen komplexeren Einfluss auf
den Verlauf der Geschichte haben als in Go-
thic und Risen. Ein Indikator dafiir ist die
Bildschirmnachricht »Gustav wird sich das
merken«. Wenn wir uns von den Outlaw-
Jagern vor den Stadttoren eine ID-Karte fal-
schen lassen, um in die Stadt zu kommen,
macht es einen riesigen Unterschied, ob
wir vorher schon mal ohne Ausweis vor der
Stadtwache gestanden haben. Die fragt sich
namlich dann, woher wir plétzlich eine ID-
Karte haben. Und wenn wir dann einknicken
und ihm verraten, dass sie gefdlscht ist, gibt
er uns eine echte, wenn wir die Falschung
zum Oberchef der Stadt bringen und den
Fdlscher anschwdrzen. So ergeben sich neue

c't22/2016

»Die Konfiguration ist
konsequent auf Ruhe
getrimmt. Alle Seiten
sind von innen mit
Dammmatten ausge-
kleidet. Kombiniert er-
geben die MaBnahmen
eine maximale Lautstér-
ke von sehr guten 0,4
Sone, im Leerlauf sogar
nur die Halfte. «
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»Der Gamers Dream
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04 alle Komponenten
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Questzweige. Alternativ kriegen wir auch bei
der zweiten Wache (besagtem Gustav) die
Aufgabe, die Outlaws vor der Stadt zu ver-
treiben. Die bieten als Gegenauftrag wieder-
um an, Gustav umzubringen. Ein ganzes
Netz aus Tatigkeiten also, bei dem wir uns
auf die Seite einer Gilde schlagen kdnnen.

Natirlich kann man jetzt noch nicht ein-
schatzen, wie die Questvielfalt im restlichen
Spiel aussehen wird — dariiber schwebt ge-
genwartig auch noch eines der grofiten Fra-
gezeichen. Die Story von Elex soll moralisch
kontrovers, vielseitig, non-linear, aber gleich-
zeitig unheimlich fesselnd werden. Unser
Held hat einen bestimmten Kalte-Wert, den
wir durch Entscheidungen verdndern. Wir
bewegen uns auf einem Spektrum zwischen
Emotionslos und Leidenschaftlich, wobei
keins von beidem zwangslaufig fiir Bose oder
Gut stehen muss. Beim Anspielen haben wir
von all diesen Dingen noch nichts mitbe-
kommen. Die Dichte an Quests vor der Kup-
pelstadt in Abessa macht definitiv Lust auf
mehr, aber ob all die interessanten Versatz-
stiicke aus SciFi, Postapokalypse und Fanta-
sy in der Welt von Elex am Ende ein stimmi-
ges Ganzes ergeben, wird mafigeblich von
der Story des Spiels abhdngen. Aber wir
wollen wahrend unserer Demo nicht im Spe-
kulieren verweilen — und auch nichtin den
Grenzen der Gamescom-Demo. Deshalb
nehmen uns die Entwickler mit auf eine Rei-
se durch die unfertigen Teile von Elex.

Berserker-Sightseeing

Das lohnt sich allein schon deshalb, weil die
Spielwelt logischerweise ein weiterer groBer
Schritt weg von den Gothic-Wurzeln ist. Oder
zumindest misste das auf dem Papier der
Fall sein, schlie3lich bringen futuristische
Waffen den Entwicklern bei ihrem grof3en Vor-

Gegenliber der Gamescom-Demo wurde die Laufanimation des Helden verbessert, weil Fans sie zu holzern fanden
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Die Spielwelt von Elex kommt ohne Ladepause aus. Und dank Jetpack kénnen wir tiberall hin.

haben einer postapokalyptischen Science-
Fantasy-Welt wenig, wenn die Open World
am Ende doch nur aussieht wie das Minen-

tal oder Khorinis. Das merken wir beim Rund-

flug Uber den Rest der Karte, denn da warten
die groRen Abweichungen. Eins vorneweg:
Elex bleibt dabei erdnah — Spieler diirfen
keine wilden Naturexperimente wie in No
Man’s Sky erwarten oder Pilz- und Anemo-
nenbdume wie in Star Wars’ Felucia. Was wir

bisher gesehen haben, entspricht den Biom-

Klassikern unserer eigenen Welt: Wiisten,
Vulkangebiete, Schneelandschaften, Kiisten-
striche. Mit einem grof3en Aber.

Man merkt dem Spiel an, dass Piranha
Bytes aus Gothic 3 gelernt haben. Hinter je-
dem waldigen Hiigel verbirgt sich irgendein
Hotspot, der einzigartig aussieht und Neu-
gierde weckt. Zum Beispiel ein gigantisches
Mana-Herz der Berserkerfraktion, das mit-
ten im Wald Wurzeln schlagt. Am besten
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stellt man sich darunter tatsdchlich ein gi-
gantisches, oranges menschliches Herz vor
(etwa so groB wie ein Mc-Donald’s-Restau-
rant) mit schweren Adern und Venen, die
quer durch den Wald verlaufen. Und wo wir
bei Berserkern sind: Das Hauptquartier die-
ser mittelalterlichen Gilde ist ein verwitter-
tes Sightseeing-Hotel, wobei die Bewohner
der Elex-Welt langst vergessen haben, wofiir
dieser Palast friiher mal gut war.

Eine tolle Idee. Hinter der ndchsten Ecke
durchwandern wir einen blutroten Wald, be-
suchen einen alten Flughafen, entdecken
einen verfallenen Tanker an der Kiiste, und
iber den Baumwipfeln eines Waldes stiirzt
ein riesiger Strommast allméahlich die Klippe
hinab. Solche Schaupldtze geben der Welt
von Elex ihre Kontur — einzigartig durch Kon-
traste. Das gilt auch und sogar besonders fiir
die extrem coolen Riistungen, eines unserer
Highlights wahrend der Anspiel-Session.

GameStar 12/2016

TN W



Autowracks und alte StraBen erinnern an die Welt von friiher, wir finden Skelette und Audiologs.

Die Baustellen von Elex

Gut, Rustungen konnten die Jungs und Ma-
dels von Piranha Bytes schon immer, schlief3-
lich konnen wir heute noch die Feuerma-
gierrobe aus dem Kopf zeichnen. Die drei
Gilden von Elex unterscheiden sich optisch
stark — und allein wegen der Riistungsde-
signs wollen wir uns in ihren jeweiligen Rén-
gen hocharbeiten. Die Kleriker geh6ren mit
ihrem disteren Darth-Vader-Look klar zu
unseren Favoriten. Sie kombinieren graue
neoprenartige Schutzwesten mit Kunststoff-
riistungsteilen und rot leuchtenden Stahl-
helmen. High-Tech-Preuen, kénnte man sa-
gen. Die OQutlaws erinnert mit ihren Manteln,
Fliegerhelmen, Cargohosen und Reifiver-
schliissen hingegen eher an Fallout-Bandi-
ten. Ganz klassisch dagegen die Berserker
in Schuppenriistungen und Wikingerhelmen.
Alternativ gibt’s natirlich auch diverse gil-
denlose Outfits sowie die super-futuristi-
schen weiRen Edelpanzerungen der feindli-
chen Alb-Fraktion. Diese Riistungen zeigen
wunderbar, dass das Genremix-Konzept at-
mosphdrisch funktionieren kann, wenn genii-
gend Feinschliff reingesteckt wird. Allerdings
fehlt genau der in der Pre-Alpha-Fassung des
Spiels natiirlich noch an diversen Stellen.

Zum Beispiel spielen die Wettereffekte in
vielen Gebieten noch nicht mit, was natiir-
lich auf die Atmosphdre driickt. In Abessa
sorgen morgendliche Nebelschwaden hinge-
gen bereits jetzt fiir tolle Lichtstimmungen,
wenn die Sonne durch die Blatterdadcher
bricht. Man darf sich allerdings nichts vor-
machen: Elex wird kein Grafikbombast in der
Liga eines The Witcher 3. Dafiir ist das Esse-
ner Team mit seinen 25 Mitarbeitern einfach
zu klein. Die Animationen werden dhnlich
wie bei Risen 3 zwar ihren Zweck erfiillen,
aber niemanden vom Hocker rei3en. Die
Kampfe wirken hélzern, machen aber Spaf3.
Ahnliches gilt fiir die Gesichter: Gestik und
Mimik der NPCs sind derzeit alles andere als
final, trotzdem sollte man sich als Spieler
darauf einstellen, dass die Emotionen eher
Uber die Dialoge transportiert werden. Das
schaffen die Sprecher allerdings gewohnt
gut. Solche Einsparungen nehmen Serien-
fans seit Jahren dankend in Kauf, wenn sie
dafir ein spielerisch und atmospharisch
einzigartiges Rollenspiel geboten bekom-
men. Und genau das kdnnte auch bei Elex
wieder der Fall sein.

In seinem jetzigen Zustand befindet es
sich auf einem guten Weg, die grofien Ziele

Inwieweit die Kreaturen nachts ihr Verhalten dndern, ist noch nicht bekannt. Aber zumindest
jagen sich die Viecher auch tagsiiber ganz authentisch gegenseitig.
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Ein Autowrack in der Wiiste gab es auch schon in Gothic 2, als Easter Egg im Addon Die Nacht des Raben

zu verwirklichen. Bei Elex konnen sich Fans
tatsdchlich auf eine Evolution einstellen, sie
sollten aber keine Revolution erwarten. Eini-
ge neue Features finden wir wirklich span-
nend: Die Erweiterungen des Kampfsystems
um Gewehre, Jetpack und Co., die kreativen
Moglichkeiten der Science-Fantasy-Land-
schaft, die innovativen Schauplatze, Mech-
und Mutantenmonster, das neue Magiesys-
tem sowie die markanten Fraktionen im
Spannungsfeld von Alt und Neu. Allerdings
ist Elex durch und durch ein Nachfahre von
Gothic — in seinen Stdrken, aber auch in den
Eigenheiten, die Spieler dulden oder im
besten Fall mégen miissen. Das wichtigste
Dominosteinchen fehlt allerdings noch in
der Kette: die Story. Am Ende werden Quests,
Dialoge, Fraktionsmerkmale und die da-
durch erschaffene Atmosphare dariiber ent-
scheiden, ob das Experiment Elex gelingt.
Denn gerade Letztere war immer die Meis-
terklasse von Piranha Bytes. Nur wenn wir
uns in einer Welt aus Mutanten, Armut und
rivalisierenden Banden als Spieler wohlfiih-
len, kann es der neue Studio-Meilenstein
werden. Keine leichte Aufgabe. %

Dimitry Halley
@dimi_halley - a
Wenn ich ein Wunschkonzert spielen kénn-
te, dann ware mein Favorit fiir ein neues
Piranha-Bytes-Spiel wahrscheinlich ein Re-
make von Gothic 1 und 2 in einer giganti-
schen Box. Herrje, ware das cool! Und herr-
je, wiirden die Essener Entwickler zurecht
mit den Augen rollen, wenn ich ihnen das
vorschlage. Immer nur dasselbe zu machen,
wird irgendwann 6de - Elex soll die Leiden-
schaft am Rollenspiel-Basteln in ein kom-
plett neues Themenfeld libertragen. Und
nach dem Anspielen bin ich auch damit zu-
frieden: Elex kdnnte ein richtig gutes Piran-
ha-Bytes-Spiel werden, mit all den Starken,
fir die ich das Studio seit jeher mag. Und
ohne die Schwachen, die der verfriihte Re-
lease damals Gothic 3 beschert hat.

Allerdings sorgt der innovative Genremix
aus SciFi, Postapokalypse und Fantasy auch
fiir einige Herausforderungen, gerade
beim Storytelling. Bisher fiihle ich mich in
der Welt von Elex noch nicht so wohl wie
damals im Minental, trotz all der coolen
Attraktionen. Anfang der 2000er-Jahre
habe ich eigene Fan Fictions liber mein Le-
ben im Sumpflager geschrieben. Ja, so
sehr war ich in diesem rauen Szenario ge-
fangen. Damit Elex in einer dhnlichen At-
mosphare-Meisterklasse spielen kann,
muss Piranha Bytes den Patchwork-Charak-
ter eines Genre-Mischmaschs durch eine
stimmige Geschichte kompensieren. Und
hier sehe ich derzeit das grofte Fragezei-
chen. Okay, das liegt auch daran, dass ich
quasi noch gar nichts von den Quests ge-
sehen habe. Vielleicht ja im Februar, wenn
das Spiel langsam in Richtung Beta riickt.
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