
Pathfinder: Kingmaker wird groß, 
vielfältig, komplex und altmodisch, 
die Wiedergeburt von Baldur’s Gate 2 
– und es ist eines der versteckten 
Highlights der E3 2018.  Von Michael Graf

Der Charakterbildschirm! Dieser Charakter-
bildschirm voller Prozentwerte, Statistiken, 
Attribute, Icons, Klassenpfade, Fähigkeiten 
und Formeln ist das Erste, was ich auf der E3 
von Pathfinder: Kingmaker sehe – und ich 
bin sofort überzeugt. Das hier ist ein Old-
school-Rollenspiel, das den Begriff »Charak-
tersystem« ernst nimmt. Und den Begriff 
»Story-Entscheidungen« auch, es gibt sie-
ben Enden, darunter ein wahres und ein ge-
heimes. Oh, und ich kann mich selbst zum 
König krönen und Ministerposten verteilen 
und Trolle in mein Reich aufnehmen und na-
türlich kämpfen und Quests erledigen und 
Gespräche führen und moralische Gesin-
nungen ausleben – mit seiner Vielfalt und 
Größe erinnert Pathfinder: Kingmaker 
prompt an die Wiedergeburt von Baldur’s 
Gate 2, den Klassiker des Oldschool-Rollen-
spiels. Aber Moment, alles der Reihe nach.

Pathfinder: Kingmaker basiert auf dem 
Pen-&-Paper-Regelwerk Pathfinder, das wie-
derum auf der erweiterten Version der drit-
ten Auflage von Dungeons & Dragons fußt. 
Zu umständlich? Dann so: Hier steckt jede 
Menge Rollenspiel drin. Beispielsweise indi-
viduelle Entwicklungspfade für jede Klasse 
(bis Maximalstufe 20), die noch dazu Misch-
klassen erlauben. Oder wie es die Entwickler 
auf der E3 ausdrücken: »Da wird es dann ein 
bisschen kompliziert.«

Jedes Mitglied meiner bis zu sechsköpfi-
gen Heldengruppe hat unzählige Fähigkei-
ten und Zauber, Letztere muss man wie in Die Taktikkämpfe laufen wie in Baldur’s Gate oder Pillars of Eternity in pausierbarer Echtzeit ab.

Überall in der Welt soll es etwas zu entdecken geben. Und nur wer auf Erkundungstour geht und 
jeden Stein umdreht, schaltet das »wahre« Ende von Pathfinder: Kingmaker frei.

… UND MORGEN EIN KÖNIG!
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Hinter Owlcat Games verbirgt sich ein russisches Entwicklerstudio mit Sitz in Moskau.



D&D beim Rasten einstudieren und darf sie 
dann ein paarmal pro Tag einsetzen. Und 
diese Fähigkeiten und Zauber sind so zahl-
reich, dass ich pro Charakter gleich zwei 
Icon-Leisten damit belegen und zusätzlich 
Untermenüs sowie bei bestimmten Hexerei-
en sogar nochmals weitere Minimenüs aus-
klappen kann. Ja, »bisschen kompliziert«.

Fähigkeiten, Fähigkeiten, Fähigkeiten
Beispielsweise hat der Kleriker wie alle ma-
giebegabten Klassen ein Zauberbuch und 
darin wiederum einen kleinen Pfeil neben 
vielen Zaubern, mit dem ich wählen kann, 
ob ich statt der normalen Wirkung lieber ei-
nen generischen Heilzauber sprechen möch-
te. Zur Magie stößt der übliche Wust aus 
Krieger-, Bogenschieß- und Schurkenfähig-
keiten vom Schlösserknacken bis zum Fal-
lenentschärfen, die mal in den pausierbaren 
Echtzeit-Taktikkämpfen und mal außerhalb 
zum Einsatz kommen.

Und natürlich gibt es ein Moralsystem à la 
D&D, also von »rechtschaffen gut« bis »cha-
otisch böse«; durch entsprechende Ent-
scheidungen kann mein Charakter seine an-
fangs festgelegte Gesinnung allmählich 
ändern. Beispielsweise stößt er in einem 
finsteren Wald auf einen uralten, mächtigen 
Worg, einen Riesenwolf. Der schnabuliert 
mit Vorliebe unschuldige Kobolde, die ich 
nun zu ihm locken kann. Klar, das ist böse. 
Oder ich mache den Köter einen Kopf kürzer, 
was aber in einem harten Kampf mündet. 
Die Guten haben es immer so schwer!

Je nach meiner Gesinnung stehen mir 
dann wiederum bei Quests andere Vorge-
hensweisen und Dialogoptionen offen. Na-
türlich verlassen Charaktere meine Gruppe, 
wenn ihnen mein Vorgehen zu sehr gegen 
den Gesinnungsstrich geht. Und natürlich 
hängen auch die sieben Story-Enden zum 

Teil von der Moral ab, so muss das in einem 
RPG sein. Und dennoch kratze ich hier erst 
an der Oberfläche, in Pathfinder: Kingmaker 
steckt noch so viel mehr, allein schon die 
Sache mit dem eigenen Königreich.

Heute ein Baron, morgen ein König
Die 40 Sunden lange Haupthandlung (80 
Stunden soll man insgesamt mit allen Ne-
benquests benötigen) ist in Kapitel unter-
teilt, schon im zweiten wird meinem Helden 
eine Baronie verliehen, über die er fortan 
herrscht. Das passiert auf einer speziellen 
Strategiekarte, auf der ich erst mal meinen 
bis zu zehnköpfigen Regierungsrat forme – 
und zwar aus meinen Begleitern, die jeweils 
andere Stärken und Schwächen haben und 
sich auf Posten verteilen lassen, sozusagen 
die Ministerien meines Reiches.

Der Barbar Regongar etwa ist kampferfah-
ren, aber auch ein Hitzkopf. Eignet er sich 

wirklich als oberster Heerführer? Sollte ich 
die freundliche Octavia zur Regentin beför-
dern, die beim Volk beliebt, aber allzu fried-
fertig ist? Oder übernimmt die rechtschaffene 
Valerie den Job, die jedoch List und Betrug 
scheut, was in der Politik leider manchmal 
zum Nachteil gereicht. Wäre also am Ende 
ein böser Regent besser, der mit harter 
Hand herrscht?

Die Ratsmitglieder sitzen nicht nur in der 
Hauptstadt herum, sondern müssen sich 
bestimmter Aufgaben annehmen, die als 
Spielkarten auf der Strategiekarte erschei-
nen. Ein Trollangriff? Ich schicke den Gene-
ral. Ein Zwist zwischen Händlern und armen 
Leuten? Das kann die Regentin entscheiden. 
All das wirkt sich aufs Wohlergehen meines 
Reiches aus, das ich an Zahlenwerten able-
sen kann. Eine erteilte Aufgabe dauert eini-
ge Tage, während derer der Charakter »blo-
ckiert« ist – aber nur im Strategiemodus, auf 

Welche Geheimnisse verbirgt wohl dieses Banditenlager?

Ganz oben auf diesem Gipfel wartet ein Riesenadler als Bossgegner. Erkundung lohnt sich, kann aber auch, nun, tödlich sein.
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Abenteuer kann ich ihn oder sie trotzdem 
mitnehmen. Denn die sind wichtig, um mei-
ne bescheidene Baronie schrittweise zum 
Königreich zu erweitern. Wenn ich in angren-
zenden Regionen zentrale Story-Quests erle-
dige oder anderweitig Eindruck schinde, 
schließen sich die Ländereien meinem Reich 
an und lassen es wachsen. Das wiederum 
vergrößert nicht nur den Regierungsrat, son-
dern schaltet auch spezielle Quests frei.

Beispielsweise könnte die Schmiede ei-
nes legendären Handwerkers in meinen Ein-
flussbereich geraten, der seinen Lehnsherr 
um einen Gefallen bittet. Vielleicht braucht 
er Rohstoffe oder wird von Banditen be-
droht. Wenn ich alles erledige, was er ver-
langt, schmiedet er mir ein mächtiges, le-
gendäres Schwert, das ich fortan in Kämpfen 
schwingen darf. Fantastisch.

Aufstand der Trolle
Und das war nur der Strategiemodus. Die 
 eigentliche Spielwelt von Pathfinder: King-
maker besteht erst mal aus einer zweidi-
mensionalen Reisekarte, über die ich meine 
Gruppe entlang von Straßen bewege (ja, es 
gibt auch Zufallskämpfe) und dabei Schau-
plätze aufstöbere: Dörfer, Wälder, Hügel und 
so weiter. Die kann ich dann betreten, und 
das Spiel schaltet in die klassische Iso-Pers-
pektive à la Baldur’s Gate. Die Welt ist also 
nicht durchgehend, sondern in Einzelgebie-
te unterteilt. Klein ist sie trotzdem nicht.

Auf der E3 demonstrieren die Entwickler 
die Größe der Areale, alleine die Erkundung 
eines Waldes soll rund eine Stunde in An-
spruch nehmen, wenn man alle Geheimnis-
se entdecken und Aufgaben erfüllen will 
(siehe der erwähnte Worg). In größeren 
Schauplätzen wie einem mehrstöckigen 
Troll-Dungeon könne man sogar locker drei 
Stunden zubringen, heißt es, zumal hier ur-
alte Artefakte versteckt seien, die man fin-
den und im Rahmen von Quests reparieren 
kann. Etwa ein mächtiger Helm. 80 Stunden 
Spielzeit kommen nicht aus dem Nichts.

Da wartet auch eine Entscheidung. Im Ver-
lauf des zweiten Kapitels findet man heraus, 

dass die großen, dummen Trolle und die 
kleinen, dummen Kobolde ein Königreich 
gründen wollen und deshalb aggressiv ex-
pandieren. Noch dazu scheinen Trolle, die 
bislang allergisch auf Gift und Feuer reagier-
ten, plötzlich hitzeresistent zu sein.

Entscheidungen und Enden
Die Frage lautet: Wie geht man damit um? 
Knüppelt man die Grünlinge nieder? Oder 
nimmt man sie als weiser Herrscher ins eige-
ne Reich auf? Letzteres brächte kräftige 
Trollsoldaten fürs Heer, würde aber die Be-
völkerung verunsichern. So sind alle Spiel-
ebenen miteinander verknüpft, das König-
reich und meine Story-Entscheidungen im 
Isometrie-Modus interagieren miteinander, 
nach dem eigentlichen Ende soll sogar ein 
Epilog erzählen, wie sich meine Abenteuer 
auf die Welt ausgewirkt haben.

Und überhaupt: die sieben Enden. Eines 
davon, so die Entwickler, sei das »wahre« 
Ende, wie sie es sich selbst für ihre Ge-
schichte vorstellen. Um es freizuschalten, 
muss man allerdings sehr aufmerksam spie-
len, viel lesen und sich Zusammenhänge 
selbst zusammenreimen. Nur wer enträtselt, 

was wirklich vorgeht, hat das wahre Ende 
verdient. Und dann wäre da noch das gehei-
me Ende, über das die Entwickler nichts ver-
raten. Wie wendungsreich die Handlung 
letztlich wird, kann ich nach der E3-Demo 
freilich noch nicht einschätzen, aber immer-
hin schreibt Chris Avellone daran mit, der 
auch an Baldur’s Gate, Fallout 2, Fallout: 
New Vegas, Neverwinter Nights 2 und Pillars 
of Eternity mitgewirkt hat. Es könnte schlim-
mere Vorzeichen geben.  

Auch wenn seine Kämpfe gefällig animiert 
und seine Schauplätze schön gezeichnet 
sind, entfaltet Pathfinder: Kingmaker na-
türlich nicht den Staunfaktor eines Cyber-
punk 2077. Zumindest nicht auf den ersten 
Blick. Aber wenn die Entwickler zeigen und 
erzählen, was sie alles vorhaben, was alles 
drinstecken soll in diesem Rollenspiel, dann 
muss ich unweigerlich an Baldur’s Gate 2 
denken. Für unsere jüngeren Leser: Wer an 
Baldur’s Gate 2 denkt, denkt an das wahr-
scheinlich beste Rollenspiel aller Zeiten.

Nur eines hat mich an der E3-Demo etwas 
gestört: Ich würde gerne weiter herauszoo-
men, die Kamera hängt arg nah am Kampf-
geschehen. Sei’s drum, wenn es den Ent-
wicklern gelingt, die strategische Ebene 
und das eigentliche Abenteuer gut zu ver-
zahnen, wenn sich meine Quest-Entschei-
dungen wirklich aufs ganze Königreich aus-
wirken, und wenn sie das dann noch mit 
einer packenden Story verbinden, dann 
wird Pathfinder: Kingmaker ein verdammt 
großes Rollenspiel.

Klar, das sind viele »Wenns«, aber Pillars of 
Eternity 2 hat die Oldschool-Messlatte dieses 
Jahr ein gutes Stück hochgelegt. Ich bin sehr 
gespannt, wie sich Pathfinder im Vergleich 
dazu schlagen wird, wenn es im August er-
scheint. Sein Potenzial ist jedenfalls stellar.

Michael Graf
@Greu_Lich

Nicht immer ist Kampf die Lösung, wir können Herausforderungen auch im Gespräch bewältigen.

So ein Thronsaal hat was – gut, dass man in Kingmaker selbst zum König werden kann.

106 GameStar 08/2018

PREVIEW

Irgendwann werden Spiele rar werden, an denen Chris Avellone nicht mitgearbeitet hat.


