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j eorge Sropban worire einen

I f scnonen Tas rn Parrs: vor er-

IU nem rdyrrrscnen Late srtzen,

Kaffee genießen und Vögel beobach-

ten. Kurz stöft ihn dabei ein Clown mit

roter Nase, doch zum Glück ver-

schwand der Spaßmacher schnell im

Geschäft. Merkwürdigenrveise stürmt

der seltsame Gast Sekunden später mit

einem Aktenkoffer in der Hand wieder

heraus. Bevor George nachdenken

kann, explodiert das Caf6. Ein Gast wird
getötet. Weil Stobbart es nicht lassen

kann, ermittelt er auf eigene Faust bis in

die Kanalisation. Dabei lernt George die

hübsche Reporterin Nicole rNico< Col-

lard kennen, und gemeinsam entdek-

ken sie eine Verschwörung des Ge-

heimbundes der Tempelritter, die den

Dämon Baphomet wiederenarecken

und so die Henschaft über die Welt er-

ringen wollen.

Mit dieser außergewöhnlichen, mo-

dernen Abenteuergeschichte im Stile

von lndiana /ones eröffnete Revolution

Software eine Adventure-Serie mit dem

Original-Namen Broken Sword, also

>zerbrochenes Schwert< - auf Deutsch:

Baphomets Fluch. Bereits durch lure of

the Iemptress und das Science Fiction-

Adventure Beneath the Steel Sky hatte

die Schmiede von Unternehmensgrün-

der Charles Cecil einschlägige Erfahrung

in dem Genre und wusste, wie ein gutes

Produkt neben den großartigen Games

der erfolgreichen Konkunenten Lucas-

Arts (Ihe Secret of Monkey lsland und

Siena On-Line (leisure Suitlary) beste-

hen kann. Die ldee zum Spiel kam Cecil

nach dem Lesen des Buches Das Fou-

caultsche Pendel von Umberto Eco, in

dem es um Verschwörungstheorien und

somit auch um den Templerorden geht.

Baphomets Fluch erschien 1996 auf

mehreren Plattformen, darunter die

Playstation, weil Sony das Spiel mit pro-

duzierte. Baphomets F/uch wurde mit

Begeisterung aufgenommen. Die Fans

waren auch Feuer und Flamme für die

ein lahr darauf erscheinende Fortset-

zung Eaphomets Fluch 2 - Die Spiegel

der Finsternis. Es gab nur wenige tech-

nische Unterschiede zwischen den

Spielen. Beide haben Trickfilm-Zwi-

schensequenzen, die von Eoghan Cahill

und Neil Breen von Don Bluth Studio (ln

einem Land vot unserer Zeit, Feivel)

stammen. 2010 veröffentlichte Cecil Re-

mastered Editions fur PC, Handys und

die Wii. Teil 1, als Director's Cut bezeich-

net, erhielt neue Spielabschnitten, in

denen Nico spielbar war, sowie zahlrei-

che neue Dialoge und moderne Fea-

tures, zum Beispiel ein Tagebuch und

eine Spielhilfe. Dazu kamen überarbei-

tete Figurenzeichnungen besonders fiir
die Großansichten, die von Dave Gib-

bons (lVatchmen) stammen.

Der zweite Teil Die Spiegel der Fin-

sternrs beginnt dramatisch. Als George

und Nico einen Mittelamerika-Speziali-

sten, den Professor 0ubier, besuchen,

wird Nico von einem Maya-Krieger ent
fuihrt und George gefesselt in einem

brennenden Haus mit einer giftigen Vo-

gelspinne zurückgelassen. Erneut stek-

ken die beiden in einem mystischen

Abenteuer, das sie durch die halbe Welt

bis zu Ruinen der Maya ftihrt. Natürlich

mischen auch die Tempelritter wieder

mit, so dass man bereits bekannte 0rte

erneut außucht. Viele Fans bezeichnen

Die Spiege/ der Finsternis als das am

besten gelungene Adventure der Reihe.

Neues
Der dritte Teil, Der schlafende Drache,

erschien sechs lahre später 2003 fiir
eine neue Konsolengeneration. Charles

Cecil wollte neue Spieler finden und

entwickelte das Adventure-Genre wei-

teI: weg vom zweidimensionalen Zei-

chenstil und hin zu 3D. Dazu kamen Ele-

mente des Action-Adventures wie Klet-

ter- und Schleicheinlagen sowie das

Verschieben von Kisten, um ein Rätsel

zu lösen. Modern waren damals Quick
Time Events, in denen man während

Zwischensequenzen eine bestimmte

Taste drücken musste, um eine Aktion

auszulösen, zum Beispiel den Gegner

zu treffen. Ansonsten blieb es bei den

üblichen Rätseln - aber die Spieldauer

war deutlich größer.

Auch Der sch/afende Drache beginnt

dramatisch. George reist in den Kongo,
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doch ein Sturm beschädigt sein Flug-

zeug, worauftrin es abstürzt. Zu allem

Überfluss findet er seinen Klienten er-

mordet in dessen Forschungseinrich-

tung auf. Gleichzeitig kontaktiert ein

Hacker Nico, der das sogenannte Voy-

nich-Manuskript entschlüsselt hat. 0f-

fenbar steht der Weltuntergang bevor,

weshalb sie den Hacker außucht - und

auch ihn tot auffindet. Beide Ereignisse

fuhren die unfreiwilligen Helden Nico

und George zusammen. Sehr zu ihrem

Erstaunen steckt erneut der Templeror-

den hinter den Geschehnissen.

Der schlafende Drache war weitaus

cineastischer und dramatischer insze-

niert, doch hatten Fans Schwierigkeiten,

sich an den actionreicheren Spielablauf

zu gewöhnen. Einige störten sich auch

an den vielen Schieberätseln, andere

an den Schleicheinlagen. Deshalb setz-

te Cecil 2006 bei Der Engel des Todes

auf modernes, realistisches 3D statt des

bekannten Comic-Looks. Man musste

seltener klettern und weniger Kisten

schieben, und der PC war wieder eine

wichtige Plattform. ln der Geschichte

durfte George im Vatikan und gegen die

Mafia nach einem biblischen Artefakt

suchen, hinter dem schon lndiana lones

her war - nach der Bundeslade: ln Geor-

ges heruntergekommenem Kautions-

büro erscheint die hübsche, blonde

Anna Maria und bittet ihn, ein altes Ma-

nuskript zu entziffern. Weil seine Bezie-

hung zu Nico zerbrochen ist und sie

schon lange keinen Kontakt mehr hat-

ten, verliebt sich George in die Fremde.

Als er sie in ihrem Hotel außuchen will,

ist sie verschwunden. Umgehend

macht er sich auf die Suche und muss

auch Nico um Hilfe bitten.

Den Fans war Nicos Auftreten zu

kuz, obendrein endet DerEngel desTo-

des filr Adventures ungewöhnlich: Anna

Maria stirbt in Georges Armen. Das ei-

gentliche Spiel war durchweg spannend

und gelungen, aber in dieser Zeit hatten

es Adventures besonders schwer. Shoo-

ter waren in Mode. Die gesunkenen Ab-

verkäufe schoben eine Fortsetzung in

r,veite Ferne. Zwischenzeitlich interes-

sierten sich einige Studios fur eine Verfil-

mung von Baphomets F/uch, doch dazu

kam es nie. 2008 erschien aber das Fan-

projekt Baphomets Fluch 2.5 - Die Rück-

kehr der Tempehitter: Sieben Jahre lang

hatten Fans mit Einverständnis von Re-

volution Software daran gearbeitet, eine

Geschichte in ähnlicher Graphik wie Der

Spiegel der Finsterniszu erzählen: Geor-

ge erfährt durch ein Telegramm von Ni-

cos Tod. Aufgewühlt reist er nach Paris,

um dem auf den Grund zu gehen.

Prompt gerät er in die Rachepläne der

Neo-Templer.

Die Welt ist reif tur Teil tunf. Charles

Cecil kündigte im August 2012 über die

Finanzierungs-Plattform Kiclstarter Teil

funf an und erhielt großen Zuspruch. Die

Backer auf der lnternetplattform stellten

Cecil über 800.000 Dollar zur Verfügung

und wurden nicht enttäuscht. Das Spiel

erschien in zwei Episoden, im Dezem-

ber 2013 kam Episode eins DerSünden-

fall als digitaler Download ftir verschie-

denste Plattformen, vom PC über die PS

Vita bis hin zum iPad. Einige Wochen

später folgte Episode zwei.

Der Sündenfallbeginnt in der Bilder-

galerie rle L6zard Bleu<, wo sich George

Stobbart und Nico Collard nach lahren

der Trennung zufällig begegnen. George

ist fur seinen Arbeitgeber vor 0rt, der die

Bilder versichert hat. Nico soll tlber die

kleine Ausstellung berichten. Beide

durchleben in diesem schönen und

doch merkwürdigen Moment alte Ge-

ftlhle und Erinnerungen. Unenvartet er-

scheint ein Motonadfahrer mit einem

Helm und einer Pizzaschachtel in der

Hand in der Galerie. Während die Besu-

cher noch glauben, der Fahrer habe sich

in der Tür geirrt, zieht er eine Waffe, er-

schießt den Galeriebesiuer und stiehlt

eines der Bilder von der Wand. Während

sich Nico an die Verfolgung des Mörders

macht, ermittelt George vor Ort. Neugie-

rig nimmt er alles unter die Lupe und fin-

det Unstimmigkeiten. So war das ge-

stohlene Bild rla Maledicciö'< welches

den biblischen Sündenfall von Adam

und Eva zeigte, vom Künstler El Serp (auf

Deutsch: die Schlange), nicht das Wert-

vollste unter den Exponaten - doch aus-

gerechnet bei diesem Kunstwerk waren

die Drähte der Alarmsicherung durchge-

schnitten. Der Gast Pater Simeon be-

hauptet, das Bild sei ein Werk des Teu-

fels. Als dann der unfähige Polizist Augu-

ste Navet unfassbarer Weise Nico als

Mörder verdächtigt, weiß George, dass

er selbst den Fall lösen muss. Und viel-

leicht kommt er so Nico wieder näher.

Beide Episoden sind auch ftir sich al-

lein spielbar. Nach dem Diebstahl eines

ungewöhnlichen Bildes, welches alte

Geheimnisse mit sich trägt, geht es um

biblische Motive und um die Gnostikel

eine frühe Sekte von christlichen Mysti-

kern. Wunderbar mischt Der Sündenfall

Wirklichkeit in die Erzählung. Als George

muss der Spieler Mord und Diebstahl

durchschauen, wobei man auch Nico

spielen kann. Menü und Steuerung sind

wahlweise klassisch, wie bei der Urfas-
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I n allen Baphomes Fluctr-spielen

I haucht Alexander Schottky mit seiner

markanten Stimme der Hauptfigur Ge-

orge Stobbart Leben ein. Der ausgebil-

dete Schauspieler wkkt in zahheichen

Femsehfi lmen mit, darunter Sk-Babies,

Iatorr und Nikol4 sowie in kleineren

US-amerikanischen Filmproduktionen.

Weiter hat er in den Spielen Monkey ls-

land j, X - Beyond the Frontier und lhe
Moment of Silence gesprochen. lnzwi-

schen wohnt er im US-Bundesstaat Ka-

lifomien. Fxtra fiir Baphomets Fluch 5

wurde er nach Hamburg ins Studio von

toneworkx GmbH eingeflogen, wo ihn

NAUTILUS-Mitarbeiter Sascha Leupold

zu einem gemütlichen Plausch traf:

I Sie haben diese bekannte Serie über

viele lahre begleitet und mit lhrer Stim-

me geprägt...

lch finde das nach wie vor super. lch

weiß noch, wie der ercte Teil 1996 in

Düsseldorf aufgenommen wurde. Es ist

eindrucksroll zu sehen, wie viele Men-

scfien Baphomets Fluch bis heute mö-

gen und dass noch immer lnteresse

frirs Spiel da ist. Ich bekomme selbst
jem noch ein bis zwei Mails im Monat

von Spielern, die mir dafür danken, weil

sie mit dem Spiel aufgewachsen sind

und jeut ervvachsen srnd und es ihren

Kndem geben.

I Eaphomets Fluch wird oft zusam-

men mit Adventures wie Monkey lsland

erwähnt

Das ehft absolut lch habe vor zwei Wo-

chen, bevor ich nach Hamburg geflo-

gen bin, eine Mail von einem Fan erhal-

ten, in der stand, dass er Baphomets

Fluch immer genossen habe und mei-

ne Sümme in Teil eins und zwei besser

gefunden hat als in drei und vier, und

ob ich jent nicht Teil fünf so aufneh-

IEINE TOUR DE FORCE, ABER ES IIIACHI SPASS(

HELD OEOROE
INTERVIEW MIT ALEXANDER SCHOTTKY

sung von Teil eint oder modern, im Stile

des Director's Cut. Die Mouse-lcons ver-

ändern sich über benuEbaren 0bjekten.

ln liebevoller Weise hat der Spieler viele

Obiekte zum Anklicken und Ansehen

bekommen.

Graphisch erfreut man sich an detail-

lierten handgezeichneten 2D-Hinter-

. gründen. auf denen 3D-modellierte Cha-

, raktere agieren. Dies erinnert an die

Cellshading-Figuren von Runaway (P6n-

dulo Studios). Die Figurenmodelle ent-

sprechen dem Geist der Spielreihe und

wirken auch modern. DankflüssigerAni-

mationen passt alles zusammen. Nico

sah noch nie so hübsch und sexy äus.

Musikalisch und soundtechnisch hat

Komponist Banington Pheloung The-

men der Vorgänger genuEt. Auch bei

der Synchronisation hat man im Engli-

schen und Deutschen die Sprecher der

Vorgänger verpflichtet So wird George

erneut von Alexander Schottky (Eng-

lisch: Rolf Saxon) eingesprochen. Nur ftir

Nico stand Franziska Pigulla nicht mehr

zur Vefügung doch Petra Konradi ver-

ftigt uber eine sehr ähnliche Stimme.

Alles zusammen macht das Adven-

ture zu einem gelungenen Ganzen. mit

klassischem Charme. Baphomets Fluch

5 hat allet was die Serie erfolgreich ge-

macht hat. Es erfüllt die Wünsche der

Fans, ist aber auch offen filr neue Ele-

mente und Möglichkeiten. Die Räsel

sind nicht übermäßig schwer, und es

macht Spaß, in sechs bis acht spaßigen

Stunden alles zu erkunden und auszu-

probieren sowie Figuren aus den vorhe-

rigen Spielen, darunter Lady Piermont

wiedezusehen. Schöne Bezüge zu älte-

ren Spielen sind zum Beispiel die Bunt-

glasfenstertür des Blumenladens neben

der Galerie. wenn man daraufl<,lickt be-

kommt man einen Geschmack von Be-

neath the Steal Sky. Und wer wissen

möchte, was Nico wirklich flir George

empfindet, der sollte ihr den Diamant-

ring geben.

Es lohnt sich, großartige Adventure-

Serien fortzuseuen, wenn sie eine fes-

selnde gute Geschichte besiuen. So ha-

ben George und Nico eine wunderbare

und abenteuerliche Zukunft vor sich.

Sascha Leupold fi
r .rr;trfir l

aufgenommen worden, was damals

gang und gäbe war, man hat einfach

drauflosgelegt Dementsprechend sind

die Resultate der Spiele der Zeit damals

unterschiedlich ausgefallen. Wir haben

hier ein gutes Team, die tonewo*x-

leufe, so dass Baphomets Fluch 5 ab-

solut bahnbrechend wird. Die lezten

Tage haben wir uns oft kaputtgelacht.

lch bin immer wieder übenascht,

wie viel Augenmerk auf Qualität gelegt

wird: in Studioswietonework und bei

Regisseuren wie Antie. Das sind leutg
die ihren lob leidenschaftlich machen.

lch habe mich gefreug hierhezukom-

men und 6000 Lines bzw. Dialoge ein-

zusprechen. Wi haben in drei Tagen

ewva 225 Seiten aufienommen. Es ist

eine Tour de Force, aber es hat so viel

Spaß gemacht, dass man das nicht

merkr. Das verdanke ich auch dem

Team.

I Fordern Synchronaufrrahmen zu Ga-

mes anders?

Ia und nein. lch finde den George ein-

fach zu sprechen; er hat meist selne

Gedankenstimmq auch wenn er 0b-
jeke kombiniert, und die klingt immer

gleich. Er sieht einen Knopf und sagt

sachlich: rDas ist ein Knopf.< Dann gibt

es die Dialoge, und die Antje macht das

super, indem sie mir die Paftner rein-

spricht" und ich kann auf sie reagieren.

Während die anderen Sprecher meist

meinen Gegenpaft hörcn.

Es gibt im Spiel Standorte. sei es das

CafE in Paris oder Nicos Wohnung. Viele

davon kenne ich, und mh sind auch die

wiederkehrenden Figuren wie die Blu-

menfrau Fleur in Erinnerung geblieben.

Mir werden die Standone gezeigt, und

ich lerne alle anderen Charaktere an-

hand von Beschreibungen kennen Es

ist wie bei der typischen roten Clowns-

:i::ilä:

men könnte wie die ersten

(lacht). lch fand das so toll,

dass ichfür ihn eine persön-

liche Aufnahme eingespro-

chen und gefragt habe: ilst
das so, wie du es dir vorge-

stellt hast?< Und als Antwott

kam begeistert fla, das ist so richtig.<

I Es muss eine Ehre gewesen sein, ex-

tra flir die Auhahmen nach Deutsch-

land geflogen zu werden?

Auf jeden Fall. Aber es ist auch ver-

ständlich, man wollte mit einem deut-

schen Studio für die Sprachaufnahmen

zusammenarbeiten. Schließlich sind

noch mehr Sprecher dabei. Es wäre zu

auseinandergerßsea häne ich meine

Aufnahmen in Amerika gemacht. Die

Regie wäre don anders, es häfte nicht

harmonien- Aber so war es schöo die

gleichen Menschen zu treffen, mit de-

nen man bereits vor lahren schon ein-

mal gearbeitet hat - das kommt bei

Schausprelern sehen vor.

I Wie kamen Sie damals zur Sprech-

rolle von George?

Ich hane zu der Zeit sehr viele Sprach-

aufnahmen für Werbung und Spiele ge-

macht Teil eins wurde in Düsseldot

aufgenommen. Die haben wohlfür sich

ein Casting gemacht, und als ich dann

doft war, hat alles gepasst (lacht).

I Und dazu hatten Sie in Franziska Pi-

gulla als Nico eine großartige Pannerin -

sie war die Stimme von Scully üAkte-X).

Die ich ja leider bis heute

nie kennengelemt habe,

da sie ihre Aufnahmen

woanders gemacht hat.

Von da an habe ich immer

meine Aufnahmen alleine

gemachT die ja dergrößte

Teil waren. lm Gegensau zu damals

habe ich heute ein paar Sprecher ken-

nengelemt, die mit im Spiel sind. Was

für mich selbst sehr schön war, war,

dass ich vor einigen lahren Rolf Saxon,

6eorges englische Stimmg kennenge-

lemt habe. Wir w'nelten, dass es cool

wärc, wenn wir uns gegenseiüg in die

anderssprachigen Spiele einbauen

würden. Aber das hat bisher nicht hin-

gehauen (lacht).

I Konnten Sie sich auf George voöe-
reiten?

leat sprich mal, hieß es (lacht). lch als

Sprecher habe den Text kuz vor den

Aufnahmen erhalten. Es $bt andere

Sprecher, die wollen das ganze Skript

vorher lesen. lch will es gerne frisch ha-

ben.lch habe mich auch sonst bei Wer-

bung oder Hörspielen nicht vorbereitet,

für mich macht das keinen Sinn; die

Rolle entsteht vor dem Mikophon und

nicht irgendwo in einem Zimmerchen.

I Wie wichtig ist die Regie?

Antle Roosch ist fantastisch. Natürlich

hane jeder Teil vorher durch die unter-

schiedlichen Studios verschiedene Re-

gisseure. Der erste leil ist ohne Regie

" { r,,,r,il,t,i;1ilil"l,1il



nase aus Teil eins, wo George alle über

sein lnventar ausfragt. lch weiß noch,

wie viele Menschen ich über Clownsna-

sen ausgefragt habe. lem geht es um

andere Dinge, aber es ist ebenso lusüg

Es gibt einige klasse Übenaschungen,

wenn man verschiedene Kombinatio-

nen klickt, die nicht so normal sind.

(Lacht) probien es einfach aus.

I Was f[]r eine Beziehung haben Geor-

ge und Nico?

lch will jeut nichts verraten. Aber ich

denke, dass George schon immer an

Nico interessiert war. Sie gefallt ihn,
und es wird von Spiel zu Spiel mehr. 0b

sie zusammenkommen, eiährt man in

Teil fünf, sechs ... oder doch siebenT

I Danke für das schöne Gespüch.

War mir eine Freude.

Das lnteruiew ftihrte

Sascha Leupold D

f, b Mitgrunder des Spieleennnrick-

ll.rt Kevoruuon )orware r$ oer bn-

te Charles Cecil der Kopf hinter deren

Spielen, insbesondere hinter den Ad-

ventures lure ofthe lemptresS Eeneath

the Steel Sky und der Reihe Baphomets

Fluch. Nach lahren der keativen Pause

hat er mit seinem Team das Adventure

Baphomets Fluch 5 - Der Sündenfallfer-

tiggestelh. Bei einer Präsentation in ei-

nem Hotel in Hamburg konnte NAUTI-

LUs-Mitarbeiter Sascha Leupold mit

dem sympathischen Briten bei einem

kleinen Snack über die Reihe Bapho-

mets Fluch sprechen.

I Wie fing es mit Baphomes Fluch 5

an?

Vor fünf lahren war Revolution Softvvare

in frnanziellen Schwierigkeiten. Da frag-

te man uns, ob wir nicht unsere alten

Adventure-Games ftir mob/e Geräte

umse?en wollen. Zu unserer Überra-

schung verkauften sich unsere Games

großanig und erhiehen viel Lob. Es gab

eine Werbeaktion, und zu unserem Er-

staunen hatte Baphomes Fluch Z5 Mil
lionen Downloads. Wrrstellten fes[ dass

sich die Spielewelt geändeft hane und

wieder lnteresse am Adventure-Genre

bestand, weshalb wir Anfang 2012 be-

schlossen, ein neues Baphomets Fluch

zu enrwickeln. Wir entschieden uns für

die Kckstarter-Kampagne und drehten

ein kuzes, lustiges lntro-Video.

Überviele lahre hat Revolution soft-

ware bfahrung mit Produzenten, Ent-

wicklern und Vertieben gesammelt, die

wir nuzen wollten. Anders als zu mei-

nen Anfängen, als ich mein erstes Spiel

7987 für den Sinclair ZX-87 schrieb - es

war ein Text-Advenwre mit dem Titel:

Adventwe B< Gpäter als ,nca Curse ver-

öffentlicht, Anm. d. Red.). lch war acht-

zehn zu der Zeit und neu in der Branche,

so dass mir eine ganze Menge leute

erst einmal ewvas beibdngen mussten.

Mein Wonschaz war beschränkt, und

von meinem Saubau will ich gar nicht

reden. Schaue ich heute zuücK ist es

erstaunlich, dass man mein Game über-

haupt spielen konnte. Aber es fand An-

klang und so kamen Händler, Venriebe

usw. direkt zu mir. Das habe ich ver-

misst Als wir jem die Kicktaner-Kam-

pagne begonnen haben, traten wi auf

DER KOPF
zweischneidiges Unterfangen, einer-

seits lieben und brauchen wk das Feed-

back andererseits müssen wrauch ein-

fach entscheiden,wie wir es machen. Es

war uns wichtig die Menschen Grund-

säzlicheszu ftagen: Wie mögen sie Hin-

weise? Was mögen sie nicht an der Se-

rie? So kommt viel Feedback zusam-

me4 aus dem wir aber das wkklich

Konstruktive herausfschen müssen.

I Abgesehen von moderner Graphik

scheinen George und Nico nicht verän-

dert zu sein.

Sie leben in einer zeitlosenWelt, sie sind

nicht älter geworden, und auch die Figu-

ren um sie herum nicht Aber die Tech-

nologie um sie herum ist auf dem heuti-

gen Stand. Beim ersren Teil numen sie

noch ein Funktelefon von Bauarbeitern,

heute haben sie ihr ergenes Smartpho-

ne. Man schlug unsvor, George ein paar

lahre älter zu machen, aber dann hätten

wi das immer beachten müssen und

die Zeitlosigkeit verloren. Die beiden

kennen halt das Geheimnis der ewigen

/ugend (lacht).

I Die Animationen sind damals von

Hand estellt worden.

Eigentlich animieren wir noch immet

von Hand. Aber wir nutzen auch die

Motion Capturing-Technik um besser

und flüssiger zu sein und Bewegungen

zu emöglichen, die per Hand nur

schwer zu machen sind.

I Sind gute Rätsel schwer zu entwik-

keln?

Das kommt auß Game an. Bei Monkey

lsland sind die Rätsel mitWid undSlap-

stick vehunden. Unsere Rätsel mussten

logisch sein, das ist schwerer zu entwik-

keln. Um sein Ziel zu effeichen, muss

der Spielu sich durchfragen und su-

chen, dadurch ehält q evvas, was et

wiedetum benuuen muss.

I Danke ftlr den besonderen Einblick

War mir ein Vergnügen. Gerade weil ihr

in Deutschland so eine schöne Adven-

ture-Kultur habt, bin ich gern hier.

Das lnterview ftihrte

Sascha Leupold D

diese Weise dirckt mit den

Spielem in Kontakt. Zuerst

waren wk alle skeptisch,weil

viel Negatives he rumgeisteft,

doch schnell hatten wi
1.5.000 Backer, und die Spie-

ler waren alle posi[w. Sie

steckten uns mit ihe Begeisterung so-

gat an.

I Warum gibt es Teil ftinf in zwei Episo-

den?

Ein Grund war die Länge des Spiels. Du

kannst Episode erns von Der Sündenfall

in sechs bis acht Stunden durchspielen.

lch wollte diese Ärt von Spielteilung

schon immer mal ausprobieren, weil es

mich ärgert" dass zahkeiche Spieler die

Spiele einfach nicht beenden. Wenn die

Spielzeit maximal acht Stunden beträgt,

können sie es am Wochenende durch-

spielen. lch hoffe, so die Erwartung in

ihnen zu wecke4 dass sie vier Wochen

spätet die zweite Episode mit Begeiste-

rung angehen.

Der fufolg der kmpagne gab uns

die MögJichkeit, das Spiel umfangreich

zu gestalten. Wir wollten uns Zeit neh-

meo es ordentlich zu beenden.

I lst es umfangreicher als die anderen

Eaphomets FluchSpiele?

Schwere Frage (uberlegt). Es ist länger

als Der 5piegel der Finsternis. Aber auch

der Diedols Cut von Teil eins war sehr

Iang. Schwierig zu sagen, weil jeder

INTERVIEW MIT CHARLES CECIL

Spieler ganz unterschied-

lich spielt.

I Der 9ündenfall ist sehr

detailreich.

Danke. Wir haben da mitt-

lerweile eine große Ver-

antvvoftung. Du wirst es nicht glauben,

aber einige Menschen besuchen Paris

nw wegen unseres Advenrures. Schau

dir die Paris-Ansicht im Spiel außerhalb

der Galerie an. Wit wollten den öftlichen

Straßen-, Haus- und Geschäftsstil ein-

fangen, im Hintergund siehst du die Kr-

che Sacrf-Ceur de Montmaftre. Leider

bernerken dies 95 Prozent der Spieler

nichT aber die 5 Prozent, die es mit Be-

geisterung sehen, spornen uns an.

Als wir mit Kicktaner begannen,

kam der Kommentar, dass im Werbevi-

deo das Knn von George anderc als frü-

her aussehe. Und das stimmte. Also

ging ich zum Character Designer und

ließ das ändern. Es rst frir uns sehr wert-

voll, so aufmerkame Fans zu haben.

Wir haben aber vorher gesagg dass wir

nicht alles beachten können, was sich

Spieler wünschten. lm Gegensatz zu

Double Fine, die gesagt haben: DWt ent-

wickeln dasAdventure mit euch<, haben

wir nur gesagg dass wir uns die Gedan-

ken der Spieler gerne anhören. So wur-

de an uns herangetragen, die Figuren

mit einem dynamischen Schanen zu

versehe4 der sich dem jeweiligen Licht

anpassL Dies haben wir getan. Es ist ein
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