PREVIEW
Gothic

Virtuelle Welt

Als wir vor einigen Monaten zum ersten Mal uber Gothic
berichteten, existierten gerade einmal eine rudimentare
Grafik-Engine und ein paar Rohentwiirfe diverser Helden
und Monster. Die Grundidee wurde aber von Tom Putzki,
Leveldesigner und Pressesprecher bei Piranha Bytes, so
uberzeugend und erfrischend vorgetragen, daB wir schon
damals an das Produkt glaubten...

m September hatten wir endlich

die Gelegenheit, einen ersten

Blick auf das zu 40 Prozent fer-
tiggestellte Produkt zu werfen. An
der Story wird natdrlich immer
noch gefeilt, prinzipiell hat sich
aber nicht viel geandert: Als un-

schuldiger Stréfling wird man in
eine Gefangenenkolonie gesteckt,
in der — abgeschnitten von der
AuBenwelt - die verurteilten Gau-
ner und Halunken ihre eigenen
Gesetze aufgestellt haben. Wer
als Neuling in diese Gesellschaft
aufgenommen werden will, muf
sich erst einmal Uber die Macht-
verhaltnisse informieren, um nicht
den falschen Leuten zur falschen
Zeit auf den Schlips zu treten. Alle
NSCs (Nicht-Spieler-Charaktere)
verfigen namlich Uber ein gewis-
ses Eigenleben und gehen vorwie-
gend ihren eigenen Interessen
nach, ohne sich groBartig um die
Belange des Spielers zu kummern:
Sie grunden Gilden, gehen auf
die Jagd oder treffen sich zum
Umtrunk in einer der Kneipen. Pi-
ranha Bytes spricht von einer Art
,lebendigen, virtuellen Welt”, die
viele vielleicht schon bei Online-

Die Grafik-Engine erlaubt interessante
Licht- und Schatteneffekte.
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Dieser Magier wahlt einen der zahl-
reichen Zauberspriiche aus.
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Der angriffslustige Magier bereitet einen gewaltigen Feuerball vor. Der Bogenschiitze

versucht ihm zuvorzukommen und feuert einen Pfeil auf ihn ab.

spielen wie Meridian 59 oder U/-
tima Online kennengelernt haben.
Zumindest soll die Umgebung so
glaubhaft dargestellt werden, daB
es unwillkdrlich zu einer hohen
Identifikation mit dem Szenario
kommt. Ob es den Bochumern ge-
lingt, tatsachlich dieses einzigarti-
ge Flair aufkommen zu lassen,
148t sich momentan nur schwer
beurteilen. Da aber bislang alle
Versprechen eingelost wurden,
entwickelt sich ein gewisses Ver-
trauen in das gewitzte Design-
team.

Kommen wir damit zu den techni-
schen Gesichtspunkten. Piranha
Bytes besteht nicht nur aus Pro-
grammierern, sondern auch zum
groBten Teil aus begeisterten Rol-
lenspielern - das bestatigt sich
durch die detaillierte Ausarbei-
tung bestimmter Charakterklas-
sen. Nehmen wir zum Beispiel
den Magier. Hat man sich im Lau-
fe des Spiels fur diese Klasse ent-
schieden, so darf man sich auf
ein paar nette Effekte gefal3t ma-
chen, die bislang in noch keinem
Spiel zu sehen waren. Auf Knopf-
druck erscheint uber dem Kopf
des Magiers ein rotierender Ring
mit Zauberspruchen, aus dem mit
den Cursortasten blitzschnell der
gewunschte Spruch herausgesucht
werden kann. Die Intensitat ist da-
bei von den individuellen Fahig-
keiten und der Dauer der Be-
schworung abhangig. Ein Feuer-
ball entsteht zum Beispiel als eine

Die Fackel erhellt die Umgebung. Sie kann
auch in Schluchten geworfen werden.

winzige Flamme, die Uber der
Handflache schwebt. Ein paar Se-
kundenbruchteile spater muf3 der
Zauberer die zweite Hand zur
Hilfe nehmen, denn der Feuerball
hat mittlerweile die GroB3e eines
FuBballs eingenommen.
Das Projekt Gothic hort sich im-
mer vielversprechender an und
macht mittlerweile einen hervor-
ragenden Eindruck. Wir werden
das Bochumer Entwicklerteam im
nachsten Monat besuchen, um die
Neuerungen detailliert unter die
Lupe zu nehmen.
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