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Goth1c * Rollenspiel

UBER-NATURLICH

In der letzten Ausgabe riefen wir verzweifelt
nach neuen Spielkonzepten, und es scheint,
als waren wir erhort worden. Baut Tempel,
lalRt Fanfaren erschallen, freut Euch des Le-
bens, denn soeben ist ein Wunder gesche-
hen: Aus Bochum ist uns Gothic erschienen,

naht die Rettung der Spielewelt?

as mit Abstand hdufigste
DWort bei der Prdsentation

von Gothic war: ,Natiir-
lich!” Tom Putzki, Leveldesigner
und Marketing Director der riihri-
gen Newcomer von Piranha Bytes,
war ganz in seinem Element. Mit
einem verschmitzten Grinsen
trotzte er allen Versuchen der Re-
daktion, eine Schwdche in der er-
sten Gothic-Alpha auszumachen,
~Kann man die Fackel auch
werfen?” ,Natiirlich!”,
»Bleiben Pfeile auch in
Holztiiren stecken?” ,Natiir-
lich!”, ,Kann ich die Kiste dort
anziinden?” ,Natirlich!”.” Ein
paar Tastaturkommandos spd-
ter flogen Fackeln im hohen
Bogen und wild um sich leuch-
tend durch die Gegend, steck-
ten gut ein Dutzend Pfeile in der
ndchsten Tiir, und eine Kiste lo-

‘k/‘j Psioniker

derte munter vor sich hin. Der ge-
neigten Redaktion klappte indes
die Kinnlade herunter. Seit wann
ist es denn erlaubt; sich in einer
digitalen 3D-Umgebung genauso
frei zu bewegen wie im richtigen
Leben?

Erz-Feinde
Dabei ist Gothic doch eigentlich
ein waschechtes Rollenspiel und
. gehdrt damit einem Gen-
re an, das bisher recht
selten von 3D-Engines
beleckt wurde. Die Hinter-
grundgeschichte charakte-
risiert sich durch eine Mi-
schung aus  klassischer
Fantasyvorlage und Snake
Pliskens Horrortrip aus dem
Kinofilm ,Die Klapperschlan-
ge”: Das Konigreich der Men-
schen muB sich eines massierten

| Levels sind unter-
hiedlich animiert.

Sie bekommen, was Sie sehen! Zur Auswahl des Zauberspruchs rollen
Sie in diesem ,Menii” den entsprechenden Magieeffekt nach vorn.

kommen sie dafiir lebensnotwen-
dige Grundnahrungsmittel gelie-
fert. Im Knast herrscht daher
Anarchie. Einige der Knastbrii-
der haben die Kontrolle des ge-
samten Erzhandels an sich ge-
rissen und leben in Saus und
Braus. Flr den Rest vomn Fest
bleiben nur Brosamen (brig,
weshalb sich eine Rebellen-
gruppe gebildet hat, die nicht
nur den Erzbaronen das Leben
erschwert, sondern auch an Aus-
bruchsplanen schmiedet. Mit den

Angriffs von Orkscharen erweh-
ren, die Waffenproduktion lduft
auf Hochtouren. Die Erze dazu
liefert eine riesige Strafko-
lonie, die allerdings vollig
ohne Wachen auskommt. Der
Grund: Eine magische Barriere
umschlieft den gesamten
Knast, lebende Kreaturen
kénnen zwar in die Kolonie
hineingelangen, sind
dann aber auf ewig ge-
fangen. Nur wenn die Stréflinge
ausreichend Erze abliefern, be-

Krieger
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Die vé;fﬁgbaren
Tastenkombis wer-

Lebensenergie und .
Zauberkraft. , ﬂ

Ein Troll mit drei Gobbos hat Sie erspdht. Gleich werden die kleinen
Biester iiber den Graben fliegen und Sie von hinten attackieren.

eine Art Tutorial, bei dem Sie al-
le Gruppierungen der neuen
Welt kennenlernen. Erst da-
nach kénnen Sie sich ent-
scheiden, ob Sie Ihren Charak-
ter zum Krieger, Magier, Dieb
oder Psioniker, eine Art Prie-
ster mit einem auf Drogen
aufbauendem Magiesystem,
Magier yeiterentwickeln mochten.
Die Charakterentwicklung erfolgt
jedoch ohne genretypische Zah-
lenspielereien. Sie ergattern ein
Schwert? Gut, doch am Anfang
werden Sie damit herumhacken
wie ein Bauer mit seinem
Pflug. Wenn Sie allerdings die
Fahigkeit Schwertkampf
erlernt haben, wer-
den Sie hei Threm
Helden wesentlich geschmei-
digere Animationen feststel-
len. Piranha Bytes setzt bei
Gothic voll auf das optische

Rebellen haben sich die An-
hinger des Sektentempels zu-
sammengetan, eine Gruppe
Spiritueller, die sich auf das
Ende der Welt vorbereitet.
Die Krafteverhdltnisse im
Knast sind also augenblick-

, lich gleichmdRig verteilt,
doch jetzt treten Sie auf den
Plan.

#

Du kriegst, was Du verdienst
Nichtsahnend, weshalb man Sie in
die Strafkolonie geworfen hat,
wagen Sie Ihre ersten Gehver-
suche in der lebensfeindlichen
Umgebung, die nur einen
Wunsch in Ihnen wachruft:
Schnell wieder raus hier! Als
Nobody verfiigen Sie aber
weder iiber eine Ausriistung
noch iiber irgendwelche Er-
fahrung. Im ersten der sechs Dieb
Gothic-Kapitel durchlaufen Sie also

L ‘ »
Diese echsentihnlichen Kreaturen haben gegen die zusammenarbeiten-
de Dreiergruppe keine Chance. Hat den Viechern das niemand gesagt?

SCHRAGE VOGEL -
PIRANHA BYTES IM INTERVIEW

ﬂ Piranha Bytes stand uns Rede und Antwort. Zu Gothic dufer-
ten sich Alex Briiggemann, Animator, Mike Hoge, Art Director,
und Tom Putzki, Level Designer und Marketing Director in Personalunion.

PCHETION Gothic wird das erste Produkt von Piranha Bytes sein. Wie
kam es zu der Idee, eine eigene Spieleschmiede zu griinden?

Mike: Es war schon seit jeher mein Traum, Computerspiele zu machen.
Ich hab’ mich immer iber die Masse schlechter Spiele gedrgert und
dachte: Das mul doch besser gehen! Jetzt weifl ich, wieviel Arbeit es
ist, wenn man versucht, hohe Anspriiche um- Mike Hoge: ,Ich
zusetzen (stéhn!) - aber es sieht so aus, abs mfc;l

als wiirden wir es schaffen! Alles wird SN Gher
gut!

Tom: Das hat etwas mit dem klassi- d’:c:.tzscﬁer
schen Bild vom ,Hobby zum Beruf ma- Spiele
chen” zu tun. Im Grunde mufSt Du so geiir-
eine Art grofes Kind geblieben sein gert.
und darfst nicht alles so tierisch
ernst nehmen. HeifSt aber nicht,
dal hinter Gothic nicht un-
glaublich viel harte Arbeit
steckt!

Y

PCAGTION [hr startet mit einem epischen Fantasy-Rollenspiel, ein sehr
spezielles Genre. Gibt es Griinde dafiir, und wie entstand die Idee zur
Hintergrundgeschichte?
Mike: Als wir mit Gothic anfingen, gab es unzihlige Science-Ffiction-
Spiele, aber so gut wie kein Fantasy. Also haben wir uns das Fantasy-
Genre geschnappt und iiberlegt: Was macht an Rollenspielen Spaf und
was hat eigentlich immer daran gestdrt: Auf der Spaf3-Seite gab es die
hohe Komplexitit, die vielféltigen Entwicklungsmaglichkeiten und die
Erforschung einer fremden Welt.
Tom: Nicht zu vergessen die Moglichkeit, sich mit einer Figur = dem Hel-
den - zu identifizieren; ihn zu hegen und zu pflegen, zu verbessern, ihin
mit besseren Waffen und Ausriistung auszustatten - der alte Jager-und-
Sammler-Trieb.
Mike: Als nicht so toll erwiesen sich bei bisherigen Rollenspielen folgen-
de Punkte: DalR man schnell den Uberblick verliert, wenn man nicht je-
den Tag vor dem Rechner sitzt und nicht mehrere Blatter mit wichtigen
Infos vollmalt. DaB8 man viele der Charakte-

Tom Putzki: , Tolkien ist rattribute gar nicht braucht bzw. das Spiel
schon klasse, aber sehr schlecht ausgewogen ist, weil einige
Sinpet s Attribute viel wichtiger sind als an-
il dere. Und daR die NSCs sich viel zu
Sch_warz uad einfach toten und umbringen las-
Weifl...”

sen, um lebendig zu wirken. Es
gab noch mehr Punkte, aber

tigsten. Naja, und als
wir das erstmal
hatten, war es an
sich ganz einfach:
Die tollen Sachen
blieben drin; alles, was wir nicht so toll fanden, flog bei Gothic raus. Die
Hintergrundgeschichte ist langsam mitgewachsen. Die Hauptidee mit
dem Geféingnis stand ganz am Anfang. Die Griinde dafiir: Die Spielwelt
ist begrenzt und kann umso feiner ausgearbeitet werden. Die Umgebung
ist feindlich. Die Atmosphdre ist diister - kitschig-buntes Fantasy war
noch nie mein Fall.

Tom: Meiner auch nicht... Tolkien ist schon klasse, aber sehr simpel
strukturiert: Nur schwarz und weiR, nur gut und bise. Dabei machen die
vielen Grautdne das Leben doch erst richtig interessant. Mit Gothic ver-
suchen wir, eine Atmosphare wie in dem Film ,Die Klapperschlange” zu
schaffen. _—— e
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FORTSETZUNG DES INTERVIEWS

O
PCACTION Gibt es irgendwelche spielerischen Vorbilder von
Piranha Bytes. Welche Computerspiele haben Euch besonders
beeindruckt?
Alex: In letzter Zeit fand ich Commandos echt klasse, endlich ein paar
frische Ideen. Auch Myth (nicht Myst!) hat mir gut gefallen. Aber wir
zocken so viele unterschiedliche Spiele, daf8 hier der Platz nicht reicht,
um alles aufzuzihlen, was uns gefallt!

PCACTION Die Dungeons von Gothic erinnern ein wenig an
Tomb Raider-Gefilde. Warum habt Ihr Euch fiir eine 3D-
Umgebung entschieden, und womit setzt Ihr sie um?
Tom: Die Atmosphdare der Dungeans, Hahlen, Tempel,
Minen und die gesamte Oberwelt mit ihren verschiede-
nen Lagern ist uns sehr wichtig. Wir wollen keine
Schachtel-Levels, sondern eine organische Welt fiir Go-
thic. Daher werden unsere Levels komplett mit 3D-Mo-
delling-Programmen gebaut und nicht mit einem x-be-
liebigen Editar — ich hoffe, dal man das auch sehen
kann!

PCACTION Beim Probespielen ging des dfteren ein Rau-
nen durch die Redaktion. Der Grund: Samtliche Hand-
lungsmdglichkeiten stehen Dir schon in der ersten
Alphaversion von Gothic offen, die Umgebung
scheint auf alle Handlungen vorbereitet zu sein und
reagiert logisch. Wie schafft Ihr das?

Alex: Bei der Umsetzung legen wir viel Wert darauf,
dal8 wir mdglichst friih Spielfunktionalitdt ins Spiel
einbauen und testen, statt erstmal nur an der Optik
zu arbeiten. Aber mal unter uns: Thr habt noch ldngst nicht alles
gesehen, ein paar Uberraschungen haben wir uns noch aufgehoben.
Tom: Wir sind halt gut, hehe! Aber eines noch als Erklarung: Wir sind
bei Piranha Bytes alle begeisterte Rollenspieler, sei es am PC, der Kon-
sole, Pen & Paper oder Liverollenspiel. Insofern haben wir schon gewis-
se Erfahrung darin, festzustellen, was cool, was logisch und was wichtig

hen!”

———

A Tom: Noch nicht. Wir stehen aber momentan mit einigen

Alex Briiggemann: ,Ihr habt
noch ldngst nicht alles gese-

PCACTION Thr habt Euch fiir einen Hauptcharakter entschieden, der
sich spéter fiir eine von vier Rollen entscheiden muB8. Warum?

Mike: Bei bisherigen Rollenspielen mufSte man sich am Anfang entschei-
den, welchen Charakter man spielen will. Oft hatte man keine Ahnung,
wozu die unterschiedlichen Talente gut waren und ob man nicht noch
was Wichtiges vergessen hatte. Also ermdglichen wir dem Spieler bei
Gothic, die Welt und die unterschiedlichen Banden kennenzulernen, be-
vor er sich entscheidet, Du startest zwar immer mit dersel-
. ben Figur, kannst ihre Fihigkeiten aber im Laufe des
™ Spieles in vollig unterschiedliche Richtungen lenken.

! PCACTION Wieviele unterschiedliche Locations wird
"\ es denn in Eurem Spiel geben. Kénnt Ihr schon eine
Zahl nennen? <
Mike: Ich finde, es solite vorher nicht bekannt sein, wie-
viele Ebenen ein Dungeon hat, das versaut nur die Span-
nung... Aber saviel sei verraten: Wir haben bis jetzt 10
Themenbereiche fiirs Leveldesign, die unterschiedlich oft
zum Einsatz kommen werden. Fiir geniigend Abwechslung
ist also gesorgt!

PCACTION Thr seid gerade auf der Suche nach einem
Vertriebspartner fiir Gothic. Seid Ihr inzwischen fiindig ge-
worden?

Publishern in engerem Kontakt, und die bisherige Re-
sonanz war doch liberwiegend sehr positiv. Wir hoffen,
bald niheres bekanntgeben zu kdnnen.

PCACTION Wann diirfen wir denn wohl mit einer Verkaufsversion von
Gothic rechnen?

Alex: Nach derzeitiger Planung werden wir Mitte “99 fertig sein.

Tom: Es soll halt richtig klasse werden, deswegen brauchen wir schon
noch einige Zeit. Aber das Warten wird sich dann auch lohnen.

PCACTION ielen Dank fiir das Interview und weiterhin frohes Schaffen!

ist und wie die Umgebung, die NSCs und Monster reagieren sollten.

Feedback, bei sdmtlichen Talent-
steigerungen sehen Sie sofort die
Auswirkungen. Ein ungebildeter
Magier entziindet mit seinem Feu-
erball nur mit Not einen Ast, ein
Konner entfacht damit ganze Wald-
brande.

-

Verbundene im Geiste

Was fiir alle Talente gilt, gilt ge-
nauso fiir alle Lebewesen der
virtuellen Welt. Menschen und
Monster fithren hier ein Eigenle-
ben, Sie selbst interessieren da
nur am Rande. Beobachtet man

Grundsiitzlich kannen Sie jeden und alles in Gothic angreifen und

auspliindern, nur mit den Folgen miissen Sie dann leben kénnen.

PC ACTION 10/98

Sie z. B. beim Bestehlen eines
Bandenchefs, wird die gesamte
Bande hinter Ihnen her sein.
Meucheln Sie den Bruder aber
unbemerkt, kdnnen Sie seinen
Genossen weiterhin gefahrlos
gegeniiberstehen. Sind Sie ei-
nem der 200 NSCs bereits vorher
im Spiel begegnet, wird er sich
daran erinnern kénnen und sich
dementsprechend verhalten. In
Gothic werden Sie mit einem
kompletten Sozialsystem kon-
frontiert, sogar einige der ca. 15
Monsterklassen arbeiten zusam-
men. Werden Sie von einem Troll
entdeckt, sind aber von diesem
durch einen Graben getrennt,
wird dieser seine kleinen Freun-

AREXIRENER P200, 16 MB RAM

de, die Gobbos, herbeirufen und
sie einfach iiber den Graben
werfen. Faszinierend! Samtliche
Kampfe laufen in Echtzeit ab und
werden mit Hilfe einer Tomb
Raider-dhnlichen Perspektive in
Szene gesetzt. Die Kamera-
fithrung @ndert sich automa-
tisch, und das gesamte Spiel
LdRt sich mit bescheidenen zehn
Tasten des Keyboards beherr-
schen. Ein Gamepad soll eben-
falls gute Dienste verrichten.
Sogar lber Multiplayer-Optionen
denkt man bei den Bochumern
noch nach. Oh Mann, wir kénnen
die nachste Version jedenfalls
kaum noch erwarten!

Christian Bigge
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