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Rollenspieler haben es schwer. Lange Diirre-
perioden mufiten sie durchleben. In diesem
Jahr kinnte sich das nun #ndern. Wiahrend
Attic an LMK arbeitet, werkelt derzeit jedoch
auch ein anderes deutsches Programmierteam
an fremden Welten. Piranha Bytes, in Bochum
angesiedelt und erst frisch aus der Taufe geho-
ben, will Euch nicht nur mit neuwem Stoff versor-
gen, sondern auch der internationalen Konkur-
renz zeigen, daf) hierzulande sehr
gute Programmierer sitzen.
Das Abenteuer beginnt mit einem
tiefen Fall. Aus mehr oder weniger
nichtigen Griinden seid Thr zu
einem Aufenthalt in einer Gefang-
niswelt verurteilt worden. Nun
habt Ihr nur ein Ziel: Einen Flucht-
weg zu finden. Natiirlich ist der
Weg in die Freiheit steinig. Die
Gefangenen hausen in einem ab-
geschirmten Bereich, der augen-
scheinlich keine Fluchtmoglichked-
ten bietet und deshalb auch nicht
bewacht werden muB. Aus diesem Grund leben
die Insassen nach ihren eigenen Gesetzen, und
im Laufe der Zeit hat sich eine eigene Gesell-
schaft pebildet, die unter anderem 13 Gilden
beinhaltet. Die Geschichte spielt in einer kom-
pletten Ober- und Unterwelt und wird Euch vor-
aussichtlich mehrere Wochen beschiftigen. Die
Steverung Eures Charakters wird in der
-Paraon-Perapektive ablaufen. Die Entwickler

wollen die bekannten Probleme mit schwenk-

baren Kameras vermeiden und investieren viel
Zait in ein neves System. Die Interaktion mit der
Umwelt soll neue Malistdbe setzen. Samtliche
NPCs gehen regelméfigen T4tigkeiten nach,

www._piranha-bytes.com

reagieren auf Eure Aktionen und verhalten sich
entsprechend anders. Dieses System wird auch
mehrmaliges Durchspielen ermiglichen, ohne
Langeweile aufkommen zu lassen. Die Entwick-
lung des Charakters wird Euch ebenfalls viel
Freiraum lassen. Ca. 30 Fertigkeiten und eben-
so viele Zauberspriiche sind erlernbar, die Wahl
liegt ganz allein bei Euch.

Grafisch will man auf atmosphérische Details
besonders achten. So wird beispielsweise die Fer-
tigheit im Umgang mit Waffen direkt umgesetzt
und Euer Charakter zunichst recht unbeholfen
damit umgehen. Damit Gothic nicht zu aetion-
lastig wird, sollen viele Puzzles auch die Gehirn-
akrobaten ansprechen. Nahezu alles im Gelande
wird sich manipulieren lassen und entsprechend
werden auch die Rétsel ausgelegt sein.

Noch befindet sich das Projekt in einer sehr
frithen Entwicklungsphase; bis zum Erschei-
nungstermin vergeht noch viel Zeit — Gothic soll
voraussichtlich erst im Januar 1999 erscheinen,
Wir werden Euch natiirlich weiterhin auf dem
laufenden halten. mw

Tempel und Magie wird es wie in jedem
guten Rollenspiel auch in Gothic geben
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