Gothic

Gildenmeis

Seit Dezember entwickelt
die frisch gegrundete deut-
sche Spieleschmiede Piranha
Bytes das actionlastige Rol-
lenspiel Gothic. Wir konnten
uns einen ersten Eindruck
anhand einer, sehr frihen
Version verschaffen...

Is Tom Putzki, Projekt-
A leiter bei Piranha
Bytes, uns eine erste

Version von Gothic vorflhrte,
waren 25% des Spiels fertig-
gestellt. Auf deutsch: Das Roh-
gerust steht bereits, konzeptio-
nell wird nur noch wenig
geandert. Was in den kom-
menden Monaten ansteht, ist
die Umsetzung der Ideen, das
allgemeine Design und die
weitere Ausarbeitung der Gra-
fik-Engine. Momentan werkeln
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neun feste und zahlreiche freie
Mitarbeiter an dem ehrgeizi-
gen Projekt Gothic, um den
geplanten Erscheinungstermin
einzuhalten. Wenn alles
klappt, sollte das Spiel Anfang
1999 auf den Markt kommen.

Die wilde 13

Gothic spielt in einem Uberdi-
mensionalen Gefangnis, in
das man - naturlich vollkom-

men unverschuldet - hineinge-

worfen wird. Dieses Gefang-
nis ist eine eigenstandige
Welt, in der sich die Insassen
frei bewegen und nach eige-
nem Ermessen handeln dur-
fen. Durch einen magischen
Schild von der AuBBenwelt ab-
geschirmt, etablierten sich im
Laufe der Jahre dreizehn ver-
schiedene Gilden, die das Le-
ben in den Katakomben be-
stimmen. Der Spieler kann

sich uber die Machtverhaltnis-
se und Ziele der einzelnen
Gruppierungen informieren,
um schlieBlich einer Partei
beizutreten. Wenn man sich
beispielsweise der Magie zu-
wenden mochte, sollte man
sich den Psionikern ansch-
lieBen - aquivalent gibt es
aber naturlich auch Jager-
und Kriegerstamme. Da jede
Gilde um die Vorherrschaft
kampft, gilt es verschiedene
Auftrage zu erfullen. Als Mit-
glied der Meuchelmorder muf3
man vielleicht den Anfuhrer
einer anderen Gruppierung
um die Ecke bringen, als Krie-
ger ein bedrohliches Monster
erledigen. Monster? Genau,
in den tiefen Verliesen der An-
lage lauern Genre-typische
Kreaturen wie Trolle, Orks
und Schlangen. Im Kampf ge-
gen diese niedertrachtigen
Wesen konnen wertvolle Er-

fahrungspunkte ergattert wer-
den, die zu einem Stufenauf-
stieg fuhren konnen. Wie bei
einem traditionellen Rollen-
spiel werden dann Punkte auf
verschiedene Fahig- und Fer-
tigkeiten verteilt. Allerdings
wird das System weniger kom-
plex als bei Mammutwerken
wie Das Schwarze Auge oder
Might & Magic ausfallen.
,Wir wollen die Spieler nicht
mit zu vielen Attributen ab-
schrecken, aber dennoch sehr
viel Spieltiefe bieten”, meint
Tom Putzki und erklart, daf
sich Gothic in diesem Bereich
irgendwo zwischen Wizardry
und Diablo einpendeln wird.
Auch die Steuerung spielt eine
groBe Rolle. Piranha Bytes ha-
ben sich zum Ziel gesetzt, daR
Gothic nicht mehr als neun Ta-
sten benotigen soll. Durch ge-
schicktes Umbelegen der Funk-
tionen bei unterschiedlichen
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Rechts unten sehen Sie die Tasten eingeblendet, mit denen Gothic gespielt

werden soll. Das fertige Spiel soll mit neun Tasten auskommen.

Anforderungen (Kampf, Han-
del, Kommunikation) soll das

erreicht werden. Damit die Be-

dienung uber wenige Tasten
nicht komplizierter wird als
Uber die géngige Methode,
werden die Kommandos den
Erwartungen des Spielers an-
gepalt. Es hat zum Beispiel
wenig Sinn, eine Taste, die im
Kampf fur einen Angriff zu-
standig ist, gleichzeitig mit
dem Handel zu verknupfen.

Welche Zusammenhdnge sinn-

voll sind, wird von Piranha

Bytes momentan noch erarbei-

Hier sehen Sie die Entstehung der
Psioniker-Gilde in der Rohfassung.

tet. Es tauchen bei der Ent-
wicklung eines solchen Sy-
stems mehr Probleme auf, als
man zundchst annehmen mag.
Trotzdem ist Tom Putzki zuver-
sichtlich: ,Ich sehe personlich
Uberhaupt keinen Grund, war-
um der Spieler sich mit ein
paar Dutzend Befehlen ausein-
andersetzen soll. Unser System
soll Einsteiger und Profis glei-
chermaf3en ansprechen.”

Kontrollierte Perspektive

Die Perspektive soll der von
Tomb Raider oder Deathtrap
Dungeon éhneln, die Kamera
befindet sich also irgendwo
hinter dem Spieler. Die daraus
resultierenden Probleme sind
bekannt: Haufig wird das Ge-
schehen nicht richtig einge-
fangen, der Spieler tappt im
Dunkeln. ,Wir versuchen, das
zu vermeiden, indem wir an
heiklen Stellen wie beispiels-
weise in engen Rdumen die
Kameraposition fest vorge-
ben”, erlautert Putzki. Dieses
Verfahren bedeutet einen er-
heblichen Mehraufwand,
denn erst beim Testen einzel-
ner Levels werden solche Pro-
bleme deutlich und kénnen
nachgebessert werden.

Bei der Entwicklung der Cha-
raktere wird peinlichst genau
darauf geachtet, daB Waffen
und Gegenstande, die in der

Wenn Waffen oder sonstige Gegensténde benutzt werden, so kann man diese

Wrhe & Jiw

auch deutlich erkennen. Das bedeutet viel Detailarbeit bei der Entwicklung.

Hand gehalten werden kon-
nen, auch tatsachlich sichtbar
werden. Das Repertoire an
Axten, Schwertern, Bogen
und Zweihandern ist nahezu
unerschopflich. Dartber hin-
aus wird es magische Gegen-
stande geben, die Piranha

Tom Putzki, Piranha Bytes

Bytes allerdings als ,echte Be-
lohnung fur den Spieler” ver-
teilen mochte. Verzauberte
Waffen sind konventionellem
Kriegsgerat absolut Uberle-
gen, nur stolpert man nicht
bei jedem zweiten Ork uber

diese begehrten Objekte. Viel-

mehr muf3 man sie sich hart
erarbeiten, denn die Verhal-
tensweisen der Monster sollen
den Spieler mit haarstrauben-

den Situationen konfrontieren.

Ein Beispiel: Tief in den Kata-
komben flichtet man vor ei-
nem riesigen Troll, man
springt Uber eine zerstorte
Brucke auf die andere Seite
einer Schlucht. Der Troll kann
nicht folgen, schnappt sich
deshalb ein paar der Goblins,
die sich in der Zwischenzeit
um ihn geschart haben, und
setzt sie als lebende Wurfge-
schosse ein. Generell wird es
in Gothic Monster geben, die
nur auf Bewegungen reagie-
ren oder nur riechen oder
horen kdnnen. Auf3erdem gibt
es kleinere Wesen, wie bei-
spielsweise Aasfresser, die mit
dem Spieler durch die Hohlen
ziehen, in der Hoffnung, daB
der eine oder andere Brocken
far sie ubrig bleibt.
Gothic hat also das Potential,
auch international ein groBer
Erfolg fur Piranha Bytes zu
werden. Wir halten Sie auf
dem laufenden, wie sich das
Projekt in den nachsten Mo-
naten weiterentwickelt.

Oliver Menne B

‘Deathtrap Dungeon,

| Ultima Underworld
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