Sie nannten ihn Nobody

Planescape Torment

Wir haben fiir Sie die erste Vorab-Version von Interplays

er Namenlose erwacht
D in einer Gruft. Er weif3
nicht, wo er sich befindet, wa-
rum er dort ist, nicht einmal,
wer er ist. Eine Tatowierung
bringt nur wenig Licht in das
Dunkel seiner Geschichte:
»Finde dein Tagebuch. Dann
gehe zu Pharod — er kann dir
helfen.« Nur: Wer ist Pharod?
Und wie kommt der Namen-
lose aus der Grabstitte? Fra-
gen iiber Fragen, und nur Sie
kénnen im Rollenspiel Plane-
scape Torment die entschei-
denden Antworten finden.

diisterem Rollenspiel auf Baldur’s-Basis gespielt.

Erwachsene Welt

Planescape Torment benutzt
eine verbesserte Version der
Engine von Baldur’s Gate und
spielt ebenfalls im berithm-
ten AD&D-Universum. Aller-
dings wirkt die Umgebung er-
wachsener. Eine diister-glii-
hende Optik unterstiitzt die
Atmosphire. Eines Threr po-
tentiellen Party-Mitglieder ist
eine lebende Kampfriistung,
deren Besitzer so versessen
auf Gerechtigkeit war, dafs er
seinen Tod gar nicht bemerkt
hat — und deshalb weiterlebt.

Die Spielfiguren sind gro-
Rer geworden. Da gleichzei-
tig der Bildschirmausschnitt
breiter ist, bleibt die Ubersicht
erhalten. Planescape Torment
soll mehr Wert auf Dialoge
und Ritsel legen als Baldur’s
Gate. Nichtsdestotrotz haben
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uns die Kimpfe in der Pre-
view-Version sehr grofien
Spafs gemacht. Dafiir sorgen
schon die neuen, effektvolle-
ren Zauberspriiche.

Mein Freund,
der Schadel

Sie beginnen das Spiel mit ei-
nem fest vorgegebenen Hel-
den — dem Namenlosen. Le-
diglich einige Charakterpunk-
te diirfen Sie auf Werte wie
Intelligenz oder Stirke vertei-
len. Thre eigentliche Ausrich-
tung legen Sie erst im Spiel
fest. Statt bei der Charakterge-

So farbenfroh sehen die wenigsten Orte der diisteren Planescape aus.
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in die Lehre gehen. Auflerdem
kénnen Sie sich verschiede-
nen Parteien anschliefen. So
glauben die Godsmen, daf3
sich jeder Sterbliche zum
Gott hocharbeiten kann.

Die Ubersichtskarte hilt au-
tomatisch wichtige Orte fest,
und neue Fahigkeiten werden
durch Hilfetexte ausfiihrlich
erklirt. Obendrein bekommt
Thr Held mit dem schweben-
den Totenschidel Morte einen
weisen Helfer an seine Seite.
Das sind nur einige der Ideen
von Projektleiter Guido Hen-
kel, der allerdings inzwischen

nerierung einfach auf »Dieb«  wegen inhaltlicher Streitpunk-
zu klicken, miissen Sie spiter te der Firma Interplay den
bei einem Meisterlangfinger =~ Riicken gekehrt hat.
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Rudiger Steidle: »Mir geféllt die serwachsene< Welt aus-
gesprochen gut. Auf der anderen Seite bezweifle ich,
daB sich gerade Einsteiger mit dem sehr abgefahrenen

Planescape-Universum anfreunden kénnen.«
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