Preview

Brennendes Holz, brechendes Glas

The
Dark |

Zum lang erwarteten 3D-

Rollenspiel haben die Ultima-

Underworld-Macher die neue
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In der mittelalterlichen Fantasy-Stadt treffen Sie auf &ngstliche Menschen und gnadenlose Skelette.

Game-Engine fertiggestellt.

Bei The Dark (vormals
Dark Projekt) schliipfen
Sie in die Lederkluft eines
Diebes, der in einer mittel-
alterlichen Stadt haust. Eine
kriminelle Organisation, an-

gefiihrt von Threm ehema-
ligen Bof} Constantine, will
Thnen ans Leder. Nach und

Fir den Nahkampf ist der Diebesbogen trotz Zau-
berpfeilen nicht zu empfehlen.

nach entdecken Sie jedoch,
daRk Constantine unter der
Kontrolle einer weitaus bose-
ren Macht steht — eine t6d-
liche Gefahr!

Holz, Stein & Eisen

Die Game-Engine basiert
auf einem Ursache-Wirkung-
System, bei dem siamtlichen
Objekten bestimmte Werte
zugeordnet werden, vor allem

physikalische Eigenschaften:
Holzerne Gegenstinde kon-
nen verbrennen, Glas zer-
bricht unter Gewalteinwir-
kung. Das schafft eine reali-
stische Spielumgebung, die
logisches Vorgehen belohnt.
In dhnlicher Weise werden
den NPCs Emotionen zuge-
teilt. Wenn ein Kampf aus-
bricht, verdriicken sich die
friedlichen Zeitgenossen lie-
ber und iiberlassen die Keile-
reien den Wachen. Diese
Emotionen sind sogar auf an-
dere Charaktere tibertragbar.
Angenommen, Sie verletzen
einen von zwei Gegnern
schwer — Angst und Schock
des Opfers kénnen sich nun
auf dessen Gefihrten iiber-
tragen und ihn zum Aufge-
ben oder Fliehen zwingen.

Meuchelmorder

Die Stirken IThrer Spielfigur
liegen nicht so sehr im
Kampf, als im Verstecken,
Schleichen und Spionieren.
Statt ihn direkt zu konfron-
tieren, lockt man den Gegner
in Fallen. Einen Grofdteil des
Spiels verbringen Sie damit,
Thre Widersacher auszuspio-
nieren, Gespriche zu belau-

schen und finstere Pline zu
vereiteln. Wenn es schlieflich
zum Kampf kommt, werden
in erster Linie Distanzwaffen

Als Dieb belauschen Sie Gesprache und schniif-

feln wichtigen Mitbtrgern nach.

eingesetzt, wie beispielsweise
die Armbrust. In der Regel
verdienen Sie sich Thre Brot-
chen jedoch mit Taschen-
diebstahl und néchtlichen
Einbriichen. Hier kommen
IThnen Sprungstirke und
Kletterkiinste Thres Charak-
ters sehr entgegen.

Theftmatches

Passend zum Szenario wim-
melt es nur so von finsteren
Gestalten und
unheimlichen
Monstern. Look-
ing Glass plant
rund 20 Levels,
in jedem wer-
den Sie konkre-
te Aufgaben ha-
ben. Im Multi-
player-Modus
konnen sich bis
zu acht Spieler
in sogenannten
»Theftmatches« messen. Auf
Statistiken will Looking Glass
verzichten: »Der Spieler sam-
melt Erfahrung und wird in
bestimmten Bereichen merk-
lich besser. Standiges Checken
der Werte aber wiirde den
Spielflufd nur unterbrechen,

so Designer LoPiccolo.
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Jorg Langer: »Die Figuren sehen noch recht klobig aus,
die Stadt kommt bereits realistisch riiber. Mal sehen, ob
das Spiel wirklich nach Diebesart ablaufen wird, oder

doch wieder alles in Massen-Metzeleien endet.«
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