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Wenn ihr auf das Regelwerk der flinften Edition von Dungeons
& Dragons, taktische Rundenkampfe und tiefe Charakterent-
wicklung steht, kommt ihr hier auf eure Kosten. von sascha penzhom

In Solasta: Crown of the Magister sind die
vier Charaktere, die ihr zu Beginn erschafft,
die Stars. Wie uns Entwickler Tactical Adven-
tures erklart, soll jeder eurer Helden gleich
wichtig, liebenswert und interessant sein —
es gibt nicht den einen Haupthelden, viel-
mehr soll sich eure kleine Gruppe anfiihlen
wie die unterschiedlichen Personlichkeiten,
die in einer Runde Pen&Paper zusammen-
kommen. Damit das funktionieren kann, gibt
es direkt bei der Charaktererstellung einige
Besonderheiten, auch wenn eure Auswahl-
moglichkeiten erst mal mit den tblichen Ver-
déchtigen anfangen: Fiinf Rassen und sechs
Klassen stehen zur Auswahl, allesamt Genre-
standardkost wie Menschen, (Halb-)Elfen,
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BANDIT,

&

Ein Bandit bekommt von unserer Kdmpferin
volles Pfund aufs Maul. Unten sehen wir den
passenden Angriffs- und Schadenswurf dazu.

64 Solasta wurde tiber Kickstarter finanziert. Das Ziel des Teams war 180.000 Euro, erhalten hat es 243.855.

Zwerge und Halblinge, die als Magier,
Kampfer, Schurken, Kleriker, Paladine oder
Waldlaufer losziehen. Der Zauberer (Sorce-
rer) ist als kostenloser DLC geplant.

Wie seid ihr denn drauf?

Ihr konnt die Attribute eurer Helden wahl-
weise auswiirfeln oder tiber ein Point-Buy-
System zusammenkaufen, ihr wahlt eure
Startausriistung und legt auch einen Hinter-
grund fiir jeden Charakter fest. Womoglich
war euer Kampfer frither ein Séldner, eure
Schurkin ein Stratenkind und euer Kleriker
ein Philosoph. Je nach Volk, Klasse und Hin-
tergrund hat euer Held unterschiedliche Per-
sonlichkeitsmerkmale zur Auswahl. Ein zaher

7 Stick

SCHADEN

ANGRIFF

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr bei Rollenspielen vor allem auf die Kémpfe steht.
... ihr Wert auf groBe Freiheit bei der Charakterentwick-
lung legt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr vor allem eine mitreiBende Story erleben wollt.
... ihr immer die aktuellste Grafik wollt.

Ex-Soldner kann beispielsweise einschiich-
ternd sein und eine gewisse Autoritat aus-
strahlen, die schlagfertige Stratenschurkin
wird auf Wunsch etwas zynisch, respektlos
und vor allem gierig und der gelehrte Kleriker
gutmiitig und milde, aber vielleicht auch et-
was ibervorsichtig. Das sind natiirlich nur
Beispiele — eure Auswahlmoglichkeiten rei-
chen von Altruismus tiber Egomanie bis zum
Hang zur Gewalt und allem dazwischen.
Zudem wahlt ihr aus Talenten wie Umgang
mit Tieren, Geschichtskenntnis, Athletik
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Wahnsinnig viel wurde seit dem Early Access nicht mehr an der Grafik verbessert, die Beleuchtung ist
nun aber realistischer und vor allem stimmungsvoller. Die hier abgebildete Szene wirkt im Early Access
noch etwas blass und farblos und kommt in der fertigen Version deutlich stimmungsvoller riiber.

/ TR YT FPH]

Die deutschen Bildschirmtexte
weisen hier darauf hin, dass unser
Schwert keine »Licht«-Waffe ist.

und diversen Sprachen. Kann einer eurer
Recken ein nervéses Tier bandigen oder mit
einem Geist in dessen uralter Sprache
kommunizieren, l6st ihr beispielsweise be-
stimmte Quests friedlich, die sonst auf
einen Kampf hinauslaufen. Ein besonders
agiler Charakter kann besser klettern,
springen und so verborgene Hebel und
Schétze erreichen oder sich im Kampf ei-
nen geografischen Vorteil verschaffen und
deutlich iber seinen Feinden stehen. Diese
Taktik wusste schon Obi-Wan Kenobi zu
schdtzen. Einmal wurden wir von einer
Horde Goblins iiberfallen, die ein fahiger
Spurenleserin unserer Gruppe in deren
Lager zuriickverfolgen konnte. So gab es
einen Kampf extra, an dessen Ende wir
einige Truhen pliindern durften. Cool!

Tolle Interaktionen

Habt ihr die Gruppe eurer Trdume zusam-
mengestellt (oder aus vorgenerierten Hel-
den gewahlt), machen sich deren Person-
lichkeiten bemerkbar. Unser diplomatisch
veranlagter Paladin ergreift in Gesprachen
mit Adel und wichtigen Personlichkeiten ger-
ne das Wort und driickt sich sehr gewahlt
aus. Unsere Schurkin schert sich derweil ei-
nen Dreck um Formalitdten, macht von An-
fang an deutlich, dass sie nur gegen Bezah-
lung arbeitet, und wird von ihren Gefdhrten
regelmafig fiir ihr loses Mundwerk ermahnt.
Eure Abenteurer interagieren mit NPCs und
untereinander ihren von euch festgelegten
Charakterziigen entsprechend. Das ist tat-
sdchlich lustig und unterhaltsam, weil eure
selbstgebauten Helden lebendiger wirken
als in den meisten anderen Rollenspielen.
Das heifst allerdings auch, dass ihr so nie-
mals wirklich interessanten, liebenswerten
NPC-Partymitgliedern begegnet, wie ihr sie
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vielleicht aus Baldur’s Gate, Dragon Age
oder Mass Effect gewohnt seid. Ab und zu
begleitet euch mal ein KI-Mitstreiter als
Gast, aber der Fokus der Erzdhlung liegt auf
den Unterhaltungen eurer Hauptfiguren.

Generell sind Story und Setting keine
Highlights. Die Hauptgeschichte verlduft li-
near, eure Entscheidungen fallt ihr tiberwie-
gend auf dem Schlachtfeld. Die Spielwelt
bietet die tiblichen Orks, Oger und Goblins,
die namensgebende Krone des Magisters ist
ein uraltes Artefakt, das den Untergang der
Welt einldutet. Nicht falsch verstehen — die
Hauptstory ist okay, wird durch einige nette
Zwischensequenzen erzdhlt und hat fiir ein
Indie-Spiel passable (englische) Sprecher,
in erster Linie werdet ihr Solasta aber wegen
seiner taktischen Kdmpfe und des Aufmot-
zens eurer Helden spielen.

Fliegende Magier
Die Charakterentwicklung im Spiel ist fantas-
tisch. Hantiert euer Kdmpfer lieber mit dem

Zusétzlich zu den fiinf wahlbaren Schwierig-
keitsgraden gibt es haufenweise stufenlose Ein-
stellungsmoglichkeiten fiir Regelwerk und KI.

Andert die Lebenspunkte der Gegner u
den angegebenen Wert.

Athletisch veranlagte Helden
koénnen klettern oder wie hier im
Bild liber Schluchten springen.

Zweihdnder, Waffe und Schild oder zwei Waf-
fen gleichzeitig? Macht ihr ihn im Spielverlauf
zum Meister seines Kampfstils oder bringt ihr
ihm lieber noch das Zaubern bei? Brennt euer
Paladin Feinde mit gottlichem Zorn nieder
oder ist er ein Beschiitzer, der mit seinem
Schild Angriffe ablenkt? Solasta versucht, so
viele Moglichkeiten aus der Vorlage wie mog-
lich einzubinden, inklusive Zauberspriichen,
die euch das Fliegen erméglichen. Ja, wenn
ihr euren Magier entsprechend spezialisiert,
fliegt er auch mal durch die Schlacht. Auch
einige Feinde machen von dieser Méglichkeit
Gebrauch. Detaillierte Hilfstexte sorgen zu-
dem dafiir, dass ihr bei Stufenanstiegen im-
mer gut informierte Entscheidungen trefft.
Mehr Moglichkeiten beim Zusammenstellen
der Gruppe erhdhen natiirlich auch den Wie-
derspielwert. Bei aller Begeisterung endet
die Entwicklung nach rund 4o Spielstunden
aber auch schon auf Maximalstufe 10.

Falls ihr das Spiel bereits im Early Access
angetestet habt, werdet ihr euch {iber einige

FORTFAHREN
SPIEL LADEN
NEUES ABENTEUER
CHARAKTERE
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Insgesamt haben 5.995 Menschen das Team von Tactical Adventures unterstiitzt. 65



ABENTEUER SELBST BAUEN

Neben seiner umfangreichen Hauptkampagne bietet Solasta einen handlichen, modularen Dungeon-Editor, mit dem ihr kinderleicht eigene Ker-
ker und Verliese entwerfen und mit anderen Spielern teilen konnt. In seinem jetzigen Zustand ist er noch recht simpel und eher ein Gimmick als
ein vollwertiges Feature, fiir die Zukunft kdnnte hier aber mal ein eigenstindiger Multiplayer-Modus und die Méglichkeit zum Erschaffen eige-
ner Kampagnen kommen. Bis dahin ist es noch ein weiter Weg. Was der Editor derzeit kann, flihren wir euch hier mit einem Beispiel vor.

Fiir den Anfang konnt ihr aus diversen Umgebungen und Stilrichtungen
wie Kerkern, Hohlen und dergleichen wahlen. Dann fangt ihr mit einem
von vielen verschiedenen Raumen und Korridoren an und platziert ihn auf
eurer Karte. Wir haben uns fiir diesen quadratischen Raum entschieden.

VORRICHTUNGEN

Wir verbauen ein paar Deko-Gegenstande und setzen einen Eingangs-
punkt, an dem die Heldengruppe beim Spielstart den Dungeon betritt.

lhr kénnt den Inhalt von Schatzkisten zuféllig auswiirfeln lassen oder von
Hand auswahlen. Wie ware es mit dieser zwergischen Ritterriistung?

4 GEGNERISCHER ZUG B ™

Beim Testlauf werden wir prompt vom Monster iiberfallen. Ihr miisst nicht
jeden Kampf brav durchspielen, sondern kénnt auch cheaten.

66 Den Maximalbeitrag von 4.500 Euro hat ein Unterstiitzer gewahlt.

DEKORATIONEN

Wir haben die Ausgange mit Wanden versperrt und im Nordwesten eine
Geheimtiir versteckt. Im Nordosten haben wir eine Tiir verbaut. Links seht
ihr einige der Dekorationen, die zur Auswahl stehen. In der Mitte lauert
nun ein Monster. In der Testfassung gab es noch keine Drachen. Menno!

VORRICHTUNGEN

Hinter die Geheimtir im Nordwesten packen wir eine Schatzkiste. Schlie-
lich soll es sich ja gut anfiihlen, wenn man etwas Verstecktes aufspiirt!

Zum Abschluss verteilen wir Lichtquellen und setzen den Ausgang hinter
die nordostliche Tir. Ja, fiir einen richtigen Dungeon ware das arg diinn.

Unser Zwerg hat die Geheimtiir im Nordwesten entdeckt. Prima — dann
bekommt er gleich eine nagelneue Ritterriistung!
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MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Hatte ich erwahnt, dass ich dieses Spiel lie-
be? Ja, die Charaktermodelle sehen schlim-
mer aus als Oma unterm Arm, denn bei ihr
sind die Haare wenigstens echt und nicht
angeklebt. Und die Story ... ja, irgendwelche
Oberfieslinge drohen mit Tod und Verderben,
und nur ein paar Helden kénnen sie aufhal-
ten und bladibla - mir ist das alles total
egal. Macht aber nix, denn die Kimpfe sind
klasse, die Interaktionen meiner Helden-
gruppe total lustig, neue Fahigkeiten und
Zauber bei Stufenanstiegen rocken hart, und
die Umsetzung der D&D-Regeln ist super.

Ich komme von Rollenspielserien wie Wi-
zardry oder Might & Magic, wo es véllig nor-
mal war, komplette Heldengruppen selbst
zu generieren. So spiele ich bis heute auch
am liebsten Baldur’s Gate. Wenn ich meinen
Charakteren in Solasta jetzt auch noch Per-
sonlichkeiten verpassen und ihnen beim
Streiten zuschauen kann, geht echt ein klei-
ner Traum in Erflillung. Sowas wiirde ich
gerne in mehr Rollenspielen sehen. Ich will
aber auch nichts schonreden: Mogt ihr lie-
ber gut geschriebene, komplett vorgenerier-
te Mitstreiter mit Romanzen und Hinter-
grundgeschichten oder dramatische Storys
voller iiberraschender Wendungen und un-
terschiedlicher Enden, wird euch Solasta
eher nicht Uiberzeugen.

wichtige Balancing-Verbesserungen freuen.
So sind die Lichtverhdltnisse in Dungeons
nicht mehr so brutal unfair wie zuvor, und ihr
miisst nicht mehr stdndig und fiir jede Aus-
einandersetzung zig Lichtquellen mit euch
fithren. Neu eingefiihrte Feats gewdhren vor-
ibergehende Riistungsboni, wenn ihr tiber
grof3e Distanzen mit der Nahkampfwaffe aufs
Schlachtfeld eilt, um Fernkampf nicht langer
zur bestmaglichen Wahl in fast allen Situatio-
nen zu machen. Falls ihr jetzt nur Bahnhof
versteht, miisst ihr im Prinzip nur wissen,
dass uber die letzten Monate vor Release viel

CHARAKTER.
INFORMATIONEN

Hochel Kampfstil wahlen
i TLY

ScuuTz.
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Fan-Feedback umgesetzt wurde. Wir begrii-
Ren die Anderungen sehr und hatten in unse-
rem Testlauf viel Spaf® damit. Das Kampfsys-
tem war frither schon super und ist jetzt noch
mal eine Ecke besser.

Eigene Dungeons, aber ...

Neu im Spiel ist der eingebaute Dungeon-
Baukasten, mit dem ihr kinderleicht nach
Lust und Laune eigene Kerker und Verliese
einfach tiber ein modulares System zusam-
menklicken und mit anderen Spielern teilen
kdnnt. Einfach die Rdumlichkeiten zusam-
mentackern, ein paar Fallen, Kisten, etwas
Deko und vor allem Monster einstreuen, spei-
chern, eine Heldengruppe importieren und
loslegen (mehr dazu im Kasten). lhr kénnt so-
gar mehrere Dungeons miteinander verbin-
den und so im Prinzip eine ganze Kampagne
erstellen und mit dem Internet teilen.

Allerdings kommt das derzeit noch mit
einigen Limitierungen. So kdnnt ihr nur be-
reits im Spiel existierende Assets verwen-
den und keine eigenen Texturen oder
Audiodateien einbinden. Zudem konnt ihr
derzeit noch keine Auf3enareale oder kom-
plett eigene Gegenstdnde oder Kreaturen
entwerfen. Erwartet also kein Neverwinter
Nights, sondern eher einen Experimentier-
kasten, der euch einfach mal samtliche
Items, Kreaturen und iiberhaupt alles im
Spiel kombinieren ldsst, wie ihr wollt.

Fir die Zukunft werkeln die Entwickler an
noch mehr Inhalten und Moglichkeiten fiir
diesen Bereich des Spiels. Sie wollen zwar
noch nichts versprechen, versuchen aber,
vielleicht auch mal einen Multiplayer-Modus
(nur) fiir den Editor einzubinden, sodass
Spieler kooperativ Monster verhauen oder
vielleicht sogar als Dungeon Master agieren
und Monster kontrollieren konnen. Zudem
ist es denkbar, dass in der Zukunft Werte
und Eigenschaften bestehender Gegenstan-
de und Monster im Rahmen des Editors an-
passbar werden. Das Teil kénnte mal richtig
gut werden, derzeit sind die Méglichkeiten
aber noch recht begrenzt. Ein erster Fan-
Dungeon aus der Testphase des Editors ist
aber bereits so detailliert und umfangreich,
dass ihr fiir ein komplettes Durchspielen gut
zwei Stunden einplanen msst.

Kampf mit

el Wafjen:

g

Jede der sechs Basisklassen ist
maximal konfigurierbar und bie-
tet haufenweise Moglichkeiten.

Indie-Feeling
An Solasta werkelt ein Studio von 17 Leuten
ohne finanzielle Unterstiitzung eines grof’en
Publishers, und das merkt man. Die Anima-
tionen, besonders in Zwischensequenzen,
sind sehr steif, die Gesichter der Charaktere
teilweise brutal hdsslich. Die Auf3enareale
im Spiel sind zwar abwechslungsreich, aber
oft auch arg steril. Die Benutzeroberflache
deprimiert beim bloRen Hinsehen. Dafiir
gibt es seit dem Early Access etwas stim-
mungsvollere Beleuchtung, und der ohnehin
schon tolle Soundtrack wurde um weitere or-
chestrale Stiicke erweitert. Die deutschen
Bildschirmtexte wurden derweil nach dem
Motto »Ubersetzer brauchen keinen Kon-
text« entwickelt. So besteht das Spiel dar-
auf, dass leichte Waffen (»light weapons«)
die Eigenschaft »Licht« haben sollten.
Abstiirze, Bugs oder technische Macken
hatten wir im Test keine. Im Gegenteil: Kein
anderes Rollenspiel bietet so viele Anpas-
sungs- und Einstellungsmoglichkeiten und
wendet diese auf Wunsch sogar dynamisch
mitten im Kampf an. Und so ist Solasta viel-
leicht nicht wunderschén und erzéhlt auch
nicht die packendste Story, aber wenn ihr
auf maximal konfigurierbare D&D-Kampfe
mit einem hervorragenden Charaktersystem
abfahrt, konnt ihr euer Geld denkbar
schlechter investieren. %

SOLASTA

CROWN OF THE MAGISTER

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i53570K / FX 4300
GTX 950 / Radeon R9 285
8 GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION ORGORGO NGORG]

abwechslungsreiche Gebiete @ gute Musik
© héssliche Charaktermodelle @ deprimierende
Benutzeroberfldche @ grausige Animationen

SPIELDESIGN DOOOD

super Kampfsystem & motivierende Charakter-
entwicklung €@ Helden mit Persénlichkeit @ viel
D&D-Flair @ generisches Setting

BALANCE DODODOO

flinf Schwierigkeitsgrade @ hervorragende Tuto-
rials € gute Hilfstexte im Spiel & KI und Regelwerk
sehr anpassbar @ freies Speichern @ Autosaves

ATMOSPHARE/STORY GCEGCEGC EGONG)

die Heldengruppe steht im Vordergrund @ witzige
Interaktionen @ nette Zwischensequenzen @ eher
schwache Hauptstory @ keine wirklich tollen NPCs

) "~ a
Luvrane GGG
gute Spieldauer @ komplexe Charakterentwick- ]

lung @ hoher Wiederspielwert @ recht linearer Ver-
lauf @ Rassen und Klassen nur RPG-Standardkost

FAZIT

Taktische Rundenkdmpfe mit
anpassbarer Herausforderung,
toll umgesetztem Regelwerk und
charakterstarken Helden.

Core i5 7400 / Ryzen 3 1300X
GTX 1060 / Radeon RX 590
8 GB RAM, 40 GB Festplatte

Die meisten Unterstiitzer (1.137) haben sich fiir den Betrag von 36 Euro entschieden. 67



