mANGESPIELT ROLLENSPIEL

Klassische Tugenden, modernes Gewand

DAS SCHWARZE A

wahrten Regelwerk auf. Anspruchsvolle Rollenspi
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Z um Schluss seiner Pre-
view zu Drakensang in
GameStar 08/06 schrieb Chris-
tian Schmidt: »Es ist noch viel
Feinschliff notig. Doch keine
Sorge: Bis zum Erscheinungster-
min Ende néchsten Jahres ist
noch viel, viel Zeit.« Inzwischen
ist der Erscheinungstermin fiir
Das Schwarze Auge (DSA): Dra-
kensang von Ende 2007 auf An-
fang 2008 verschoben worden,
viel Zeit bleibt trotzdem nicht
mehr. Und dabei will das Ent-
wicklerteam Radon Labs Gro-
3es vollbringen: Nicht weniger
als die Rettung des klassischen
Rollenspiels haben sie sich auf
die Fahne geschrieben. Das ein-
zigartige Spielerlebnis fritherer
DSA-Rollenspiele wie Sternen-
schweif und die Tiefe eines Bal-
dur’s Gate mochte Radon Labs
mit der optischen Opulenz mo-

derner Genrevertreter wie Obli-
vion oder Two Worlds ver-
schmelzen; die Vision Draken-
sang nimmt Gestalt an.

Das Regelwerk

In Berlin und Halle spinnen die
Designer seit iiber zwei Jahren
an einer epischen Geschichte.
Vier Autoren haben in sechs
Monaten 1.000 Seiten Storyma-
terial geliefert, das von 35 DSA-
Spezialisten fiir Drakensang auf-
bereitet wurde. Als Grundlage
dient dabei das komplexe Regel-
werk des seit liber 20 Jahren
gewachsenen, grofiten deut-
schen Rollenspiel-Regelwerks
Das Schwarze Auge. Bei solchen
Papier-Rollenspielen (»Pen & Pa-
per«) erleben die Mitspieler an
einem Tisch mit Hilfe von Stift,
Papier, Regelbuch und Fantasie
gemeinsame Abenteuer.

DREI FRAGEN AN BERND BEYREUTHER

't " Bernd Beyreuther,
< / Projektleiter
ad Drakensang

GameStar Wieviel Leute arbeiten
derzeit an Drakensang und wann wird
es erscheinen?

Bernd Beyreuter Im Kernteam von Ra-
don Labs sitzen 35 Leute, insgesamt ar-
beiten rund 50 Menschen an Draken-
sang. Wir gehen von einem Erschein-
ungstermin im 1. Quartal 2008 aus.

GameStar Wie wird sich Drakensang
von anderen modernen Rollenspielen

unterscheiden?

Bernd Beyreuter In Drakensang wird
es mehr auf die Entwicklung des Cha-

rakters als auf die Qualitat der Ausris-

tung ankommen. AulRerdem soll die
Geschichte mehr im Mittelpunkt
stehen, und Kdmpfe wird man nicht
allein durch hektisches Rumgeklicke
gewinnen kénnen, hier ist die richtige
Taktik gefragt.

GameStar Wie werkgetreu werdet
ihr die DSA-Regeln 4.0 iibernehmen?
Bernd Beyreuter Wir versuchen, die
Regeln so originalgetreu wie moglich
zu Ubernehmen und im Grunde das
Regelwerk so zu belassen, wie es nach
den Regeln 4.0 fiir Pen & Paper gilt.
Fiir ein Computerspiel lasst sich dies
bei fiir P&P erdachten Regeln aber
nicht immer hundertprozentig umset-
zen, so dass wir hier und da zu Modifi-
kationen gezwungen sind. Unser Ziel
ist es aber, so nah wie moglich an den
Original-Regeln zu bleiben.

Das ist einer der Griinde, wa-
rum das Projekt so aufwandig
ist. Das Regelwerk muss fiir ein
Computerspiel langwierig an-
gepasst werden. Was in einer
Gruppe von sich austauschen-
den »echten« Menschen noch
schon ausbalanciert scheint,
kann am PC komplett in die Ho-
se gehen. So werden von den
Grundfertigkeiten der Charak-
terklassen bis hin zur Vertei-
lung der Talente bei Levelauf-
stiegen alle DSA-Regeln auf den
Prifstand gestellt. Und da Das
Schwarze Auge nicht nur ver-
gleichsweise alt, sondern auch
enorm komplex ist, wurde das
Regelwerk immer wieder ange-
passt. In Drakensang wird die
aktuelle Version 4.0 angewen-
det. Ein Heer von Fans wacht
dabei streng uiber die Einhal-
tung der DSA-Konventionen.
Wie streng, bekam Radon Labs
beider Veroffentlichung des er-
sten Trailers zu Drakensang zu
spuren. Da lie3en die Grafiker
einen Drachen Feuer spucken,

Bei Handlern sollte man sich besonde

einfach weil es gut aussah. So-
weit, so gewohnlich. Fiir DSA-
Fans jedoch ein Sakrileg. War
doch die dargestellte Kreatur
eindeutig ein Tatzelwurm, eine
niedere, degenerierte Form des
Drachen, der aufier bestialisch
stinken und beifien nicht viel
auf die Reihe kriegt, schon gar
nicht Feuer spucken.

Klasse und Masse

Angesiedelt in einer vorder-
grundig beschaulichen Welt
zwischen Fachwerkhédusern,

rs vor gefahr-
lichen Reisen mit Verpflegung eindecken.
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So malerische Innenstddte erstellt die hauseigene Nebula-Engine, hier ein Marktplatz.

_ Rund sieben Millionen Menschen haben laut Bernd Beyreuther schon Das Schwarze Auge gespielt.
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saftig griinen Wiesen und mur-
melnden Béchen soll Draken-
sang dem Rollenspielgenre das
Rollenspiel zurtickgeben. Ange-
sicht des wachsenden Heeres
von kreischbunten Diablo-Klo-
nen und Solo-Rollenspielen, die
vom Ablauf eher Actionspielen
mit angedocktem Auflevel-Me-
nu ahneln, sollen Drakensang-
Spieler eine Geschichte in einer
zwar fantastischen, aber glaub-
wirdigen Umgebung erleben.
Schon bei der Charaktererstel-
lung zu Beginn des Spiels will
sich Drakensang von den Rol-
lenspiel-Rivalen abheben. Da ist
die Klassenwahl nicht auf grobe
Prototypen wie Krieger, Magier
und Schurke beschrankt, son-
dern an die Vielfalt der DSA-
Welt und ihre lokalen Eigenhei-
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ten angepasst. So stehen drah-
tige Elfische Waldlaufer aus
Donnerbach zur Wahl, kantige
Zwergische Soldner aus den
Thashbergen, flinke Taschen-
diebinnen aus Punin, Kampf-
magier aus Andergast, Heilma-
gier aus Donnerbach, Rashdu-
ler Krieger, Bogenschiitzen aus
Anchopal, Amazonenkriegerin-
nen von der Burg zu Kurkum,
Thorwaler Piraten und noch
viele mehr.

Keine Angst: Sie miissen all
diese Orte von der DSA-Land-
karte nicht kennen, Einsteiger
werden vom Spiel an die Hand
genommen und entdecken so
nach und nach die kauzigen Ei-
genheiten der Provinzen. Zu
den Hohepunkten des Abenteu-
ers zahlen dicht besiedelte, an-
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hand der originalen DSA-Be-
schreibungen detailliert nach-
gebaute Stadte wie Ferdok mit
seinen 3.000 geschaftig wu-
selnden Einwohnern.

Reisen und Questen

Uberlandreisen finden nicht
innerhalb der durchgangigen
3D-Spielwelt, sondern auf einer
Landkarte statt. Ahnlich wie et-
wa in Neverwinter Nights 2
brauchen Sie Thr Ziel nur anzu-
klicken und reisen dann auto-
matisch. Dabei berechnet das
Spiel im Hintergrund die fiir Th-
re Reise notige Zeit und syn-
chronisiert die globalen Ge-
schehnisse entsprechend. Zu-
fallsereignisse wie Uberfélle
von Banditen oder Bestien kon-
nen Thre Reise storen. Darum
empfiehlt es sich, in unwirtli-
che Regionen nur gut erholt
und voll ausgeriistet aufzubre-
chen. Das scheint in Zeiten von
riesigen, konsistenten Online-
Rollenspielwelten nicht mehr
zeitgemas, illustriert aber exakt
den Briickenschlag zwischen
Tradition und Moderne, den Ra-
don Labs anstrebt.

Preview

Die taktische
Aufstellung
wird in den
pausierbaren
Kémpfen
enorm wichtig
sein: Kampfer
vorn, Bogen-
schiitze und
Magier hinten.

Fantasy Productions GmbH

Die Stadtplane sind aus den DSA-Werken entnom-
men und werden in 3D-Gebiete umgesetzt.

Die Hauptgeschichte dreht sich
um die Drachenqueste, ein Art
legendéres Volksfest, das alle 87
Jahre ausgerufen wird. Doch die
Feierlichkeiten werden gestort:
In der Stadt Ferdok nehmen die
Ubergriffe von Banditen tiber-
hand. Jetzt ist der Spieler samt
seiner bis zu drei Gefdhrten ge-
fragt, das Abenteuer beginnt.
Mehr wollen die Entwickler zur
Story noch nicht verraten. Sie
verweisen lediglich auf die
Qualitat der Papiervorlagen
und lacheln ein »Ihr werdet
euch noch wundern«-Lacheln.
Wir hoffen, dass sie recht behal-
ten—im positiven Sinne. AN

DAS SCHWARZE AUGE: DRAKENSANG
Entwickler: Radon Labs / Dtp

Genre: Rollenspiel
Termin: 1. Quartal 2008

Status:

zu 60% fertig

Michael Trier: »Ich habe schon Sternenschweif und Schatten Uiber Riva gespielt.
Beide Titel basieren auf Das Schwarze Auge, beide Titel haben mir viel Spaf ge-
macht. Alles, was ich bisher von Drakensang gesehen habe, und alles, was die
Entwickler angekiindigt haben, macht mich vor Ungeduld schier verriickt. Jetzt
will ich es mdglichst bald anspielen — Radon Labs: gebt mir mehr!«
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In den ersten DSA-Spielen liefen Kimpfe rundenweise auf einem Schachbrett ab. m




