Der Nachfolger zum wichtigsten deutschen Rollenspiel des letzten Jahres dreht die Uhr 23 :
Jahre zuriick. Im Mittelpunkt: eine Schiffsreise, neue Helden und ein gereiftes Abenteuer.

Ein Klassiker aus Gegner-Repertoire des Schwarzen Auge;‘ '

Drakensang
Am Fluss der Zeit
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28 schoss, darin einen kleinen Kon-
ferenzraum, und in diesem Konfe-
renzraum kann man etwas Glan-
zendes, etwas Gehauftes und et-
was Strubbeliges finden. Das
Glanzende ist eine spiegelglatte
Landkarte, die an einer Pinnwand
hangt. Das Gehdufte ist ein Berg
von Heften, Broschiiren und Ma-
terialien des deutschen Papier-
Rollenspiels Das Schwarze
Auge. Und das Strubbelige,
das ist Bernd Beyreuther,
der dreitagebdrtige Mit-
griinder des Entwicklerstudios
Radon Labs und Projektleiter
von Drakensang. Wenn man
Beyreuther ein Glas Wasser reicht
und freundlich fragt, dann beginnt
er zu erzahlen, wie die glanzende
Landkarte und der Haufen Hefte
zusammenhéangen. So startet ei-
ne Reise in die Vergangenheit.

Am GroRen FIUSS ..o

Drakensiamg
Gold-Edition &=Ll 29

Die goldene Zeit

Das Schwarze Auge (DSA) ist
Deutschlands populdrstes Papier-
Rollenspiel, eine abenteuerliche
Welt, die in Erzdhlgruppen mit
Stiften, Wirfeln und individueller
Fantasie ausgestaltet wird. Das
Spiel existiert seit 1984, und
seitdem schreibt ein Team
von professionellen Au-
toren und Laien die Ge-
schichte des fantas-
) tischen Kontinents
Aventurien kontinu-
ierlich fort. Mittler-
weile herrscht dort das

~taucht in-Am Fluss der Zeit erstmals auf: Riese| hjrschkﬁfer,

Jahr 1032 nach Bosparans Fall,
und gespielt wird nach der vierten
Edition des Regelwerks.

Wer schon langer dabei ist
beim Schwarzen Auge, der erin-
nert sich an die Glanzzeit um das
Jahr 1990. Damals schwappte die
Rollenspiel-Begeisterung aus den
USA nach Deutschland, im Wind-
schatten bliihte die Begeisterung
fuir Aventurien auf; im ganzen
Land fanden sich Jugendliche zu
Meisterrunden zusammen. Das
Ganze hielt ein paar Jahre, bis En-
de der goer Sammelkartenspiele
wie Magic: The Gathering zum
neuen Trend wurden und der
Stern von DSA wieder sank.

Die damaligen Spieler sind
heute erwachsen, aber viele tra-
gen die Erinnerung an die gute al-
te Zeit mit sich, an die Regeln der
zweiten Edition samt der Fibel Die
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Der Torefﬁb'ang 2u Nadoret, der wichtigster} Stadt
~-im:Spiel.-Drakensang-Veteranen erkennen in der jungen —
Dame die durchtriebene Kauffrau Ulwine Neis

Helden des Schwarzen Auges, an
legenddre Kampagnenhefte wie
Der Lowe und der Rabe oder Fol-
ge dem Drachenhals. Die liegen
nun wohlgestapelt auf dem
Schreibtisch in Berlin-Treptow.
Denn im Dachgeschoss von Ra-
don Labs wird eine Zeitreise vor-
bereitet, zuriick in die goldene
Zeit von Das Schwarze Auge.

Was war 1009 los?

Man schreibt das Jahr 1009 nach
Bosparans Fall. Im Mittelreich von
Aventurien regiert der beliebte
Kaiser Hal von Gareth; noch ahnt
niemand, dass er ein Jahr spdter
spurlos verschwinden wird. Im
Suidosten des Kontinents brodelt
es: Seit kurzem tobt dort der
Khomkrieg zwischen dem Stadt-
staat A’Anfa und dem Kalifat,

derin der Belagerung der Stadt
Mherwed gipfelt. Gleichzeitig
kehrt der gefeierte Abenteurer
Asleif Phileasson von der ersten

Umrundung Aventuriens zuriick,

seine Abenteuer sind im ganzen
Land Stadtgesprach. Und im Kiis-
tenreich Thorwal begibt sich eine
Gruppe von Abenteurern auf die
Suche nach dem legendédren
Schwert Grimring, genannt »Die
Schicksalsklinge« — erzahlt in der
Auftakt-Episode der Nordland-Tri-
logie, den ersten Computerspie-
len zu Das Schwarze Auge, die da-
mals in Deutschland in etwa den
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Stellenwert hatten, den heute die
Gothic-Serie besitzt.

Danach machte DSA fast zehn
Jahre eine Pause auf dem PC. Erst
2008 kehrte das deutsche Rollen-
spiel zuriick, und zwar mit einem
Paukenschlag: Radon Labs’ Dra-
kensang schaffte in Deutschland
mit Uiber 100.000 Stiick den
Sprung unter die bestverkauften
PC-Spielen des Jahres. Kritiker
und Fans fanden grof3en Gefallen
an dem wohlig altmodischen, er-
zdhlstarken Abenteuer.

Nun stellt sich die Frage nach
einem Nachfolger. Der ist seit
einem halben Jahr in Arbeit. Dra-
kensang: Am Fluss der Zeit
springt 23 Jahre in die Vergangen-

Geode

s Geoden sind quasi die Drui-
\. den der Zwerge - magisch
begabte, naturverbunde-
ne Einzelganger. Ihre

% Magie fu3t auf der Be-
g8 herrschung der Elemen-
te. Wie alle Magier kon-
nen sie keine metallenen
Waffen und Rustungen
verwenden. Geoden wer-
\ den firihrfreundliches

heit, aus dem Jahr 1032 ins Jahr
1009 nach Bosparans Fall. Dort er-
zahlt das Spiel die Vorgeschichte
der Ereignisse aus Drakensang.
Im Mittelpunkt: der Zwerg For-
grimm, ein Fluss und ein Schiff.

Am GroB3en Fluss

Wer die Landkarte von Aventurien
betrachtet, der sieht im Zentrum
des Kontinents das Mittelreich
und in dessen Westen einen grof3-
en Fluss. Der tragt einen angemes-
senen Namen: der Grof3e Fluss.
Kleinere Zusammenfliisse tragen
das Wasser bis zur Hafenstadt Fer-
dok, in der der schiffbare Bereich
des Grof3en Flusses beginnt. Von
dort aus segeln die Barken nach

7 FF -’/
Die neuen’ Arch;e‘ty{(pen

| f
Gjalskerlander
Gjalskerldnder stammen aus der
glei,chnan{igen Region im ho-
hep Nordwesten Aventuriens o
und gelten als Thorwaler

‘.der Berge: zahe, harte f
‘Kampfer. Der Archetyp ist
“inspiriert von Kelten und
/' Schotten und entspricht in
1 seiner Ausrichtung in etwa
. einem Barbaren. Gjalsker-
‘lander sind ausgezeich-
i und hilfsbereites Wesen jnete Nahkdmpfer, dabei
geschatzt, sind in Aven-
turien aber eher selten.

- aberglaubisch.

aber ausgesprochen

Siiden, vorbei an den Koschber-
gen auf das Amboss-Gebirge zu,
an dessen FuB der Grof3e Fluss ei-
nen weiten Bogen nach Westen
schldgt. Dort iberflieBt er die
Grenze zur Provinz Nordmarken,
um weit im Westen bei Havena in
das Meer der sieben Winde zu
minden. Ferdok, Nordmarken,
Amboss: Damit waren auch gleich
die Grenzen umrissen, zwischen
denen Am Fluss der Zeit spielt.
Ferdok kennen Drakensang-Spie-
ler bereits aus dem ersten Teil, in
dem die Stadt die zentrale Anlauf-
stelle war. In Am Fluss der Zeit
wird man sie nicht mehr durch-
streifen, die Metropole ist aber
Ausgangspunkt der Handlung.

Aventurien ist einer der Kontinente aus Das Schwarze Auge. Die Welt, auf der er liegt, heilt »Dere« — ein Anagramm von »Erde«,/' 21
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roRen Fluss und an seinen Ufer tre
- ——Piraten ihrUnwesen;VZusammenst(iGe sind nJcht ——
zu vermeiden. Das Kampfsystem bleibt unverandert.

Forgrimms Reise
Im Jahr 1009 nach Bosparans Fall
startet von Ferdok aus ein Schiff.
An Bord befinden sich zwei inter-
essante Personen. Die eine ein
junger Lehrling auf dem Weg in
das Stadtchen Nadoret, das etwas
sudlich von Ferdok am linken Ufer
des Grof3en Flusses liegt; dort soll
die Ausbildung mit der Abschluss-
priifung enden. Die andere ein
Zwerg namens Forgrimm.

Die gemiitliche Reisegruppe
‘ wird tiberraschend von Piraten
iberfallen. Beim gemeinsamen
Kampf schlieBen der Helden-Azu-
bi und der Zwergenkrieger erste
Bekanntschaft. Zwar trennen sich
ihre Wege in Nadoret vorerst wie-

der —aber nicht fiir lange.

Veteranen wissen es langst: For-
grimm ist einer der Charaktere
aus Drakensang. Dort traf man
den Zwerg in einer Ferdoker Knei-
pe, wo er sich den Frust iber den
Tod seines Freundes und Arbeit-
gebers Ardo vom Eberstamm von
der Seele soff. Forgrimm wurde
Teil des Heldenteams und half in
der Folge bei der Aufklarung des
Mordes. Wie Forgrimm und Ardo
iberhaupt zusammenfanden, wie
der spatere Ferdoker Diebesgil-
den-ChefCuano ins Bild passt und
was ein kleines rothaariges Baby
namens Kladdis Schladromir mit
der Sache zu tun

hat, all das wird in
Am Fluss der Zeit
aufgeklart.

Geoden und Gjalsker
Der Abenteurer-Azubi (oder wahl-
weise eine Azubine) sind dage-
gen, Sie ahnen’s schon, Sie selbst,
Wie in Drakensang erstellen Sie
einen Junghelden, indem Sie aus
vorgegebenen Archetypen wah-
len. Neben dem gesamten Ange-
bot aus dem ersten Teil ergdanzen
mit dem Geoden und dem Gjals-
kerlander zwei frische Helden-
klassen das Repertoire (siehe
Kasten). Sie entsprechen in ihrer
Spielweise in etwa einem Druiden
und einem Barbaren. Wahrend
Gjalskerlander besonders wider-
standsfahige Nahkampfer sind
und durch ihre Spe-
zialfahigkeiten
\ vor allem die

Aufmerksamkeit von Gegnern auf
sich ziehen, spezialisiert sich der
(in DSA selten gespielte) Arche-
typ des Geoden auf Unterstiit-
zungsmagie, die Verblindeten im
Kampf Vorteile verschafft. In On-
line-Rollenspiel-Worten ausge-
driickt: Gjalskerlander entspre-
chen Tanks, Geoden Supportern,
also unterstiitzenden Einheiten.
Den taktischen Spielraum in den
Kampfen durften die beiden Neu-
zugange sinnvoll erweitern.

Mehr Herz
Wie auch in Drakensang ist Ihr
Held der Kopf einer Truppe von
vier Kdmpfern, die nach und
nach zusammenfinden.
Forgrimm zum

Forgrimm, Sohn des
Ferolax war einer der
Helden aus Draken-
¢ sang undist die
zentrale Figurin
Am Fluss der Zeit.
tt der Helden-
pe bei.

nureine Nebenrolle,'

d lesmarl soll er w1ch-

L) iger w{erde

Fayris ist Agentin fUi j

den kaiserlichen Ge-
heimdienst. Die ge-
heimnisvolle Halbelfe

Drakensang Splel a
gehort zuden Begllel- schwarihumonger} o

© tem,die S;f in lhre ten.In Am Flu9§ der
y Helﬂenfru pe auf- treffen sie denzHaudége
nehmen;konnen |nFI(}u$ch und Blu .

£

22 Das Schwarze Auge gibt's auch auf Englisch. Friher lief es unter dem Namen »Realms of Arkaniag, inzwischen heif3t es »The Dark Eyex. /GameStar 05/2009
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Beispiel stoft friiher oder spater
zu lhnen, zu Beginn des Spiels
hat er aber noch Wichtigeres im
Sinn, als einen Griinschnabel
durch seine Abschlusspriifung zu
begleiten. Dafiir treffen Sie in Na-
doret die Halbelfe Fayris. Die ta-

lentierte Bogenschiitzin arbei-
By tet nebenbei fiir den kaiser-
lichen Geheimdienst.

saliel Schwingenschlag
ist die Alteste einer
Elfensiedlung am
Ufer des GroRen
Flusses. Die Helden
benotlgen die Hilfe der
e rnsten Anflhrerin.

7

(

Parzalon von Streizig
machte als aufgeblasener
Méch{t/egern—HeId das Um-
~land von Ferdok unsicher.
Diesmal erfahren wir von sei-
nen heroischen Anféngen;

Das ist duBerst ungewdhnlich fiir
eine Halbelfe. Was ist ihre Ge-
schichte, wo liegt ihre Loyalit&t?
Solche Fragen diirften Sie in
Am Fluss der Zeit deutlich mehr
beschaftigen als im ersten Dra-
kensang. Denn zum einen ver-
spricht Bernd
Beyreuther
eine Hand-

—

\S

(

lung voller Wendungen: »Mit je-
dem neuen Ort, den der Spieler
besucht, stellen sich die Dinge
ganz anders dar.« Zum anderen
will Radon Labs die Lebendigkeit
der Mitstreiter, deren Schweig-
samkeit in Drakensang

\ noch einer
der grof3-
i ten Kritik-

Quendan Bachental
ist der Kapitan des
Schiffs, auf dem die

Drakensang,.

des gro3ten Handels-
hauses in Ferdok.In Am
Fluss der Zeit spinnt die

punkte war, stark verbessern. lhre
Begleiter sollen sich 6fter zu Wort
melden, Entwicklungen kommen-
tieren und, wie Bernd Beyreuther
sagt, »einem richtig ans Herz
wachsen.« Diesmal womoglich
sogar samt Herzschmerz, denn in
Am Fluss der Zeit ist

auch eine Romanze
vorgesehen.

f

Ulwine Neisbeck
wird spater mal Kopf

intrigante Schonheit
bereits ihre Faden.

Drakensang tauchte Ende 2008 in der Washington Post auf, kurioserweise in der Liste »Die fiinf ungewdhnlichsten Spiele des Jahres«. . f
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Radon Labs \;érspflcht fiir den Nachfolger méhr Ab- 5
wechslung in den Landschaftenals in Drakensang.

Im Gegenzug verringert Radon
Labs die Zahl der moglichen Party-
Mitglieder. Standen in Draken-
sang noch zehn Mitstreiter zur
Auswahl, werden es nun klar weni-
ger sein. Wie viele genau, dariiber
schweigt das Team. Wir tippen auf
fuinf bis sechs. Aus Drakensang
bekannte Gesichter sind—von For-
grimm abgesehen — nicht darun-
ter. »Da die Geschichte 23 Jahre
frither spielt, mussten wir schau-
en, wer zu der Zeit iberhaupt

" schon am Leben war«, erklart

Beyreuther. Dennoch laufen Sie
immer mal wieder alten (oder viel-
mehr jungen) Bekannten iiber den
Weg (siehe Kasten auf den Seiten
22 und 23), darunter zum Beispiel
die Krauterkundige Auralia, die in
Am Fluss der Zeit als Jugendliche
gerade ihr Handwerk erlernt. Als
Mitstreiterin diirfen Sie sie dies-
mal aber nicht aufnehmen.

Sinnvoll eingedampft

Generell geht es Radon Labs mit
Am Fluss der Zeit eher um eine
sanfte Weiterentwicklung der Se-
rie als um den nachsten grofle
Schritt. Dazu gehort, die wichtigs-
ten Kritikpunkte an Drakensang
auszubessern. Vorneweg heifit
das vor allem: straffen und ver-
dichten. Denn Drakensang litt an
vielen Stellen an Leerlauf, Wie-
derholungen und Durchhéngern.
Am Fluss der Zeit soll in jeder
Hinsicht kompakter werden,
sprich: nicht mehr so ausufernd,
dafiir intensiver. Beispiel Syn-
chronisierung: Im neuen Spiel
wird nicht mehr nur ein Teil, son-
dern jeder einzelne Satz in Dialo-
gen vertont. Daflir miissen die
Gesprache allerdings straffer wer-
den. Beispiel Laufwege: Musste
man in Drakensang noch standig
hin und her laufen, so werden

wichtige Anlaufstellen wie Hand-
ler nun auf der Karte markiert, so-
bald man sie entdeckt hat. Mit
einem Klick springt das Spiel dort-
hin. »Wir erhoffen uns, dass die
Spieler Ihre Ausriistung starker
optimieren, wenn der Weg zum
Héndler oder zur nachsten Werk-
bank nicht mehr minutenlang dau-
ert, fiihrt Bernd Beyreuther aus.
Beispiel Spielwelt: Die einzelnen
Levels fallen nun kompakter aus.
Nadoret, die groBte Stadt im
Spiel, besteht nicht wie Ferdok
aus vier separaten Teilen, sondern
ist aus einem Guss. »Trotzdem
wird Nadoret gefiihlt groBer sein
als Ferdok, verspricht Beyreuther.
Weil fiir Nadoret bislang kein offi-
zieller DSA-Stadtplan existiert,
kann Radon Labs das Stddtchen
den eigenen Vorstellungen ent-
sprechend gestalten. Nun
schmiegt es sich als idyllische Mit-

telalter-Siedlung an eine Hiigel-
kante, gekront von einem pracht-
vollen Praios-Tempel, durchzogen
von verwinkelten Gasschen.

Mehr Entscheidungen

Verdichtung muss nicht hei3en,
dass die Fans nun weniger Inhalt
bekommen. Er wird ihnen nur flis-
siger serviert. Bernd Beyreuther
kalkuliert mit mindestens 4o
Stunden Spielzeit. Vor allem aber
hat der Drakensang-Vordenker
sich zum Ziel gesetzt, den Wieder-
spielwert »krass«zu erhohen. Da-
zu sollen vor allem zwei Design-
elemente beitragen. Erstens spal-
tet sich die Handlung nun immer
mal wieder auf, abhdngig von Ent-
scheidungen des Spielers. Das

beginnt schon bei der Ankunft in |

Nadoret: Wer einen magischen Ar-

chetypen als Helden gewdhlt hat,

muss bei seiner Abschlusspril-
4

Riistungshandler Proximus aus Nadoret. =

\ )

"

> |

Eine Neckerin, ein nixenahnliches Flusswesen. Die
Detailtiefe der Charaktere hat sich deuylich erhoht,

WL

24 Drakensang wurde erst unlangst, am 24. Februar 2009, in den USA veréffentlicht, kurz darauf im europaischen Ausland. /GameStar 05/2009
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fung selbstverstandlich andere
Aufgaben meistern als etwa ein
Krieger. Auch im weiteren Spiel-
verlauf gibt es Verzweigungen,
ganz dhnlich wie in den Blutber-
gen aus Drakensang, in denen
man sich entweder auf Seiten der
Waldhexen oder der Inquisition
schlagen musste. Solche Wahl-
moglichkeiten, die ganzlich ande-
re Questreihen nach sich ziehen,
soll es in Am Fluss der Zeit nun 6f-
ter geben. Die Verzweigungen
fiihren friiher oder spater aber im-
mer wieder zusammen, verschie-
dene Enden sind nicht geplant.
Zweitens sollen sich die Charak-
terwerte der Helden starker aus-
wirken. »Fans haben mal nachge-
zahlt, wie oft das Talent >Etikettecin
Drakensang zum Einsatz kommt.
Es waren drei Mal«, berichtet
Beyreuther. Damit solche Vernach-
lassigungen nicht mehr vorkom-
men, hat er seinen Quest-Desi-
gnern diesmal Vorgaben gesetzt,
wie oft jedes Talent mindestens im
Spiel nutzbar sein muss. Entspre-
chend soll sich die Breite der Hand-
lungsalternativen erweitern.

Wieder zuriick? Geht!

Apropos Quests: Zwar ist Radon
Labs noch nicht so weit, um Ein-
zelheiten zu den Aufgaben auszu-
plaudern. Aber DSA-Kenner und
Freunde des Vorgadngerspiels wird
es beruhigen, dass die erfah-
renen Das Schwarze Auge-Auto-
ren Mark Wachholz, Anton Weste
und Stefan Blanck wieder als Be-
rater mit an Bord sind. Die Vete-
ranen klopfen die Haupthand-
lung, Dialoge und Aufgaben dar-
auf ab, ob sie sich stimmig in die
Welt von Aventurien einfligen. Zu-
dem hat Radon Labs die interne
Autorengruppe erweitert; an Am
Fluss der Zeit sitzen nun drei

Schreiber, die fiir nichts anderes
als Texte verantwortlich sind.
Weil eine Abschlusspriifung al-
lein noch kein gro3es Abenteuer
macht, laufen die Ereignisse in
Nadoret bald aus dem Ruder. Die
Geschichte dreht sich dabei um
den zentralen Handlungsort: den
GrofRen Fluss. Denn in diesem
Strom und um ihn herum schlum-
mern so zahlreiche wie legendédre
Geheimnisse; unter anderem wird
gemunkelt, der Fluss selbst sei
die Verkorperung eines mysti-
schen Wesens. Die Reise der Hel-
dengruppe fiihrt im Spatherbst
und frithen Winter des Jahres
1009 durch Elfensiedlungen in
knorrigen Waldern, in Piraten-
dorfer, verschneite Hochland-
schaften am FuB des Amboss-Ge-
birges und bis hinunter in die Ab-
griinde unterirdischer Stollen. Vor
allem aber fiihrt sie immer wieder
zurtick zum Fluss, denn der ist
das zentrale Verbindungsele-
ment. Wie in Drakensang gibt es
keine zusammenhadngende Welt,
sondern einzelne, begrenzte Ab-
schnitte. Anders als in Draken-
sang konnen Sie zwischen denen
nun beliebig hin- und herreisen
und in schon besuchte Areale zu-
riickkehren. »Das war ein grofier
Kritikpunkt am ersten Teil, gibt
Bernd Beyreuther zu. »Einige
Orte waren irgendwann einfach
leergespielt. Also haben wir sie
zugesperrt, erzahlt er. Das sollin
Am Fluss der Zeit nicht mehr pas-
sieren: »Wir achten sehr darauf,
dass man nun sinnvoll in friihere
Gebiete zuriickkehren kann und
dort neue Aufgaben findet.«

Schiff ersetzt Haus

Passend zum Fluss-Thema reist Ih-
re Heldengruppe mit dem Schiff
von Ort zu Ort. Diese Segelbarke

ersetzt das Spielerhaus aus Dra-
kensang. So versammeln sich an
Bord die Gefahrten, die Sie gerade
nicht mit ins Abenteuer nehmen.
Dariiberhinaus spiegelt die Aus-
stattung des Bootes |hren Fort-
schritt im Spiel wider. In der Kajiite
lagern Sie Ausriistung und finden
Werkbdnke und Labortische. Zur
Ausstattung gehort auch der Kapi-

Kritlk

i

Erzmagier

Das, ah, i
Fachausd
Tat zeitiy
... ah, €ri
Geheimn

lautlos den Mund.

Derzeit ist ein Roman in Vorbereitung, der die Geschichte aus Drakensang aufgreift.

Texturmatsch: Aus der Nahe
sehen die Umgebungstex-
turenin Drakensang unscharf
und verwaschen aus. Das be-
eintrachtigt den opflschen
Gesamteindruck deutlich und
schadet der Atmogphre.

J 7
Sprache verscﬂlagen: Nur !
~ einTeil der Dialoge aus Dra-
kensang ist von Sprechern
vertont. Die meisten Texte
muss der Spieler selbst lesen, |
die Figuren bewegen dazu ¢

Reisevé)rbot: Die meisten
Spielorte hangen linear an-
einander, wer ein Areal abge-
schlossen hat, kann nicht
dortHin zurlickkehren. Wenn
es doch geht, gibt’s dort !
nichts Neues zu tun. /!

/
Laufwege: In vie’len Arealen
muss der Splelermmutenlang
laufen, bis er SEIH,ZIel erreicht.
Ruckwege lassen sich nicht
abkiirzen, Komfortfunktionen
fehlen fast voIIsténdlg Das er-
 mudet auf Dauer stark.

Standardvisagen: Das Aus-
sehen der eigenen Helden
lasst sich nicht frei bestim-
men, sondern nur ausvorge-
gebenen Gesichtern wahlen.
- Andere Rollenspiele sind da
wesentlich flexibler.

Charakterschwiche: Die Be-
gleiter in der Heldengruppe
bleiben weitgehend farblos,
kommentieren nie die Lage,
machen keine Entwicklung /
durch und wachsen einem;
folglich kaum ans Herz. |

tdan Quendan Bachental, der Sie
iber Neuigkeiten auf dem Lau-
fenden halt. »Das Schiff hat den
zusatzlichen Vorteil, dass esimmer
da steht, wo sich die Heldengrup-
pe aufhalt«, sagt Bernd Beyreuther.
Lange Riickwege zum trauten
Heim entfallen. Kampfe zwischen
Schiffen wird es auf dem GroRen
Fluss allerdings nicht geben.

I

ur)d klarer aussehen.

{

£

~ neue Quests finden.

Die Regionen werdF

der Karte beschle n
Riickkehr Zu v
etwa zu Han

=

Viele der Levelsin Draj(
sang waren schlicht. ZJJ

kompakter. Spru ?n T

Eine freie Gesta Itung der
“Spielfigur wu&}es au;h in/

> >

und Kon; q'uenzen '<

2§

Fr Drakensang hat Radon 4
Labs bérelts ein Paket mit

¢ hochaqﬂosenden Texturen \
,nachgerelcht In Am Flu,ss der N

~ Zeitsolldie Landschaft von

Ha@ aus deutlich scharfer )

K

Rﬁon Labs: und Dtp gehen ;
diesmal den ganzen Weg: Am {
Fluss der Zeit wird = zumin-
dest in den Dialogen - voll- '
standig vertont. Allerdings
mussen die Texte dafir straf-/
fer ausfallen als im Vorganger.

Die Linearitat wird aufgeho-  /
ben. Die Heldentruppe soll
mitihrem Schiffjedégdeit zu’
bereits besuchten Orten zu:
riickkehren kénnen und dort

im Spielverlauf regelmaB
I

(%

‘zu Drakqnsang re (mert die !
sollen daftir wes tlich star- -
ker ausifelh_: sein und sich 2 |
héufiger zu Wort melden. So-
gar eiln'Equanze istdrin

) 1
LY i
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Nadoret st der zentrale AnIaufpunkt in Am-
Fluss der Zeit. Der stattliche Ort liegt am Hang
eines Hiigels. Hier befinden sich die wichtigs-
ten Handler und Auftraggeber. =

uge spielt ubiermegend auf dem fantastischen K6nt|nent
essen Zentrum liegt das Mlttelrelch dazu gehpren wieder-

uer fiihrt auf dem GroRen Fluss

westlich bis an die Grenze zu Nordmarken, die
kleineren Ortschaften an den Ufern werden
die Helden allerdings nicht besuchen. -

Uber einen Nebenarm des
Grossen Flusses erreicht die
Heldengruppe den Fuls des -
. Amboss-Gebirges. Hier leben
— genau wie in den Koschbergen §
= im Nordwesten —Zwerge. **

Jetzt mit Mirakeln

Bei allen Detailverbesserungen
bleibt Am Fluss der Zeit im Kern
das gleiche Spiel wie Draken-
sang. Denn vieles besteht in be-
wahrter Form fort. Dazu gehort

Ferdok war der wichtigste "

Handlungsort im Vorganger-Spiel

Drakensang. In Am Fluss der Zeit

ist Ferdok zwar der Ausgangspunkt |

der Schiffsreise, spielt aber dariiber
 hinaus keine Rolle mehr. "~

"a % Der Grol!e Fluss ist dle Hauptrelse— :

route der Heldengruppe. Um den Fluss
| ranken sich mythische Geheimnisse,-
die nach und nach ins Zentrum der
Spielhandlung riicken.

Mit freundlicher Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH.

Copyright © 2009 by Ulisses Spiele GmbH.

das gesamte Regelwerk; trotz des
Abstechers in die aventurische
Vergangenheit hdlt Radon Labs
an der vierten Edition fest, an-
statt zur damals giiltigen zweiten
Edition zurtickzukehren. Auch die

Alle Baume im Spiel sind jetzt von Hand gestaltet. Wer genau
~ hinsieht, entdgckt im Blattwerk ein Baumhaus.

Ausriistung deckt sich in weiten
Teilen mit der aus Drakensang,
wird aber nun sinnvoller iiber

das Spiel verteilt: »Wir werden

@lpraziser balancieren«, sagt
¥ Bernd Beyreuther. Soll heifen,
> dass starke Schwerter oder

Schilde nun auch erheblich
schwieriger zu bekommen sind.
Daneben spendiert Radon Labs
einen Schwung neuer Rezepte,
um unter anderem Standard-Waf-
fen in verbesserte Varianten auf-
zuriisten. Ganzlich neu ins Spiel
kommen die Mirakel. In der Welt
von Das Schwarze Auge sind das
gottliche Eingriffe, die Geweihte
der zwolf aventurischen Haupt-
gottheiten herbeirufen konnen.
»Das ist relativ machtige Magiex,
erklart Beyreuther, aber um sie
einzusetzen, muss man sich um
gutes Karma bemiihen.« Wer-
mutstropfen: Die Mirakel gibt‘s
vorldufig »nur fiir einen Typ von
Geweihten.« Und fiir welchen?
»Verraten wir nicht. Ganz im
Sinne der Gottheit«, grinst
Beyreuther. Wir denken uns un-
seren Teil und kritzeln »Phex???«
auf den Notizblock, den Namen
des aventurischen Diebesgottes.

Feind aus Schrott

Auch das Kampfsystem bleibt un-
angetastet, nach wie vor fiihren
Sie lhr Team in pausierbare Echt-
zeit-Kampfe mit stark taktischem
Einschlag. Allenfalls ein paar
neue Spezialangriffe und Zauber
soll Am Fluss der Zeit mitbringen.
Dafiir erweitert Radon Labs das
Spektrum der Gegner. Veteranen
dirften sich vor allem dariiber
freuen, dass mit Riesenhirschka-
fern und Sumpfranzen zwei Klas-
siker des aventurischen Fauna ih-

ren Drakensang-Einstand feiern.
Wir sahen bei Radon Labs aufier-
dem Skizzen zu Waldschraten und
Werwolfen. Mit dabei sind auch
wieder Bosskampfe, darunter ge-
gen einen riesigen Schrott-Golem
(siehe Bild Seite 23) und eine
Wasserschlange. Bei den Feinden
will Radon Labs mehr Augenmerk
auf Immunitaten legen. Die
spielten in Drakensang nur selten
eine Rolle, etwa bei den schwab-
beligen Amében, denen Schwert-
streiche wenig anhaben konnten.
Im Nachfolge-Spiel sollen deut-
lich mehr Gegner spezifische Star-
ken und Schwéchen ins Feld fiih-
ren, die es zu entdecken und aus-
zunutzen gilt, sonst kann das Hel-
denleben abrupt zu Ende sein.

Hurra! Baume!

Am Fluss der Zeit basiert auf der
gleichen Technologie wie Draken-
sang. Einige Elemente werden
aber zeitgemaf} angepasst, vor
allem solche, die im Vorganger kri-
tisiert wurden. Darunter fallen die
matschigen Texturen, die nun
scharf und detailreich ausfallen;
wir sahen in Berlin bereits Walder
mit wuchtigen, moosbewach-
senen Eichen; am Boden unter
dem Blatterdach war jedes einzel-
ne Blatt des gefallenen Herbst-
laubs zu erkennen. Dazu gehort
aber auch ein neues Animations-
system fiir Gesichter, durch das
die Mimik von Gesprdchspartnern
weit lebendiger wirkt. Auch das
Beleuchtungssystem ist aktuali-
siert und erlaubt nun Gegenlicht-
Effekte und natirlichere Tagesstim-
mungen. Atmosphare-Killer aus
dem ersten Drakensang wie die

Baustelle des Hesinde-Tempels, |

auf der kein Mensch arbeitete, wa-

— Dielleicht verbesserte Grafik-Engine
beherrscht nun auch Gegenlicht-Effekte.

28 Ein GroBteil der Texturen in Am Fluss der Zeit wurden von einem Landschaftsfotografen in Thiringen aufgenommen. /GameStar 05/2009
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ren damals der Technik geschuldet:
Die Engine konnte schlicht keine
Personen auf die Geriiste stellen.
Das ist nun ausgebessert.

Und sonst? »Wir haben ein
neues Baumsystem!«, strahlt
Bernd Beyreuther. Stutzt dann ei-
nen Moment und schiebt nach:
»Das ist wichtiger, als es sich an-
hort.« In Drakensang kam zu
grof3en Teilen das Hilfsprogramm
Speedtree zum Einsatz, das unter
anderem auch schon fiir das Laub-
werk in Oblivion sorgte. Aus Am

Ein Teil des Spiels wird in verschneiten Winterlandschaften
spielen. Unten am Wasser liegt ein Piratenlager.

.

Fluss der Zeit wurde es verbannt.
»Speedtree kann wunderbar
B&dume zeichnen, die es in Europa
nicht gibt«, seufzt Beyreuther.
Statt schlanker Stamme und bu-
schiger Laubkronen wiinschte
sich der Projektleiter fiir Aventu-
rien knorrige Eichen, ausladende
Tannen, wuchtiges Wurzelwerk.
In der Folge sind nun alle Baume
im Spiel Handarbeit. Praktischer
Nebeneffekt: Das Team kann jetzt
auch begehbare Waldriesen und
Baumhduser erschaffen.

[ |
Drakensang Gold-Edition

Da

Wer das erste Draki‘nsang bislang ver-
passt hat, der beko
: moghcherwelse elnén Grund, es doch
noch aufden EinkaUfszettel zu setzen.
erscheint mit der Drakensang
Gold-Edition eine leicht erweiterte
Fassung des Rollenspiels. Hochaufls-
sende Texturen und aktuelle Patches %
erhéhen die optlsche(;
/ Spielbalance und den Komfort sind
} aber auch seit Monaten frei verflig-
Gold-E

mtam 3. April 2009

ualitat, die

on ist dartiber hinaus um
pte (die bis ng nutzlosen
di

er Neuauflage liegen
mp3-Dateien und das
denen Mas-

Wette gewonnen
In dem kleinen Konferenzraum
kommt Bernd Beyreuther zum En-
de. »Wir haben in Drakensang viel
Zeit gebraucht, um unseren Stil
zu finden. Dieser Aufwand fallt
nun weg. Wir konnen stattdessen
das Bestehende verfeinern.«
Damals im Sommer 2008, als
Drakensang auf die Veroffentli-
chung zulief, saRen in Hamburg
eine Delegation von Radon Labs
und dem Publisher Dtp zusam-
men und diskutierten schon mal
dartiber, wie es mit der Serie wei-
tergehen konnte. Bei der Gele-
genheit wurde eine Wette ge-
schlossen: Wie oft wiirde sich
Drakensang wohl in der ersten
Woche verkaufen? Dtp‘gab eine
konservative Schatzung ab. Ra-

Drakensang Am Fluss der Zelt

>Angeschaut 4 [?ﬁflensplel

Dtp

ad?h La

Christian Sc mldt. Drakensang hat sic
letztes Jahr als spafslg-durchdachte Rolle
spiel- Uberras?:hung erwiesen, die aller- b
dings noch r,e|chI|ch Raum fiir Verbesse-
rungen lieB. Einen groBenTeildavon  ©
nimmt Radén Labs mit der nachsten EplS e
dein Angrlff Nun wird vor allem poliert, % 3
vertieft und yerfeinert. Man darf schon
geutschland hat neben Gothic -
seine zweitegroﬂe RoIIenspleI -Serie ge- s
y funden. Man darf sich schpnjetzt gehérig vprffre J
| darf da?mt }‘qadern dass der Fluss der Zettmcht sc|

jetzt sagen

don Labs iberbot um 50 Prozent.
Als Wochen spater die Verkaufs-
zahlen eintrudelten, »da flossen
bei uns Freudentranen, erinnert
sich Beyreuther. Kurz darauf loste
Dtp die Wettschuld ein, man
speiste gemeinsam »in einem be-
sonders feinen Hamburger Res-
taurant am Hafen, wo wir das Ver-
gniigen hatten, die Verkdufe aus-
fihrlich zu begiefien.«

Mal sehen, ob demndchst eine
neue Wette geschlossen wird.
Wenn Radon Labs Drakensang
wie angekiindigt verbessert,
dann diirfte das nachste Glan-
zende das Spiel Am Fluss der Zeit
sein, das nachste Gehdufte der
Erlos aus dessen Verkaufen — nur
das Strubbelige, das ist dann im-
mer noch Bernd Beyreuther.

 christian@g

el

Urspriinglich wurde Radon Labs angeboten, ein Spiel mit fliegenden Festungen auf Aventuriens Parallel-Kontinent Myranor zu entwickeln/'

7,
y




