o .
In den pausierbaren Kampfen entscheidet der
richtige Einsatz von Krdften Giber Sieg oder Nie- e
derlage. Hier wirkt Cuano gerade ein Mirakel.

e
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Am Fluss der Zeit

Radon Labs hat Wort gehalten: Das zweite Drakensang ist komfortabler,
vielseitiger und atmospharischer als sein Vorganger. Und sehr viel kiirzer.

D ie Welt von Das Schwarze Au-
ge funktioniert so: Piraten
plagen die Boote auf dem Grofien
Fluss, plindern und verbreiten
Angst und Schrecken. Dem muss
ein Ende gesetzt werden! Wir zie-
hen los, treffen bald darauf die
erste Gruppe der Schiffswegela-
gerer, und es stellt sich heraus:
Die sind eigentlich ganz okay.
Raue Gesellen, klar, aber man

Gut in Szene gesetzte und sauber animierte Zwischensequenzen begleiten die wichtigsten Quests.

kann nett mit ihnen plaudern und
ihnen ein paar Streiche spielen.
Spater besucht man ihr Dorf und
hebt in der Taverne zwei, drei Bier-
chen, wird Trinkkdnig, verkuppelt
eine Zigeunerin und einen Kapi-
tan, flirtet mit der 6rtlichen Dirne.
Gut, spater bringt man 40 oder 50
Einwohner um. Aber das waren
die Bosen, dem guten Verhaltnis
zum Rest der Bande tut das kei-

nen Abbruch. Als sich die Wege
schlieBlich wieder trennen, ist das
Verhaltnis zu den Freibeutern bes-
tens, die ganze Schiffpliinderei
war nur ein gro3es Missverstand-
nis, und hinter allem steckt ein
ganz anderer Bosewicht, diesmal
ein richtig fieser. Moglicherweise.

Sie merken schon: Draken-
sang: Am Fluss der Zeit ist Mittel-
alter-Fantasy mit einem Zucker-

Das Spiel lebt zum groBen Teil von seinen sympathischen Charakteren, hier die Elfe Sanraya Lockenglanz.

Ein »Black Eye« ist im Englischen ein blaues Auge. Deshalb heif3t Das Schwarze Auge in den USA »The Dark Eye«.

Drakensang:
Am Fluss der Zeit

hdubchen. Der freundliche, oft
augenzwinkernde Grundton
zeichnet die deutsche Rollen-
spiel-Serie Das Schwarze Auge
aus. Wer gerade aus finstererns-
ten Alle-sind-bgse-traue-nieman-
dem-Spielen wie Dragon Age
oder Mass Effect 2 kommt, der
wird irritiert feststellen, dass in
der gemiitlichen Welt Aventurien
Frieden herrscht, nirgendwo ge-

5. Tch gebe mal lieber wieder
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Auf der Reisekarte bewegen Sie sich a
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hdutete Leichen auf Pfahlen ste-
cken und die Leute zwar freimiitig
tiber Zwerge (»Stumpenc), Elfen
(»Baumkiisser«) oder Ratten
(»Ratten«) schimpfen, sich des-
halb aber noch lange nicht an die
Gurgel gehen. Brauchen die hier
iberhaupt eine Heldengruppe?

Erst mal langsam

Klar, brauchen sie natiirlich. Aber
bis das deutlich wird, vergeht
geraume Zeit. Die ersten paar
Stunden von Am Fluss der Zeit
platschern arg geruhsam dahin.
Bevor die Story an Fahrt aufnimmt
und die »Jetzt will ich wissen, wie’s
weitergeht«-Nadel (iberhaupt das
erste Mal leise vibriert, durchlau-
fen angehende Drakensang-
Helden ihre Grundausbildung.
Die ist zwar in ordentliche Quest-
Happchen unterteilt, aber nécht-
liche Stadtpatrouillen oder
Wolfsjagden schaumen nicht ge-
rade Uiber vor Dramatik. Weil Sie
zundchst allein unterwegs sind,
fehlt auch der bereichernde Aus-
tausch mit den Begleitern. Selbst
auf Erkundungstour in Nadoret
und Umgebung, der hiibsch ver-
winkelten Hauptsiedlung von Am
Fluss der Zeit, will der Atmospha-
re-Funke anfangs nicht recht tiber-
springen, denn erst einmal gibt es
viel, viel zu lernen: Wie funktio-
niert das komplexe Charaktersys-
tem? Welcher Handler steht wo?
Wie heif3en all die Questgeber der
Stadt? Wo bin ich gerade? Selbst
die kleinen Aufgaben, die man Ih-
nen an jeder Ecke antrégt, sind zu-
néchst eher anspruchslose Boten-
gdnge und Hilfsarbeiten; und in
den Fassern, die Sie in Nadoret
(wie auch an jedem anderen Ort
der Spielwelt) auf Schritt und Tritt
zerkloppen, liegt stets der gleiche
Krusch. So flieSt wahrend der Ein-
arbeitungszeit einiges Wasser den
Grof3en Fluss hinunter.

_

i

uf lhrem Schiff frei zwischen allen bereits entdeckten Orten.

Der Brunnentrick

Das Blatt wendet sich erst, wenn
nach ein paar Stunden die ersten
Mitglieder Ihrer vierkopfigen Trup-
pe beitreten und die Hauptquest
ins Rollen kommt. Dann 6ffnet sich
das bis dahin lineare Am Fluss der
Zeit, und langsam versinkt man in
der Atmosphdre von Aventurien.
Die lebt, mehr noch als im ersten
Drakensang, von ihrer Detail-
fiille, von der Vielfalt liebenswert-
kauziger Charaktere und von ei-
nem steten Grundrauschen des
Humors. Da erzdhlensichin der Ta-
verne »Zum Springenden Hirsch«
in Nadoret zwei Scherzbolde mi-
nutenlang Zwergenwitze, weiter
hinten im Schankraum debattie-
ren drei Hobbyphilosophen tber
Doppelbddigkeiten des Daseins.
Auf dem Markplatz schreit ein Zei-
tungsjunge die Neuigkeiten des
Tages heraus, Budenbesitzer prei-
sen ihre Waren. Eine Frau jagt ih-
ren Mann mit dem Nudelholz
durch die Stadt, auf dem nahen

Die AuBenlandschaften sind ausgesprochen hiibsch gesteﬁtet. Hier

Bauernhof windet sich eine junge
Frau in Vergiftungsschmerz, weil
sie eine Krote gekiisst hat. Dabei
wollte sie doch nur einen Prinzen
finden! In der Diebesgilde planen
»Efferdians elf Spiegesellen« den
Coup des Jahrhunderts —hat da je-
mand »Ocean’s Eleven« gesagt?
Es sind die Beildufigkeiten, die das
Aventurien aus Drakensang mit
Charme aufladen. Am Marktbrun-
nen empfiehlt ein kleiner Junge
strahlend, einen Heller in den
Schacht zu werfen, dann ginge ein
Wunsch in Erflillung. Spéter ent-
deckt man, dass in der Kaverne
unter dem Marktplatz die Mutter
des Buben steht und die Miinzen
auffangt. Am Anlegesteg des Dorf-
chens Hammerberg kommentiert
ein Matrosenpaar jedes Mal, wenn
man vorbeilduft, die jlingsten Akti-
onen der Heldengruppe.

Kobold der Herzen

Die Kreativitdt der Drakensang-
Autoren strahlt vor allem in den

P Bugs

betritt die Heldengruppe das Dorf Har;lﬁ\erberg.

Nebenaufgaben, von denen es in
Am Fluss der Zeit in bester Rollen-
spiel-Tradition unzahlige gibt. Ein
Ochsentreiber schickt uns zum
Beispiel auf eine Vermissten-
suche, die eine unerwartete Wen-
dung nimmt und eine ebenso ori-
ginelle wie, nun ja ... nackte Lo-
sung erfordert. In Hammerberg
treffen wir einen fiesen Schwab-
belkapitdn Marke »Bierbauch-Pro-
let«, der so erlesen hoflich spricht
wie ein Edelmann (und unsere
Heldin galant angrébt). Was ist da
faul? In den besten Momenten er-
schafft Am Fluss der Zeit erinne-
rungswiirdige Charaktere wie den
tranigen Landvogt Enno von Var-
dock, der mit leidender Stimme er-
zahlt, was in seinem Leben alles
schiefgeht; oder den kecken Bos-
nickel, einen Kobold, den man ei-
gentlich aus einer Zwergenmine
vertreiben soll, der einem aber
nach kurzer Zeit gar nicht so bose
vorkommt, sondern hinreiBend
schelmisch. Sein standiges Trie-

Unsere Testversion von Drakensang: Am Fluss der Zeit ent-
sprach der Verkaufsfassung. Drakensang lief bei uns durchweg
ohne Abstiirze. Dennoch sind uns Bugs aufgefallen, die das Spiel-
erlebnis aber nicht nachhaltig beeintrachtigen.

> In seltenen Féllen kann man Gesprachspartnern Fragen tber
Dinge stellen, die man noch nicht wissen diirfte.

» In seltenen Fallen ist der Inhalt mancher Fasser nicht anwéahlbar.

> In der Werwolf-Quest in Nadoret blieb der Werwolf nach dem
ersten Kampf stehen, statt zu fliehen, und war nicht mehr an-
greifbar. Dadurch wurde die Quest unldsbar. Bei mehreren
weiteren Versuchen trat das Problem nicht mehr auf.

» Die Nebenquest »Hirschkaferjagd« auf dem Jagdgut war bei uns
unldsbar. Der letzte Gegner tauchte nie auf.

Der Wachter der Diebesgilde in Nadoret heif3t »Wolters Claas«. Damit hat Radon Labs Claas Wolters verewigt, den Pressesprecher von Dtp.
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zen, Singen und Réatselstellen
macht eine an sich 6d-lineare
Quest zu einem wahren Glanzlicht.
Die erste Aufgabe nach Spielbe-
ginn ist es, mit der jungen Ma-

trosin Janah Zunderschwamm su-
chen zu gehen; das kurze Inter-
mezzo mit der sympathischen
Quasselstrippe dauert finf Minu-
ten und ist schnell vergessen.

Mini-FAQ

Muss ich den Vorganger gespielt haben?

Es ist sehr zu empfehlen. Um der Handlung folgen zu kdnnen, muss
man das erste Drakensang zwar nicht unbedingt kennen, da Am
Fluss der Zeit dessen Vorgeschichte erzahlt. Aber Sie treffen ent-
lang des Grof3en Flusses auf Schritt und Tritt bekannte Personen.
Wer den Vorganger nicht gespielt hat, verliert ein gutes Sttick Wie-
dersehensfreude und versteht manche Anspielungen nicht.

Kann ich meine Gruppe aus dem ersten Teil iibernehmen?
Nein. Am Fluss der Zeit setzt die Handlung aus dem ersten Draken-
sang nicht fort, sondern spielt im Gegenteil viele Jahre davor. AuRRer
Forgrimm ist kein einziger der Begleiter aus Drakensang auch in Am
Fluss der Zeit dabei. Zumindest nicht als rekrutierbarer Charakter.

Welchen Kopierschutz hat das Spiel?

Am Fluss der Zeit wird durch Securom geschditzt. Es ist keine Online-
Aktivierung notwendig, und es gibt keine Limitierung der Installatio-
nen. Beim Spielstart muss die Original-DVD im Laufwerk liegen.

Ich bin auf der Suche nach Olbert, werde aber im dunklen Wald
von einer unendlichen Schar von Tieren iiberrannt!

Sie kdnnen gegen die Tiere nicht gewinnen. Im Hohlweg, der zum
Wald flihrt, befindet sich an der Felswand eine kleine Ruine, die man
im Vorbeigehen leicht tibersieht. Darin steht eine Kiste mit einer
Rauchfackel. Legen Sie die an, bevor Sie den Wald betreten.

Ich schaffe den Werwolf / Flussdrachen / Krabbenboss nicht!
Sie sind wahrscheinlich noch nicht stark genug. Kehren Sie spéter
zurlick, wenn lhre Gruppe fortgeschritten ist. Wir empfehlen (auf
dem normalen Schwierigkeitsgrad) den Kampf gegen den Werwolf
ab Level 9, den Flussdrachen ab Level 10 und das Krabbenmonster
ab Level 11. Decken Sie sich jeweils gut mit Hilfstranken ein!

Huch, das Spiel ist auf einmal zu Ende?

Ja, der Schluss kommt sehr abrupt. Klicken Sie nach dem Abspann
aber unbedingt auf »Weiter«. Zum einen kénnen Sie noch einmal
mit Ihren Begleitern reden und so einige weitere Hintergriinde er-
fahren, zum anderen diirfen Sie das Abenteuer fortsetzen und alle
noch offenen Nebenquests zum Abschluss bringen.

Wenn man Janah viel spater im
Spiel zufallig wiedertrifft, ist das
ein Moment echter Freude.

Angst? Echt?
Die vielen Unter- und Nebenaufga-
ben kaschieren gekonnt, dass die
Haupthandlung von Am Fluss der
Zeit banal bleibt und etwa so viel
Dramatik entfaltet wie das Abzah-
len von elf Elfen. Das Kernteam um
den Krieger Ardo von Eberstamm,
den Zwerg Forgrimm und den
Dieb Cuano, die Drakensang-Ve-
teranen aus dem Vorgdnger ken-
nen, ist auf der Suche nach etwas.
Dazu schippern Sie von Ort zu Ort,
forschen nach der vermissten Sa-
che, aber die ist natiirlich immer
schon fort. Spannend geht anders.
Wenn Sie nach 15 bis 20 Spielstun-
den endlich den Punkt erreichen,
wo sich die erste interessante Zu-
spitzung ankiindigt, entpuppt sich
diese als echte Uberraschung:
ndmlich als das Ende des Spiels.
Da hatte das erste Drakensang
gerade erst angefangen. Am Fluss
der Zeit ist in puncto Levels und
Handlung nicht einmal halb so
umfangreich wie sein Vorlaufer.
Die Diskrepanz zwischen den
fein erzdhlten Randgeschichtchen
und der dahinkriickenden Haupt-
story ist nur ein Beispiel fiir selt-
same Gegensatze, die den Glanz
des zweiten Drakensang damp-
fen. Ahnliches spiegelt sich in den
Schaupldtzen: Wahrend die Sied-
lungen glaubwiirdig gebaut sind
und voller Ideen stecken, entpup-
pen sich ausnahmslos alle Kerker,
Hohlen und Innenrdume als er-
schreckend uninspirierte Gangrei-
hen, indenen das Spiel Sie scham-

Auch die Community-Managerin von Dtp, Bettina Korb, ist im Spiel untergebracht - als Ina Korbett.
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Stumpfsinnig: Wir sollen ein Verschiebepuzzle |gsen.

los durch endlose Ketten iden-
tischer Rdume hetzt. Klar, dass in
jedem eine Schar identischer
Gegner wartet. So verschenkt Am
Fluss der Zeit reizvolle Ausgangs-
situationen. Der zwielichtige
Supermagier Archon Megalon
schickt Sie zum Beispiel in uralte
bosparanische Ruinen, um an Ih-
nen als Versuchskaninchen »die
Natur der Angst« zu erforschen,
und das auch noch im Wettstreit
mit einem mysteriésen »zweiten
Team«. Cool! Nur: Sobald man
drin ist, merkt man davon nichts
mehr. Am Schluss taucht Megalon
auf, dankt einem fiir die Teilnah-
me am Experiment, und man erin-
nert sich: Ah, stimmt, da war doch
was mit Angst! Nur was? Es muss
wohl damit zu tun gehabt haben,
sich eine Stunde lang durch Gar-
goyles zu hauen.

Rattendungeon v2.0

Ebenso januskopfig zeigt sich
Am Fluss der Zeit bei der Spielba-
lance. Im Vergleich zum ersten Dra-
kensang fillt es deutlich offener
aus. An Bord der Thalaria - Ihres
Schiffs, das das Spielerhaus aus
dem ersten Teil ersetzt — diirfen
Sie beliebig zwischen insgesamt
sieben nach und nach zugdng-
lichen Orten hin und her schip-
pern, und tatsdchlich gibt’s dort
im Spielverlauf immer neue Dinge
zu tun. Die gréBere Freiheit bedeu-
tet auf der Kehrseite aber auch,
dass Sie nun in Situationen gelan-
gen konnen, denen lhre Gruppe
noch nicht gewachsen ist. Das al-
lein wére kein Problem, im Gegen-
teil, dann geht man halt wieder
weg. Allerdings gibt es in seltenen
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Fallen Stellen, an denen keine Um-
kehr moglich ist. Wer zum Beispiel
in Nadoret zu friih auf Werwolfjagd
geht und am knackig schweren
Endkampf scheitert, muss zwangs-
laufig hoffen, vor dem Hurra-Sturz
in die Quest einen Speicherstand
angelegt zu haben. Abbrechen
lasst sie sich ndamlich nicht. Auch
der beriichtigte Rattendungeonim
Brauereikeller aus dem ersten
Drakensang bekommt in Am Fluss
der Zeit ein Geschwisterchen;
diesmal ist es ein alter Tempel
des Flussgottes Efferd, in dem Sie
sich Stockwerk fiir Stockwerk mit
immer starkeren Schwarmen von
Riesenkrabben anlegen. Das ist
unglaublich 6de, aber kein Einzel-
fall. Tatsachlich greift der Entwick-
ler Radon Labs gleich mehrmals in
die Klamottenkiste des Spielde-
signs: Mal wirft lhnen das Spiel
endlose Horden aus dem Nichts
auftauchender Waldtiere entge-
gen, mal sollen Sie allen Ernstes
ein qudlend langsam animiertes
Verschiebepuzzle [6sen, schlief3-
lich miissen Sie sich ohne Pause
durch mehrere aufeinanderfol-
gende Bosskdmpfe schlagen. Man
wird das Gefiihl nicht los, als woll-

»1280x800 > niedrige Details

In niedrigen Details wirkt das Spiel wegen fehlender
Lichteffekte B trist. Fehlende dynamische Schatten @
und Zierobjekte B verstdrken diesen Eindruck.

TECHNIK-TIPPS

» Drakensang: Am Fluss der
Zeit lauft selbst auf mehrere
Jahre alten Rechnern flissig.

» Im Gegensatz zum Vorganger
profitiert Am Fluss der Zeit
von mehreren Rechenkernen.

» Gespeicherte Spielstande
werden im Benutzerverzeich-
nis unter »Dokumente«ab-
gelegt und belegen etwa 30
MByte pro Spielstand. Stellen
Sie also sicher, dass genug
Speicherplatz frei ist.

» In Nadoret bricht die Bild-
wiederholrate um bis zu 50

te Am Fluss der Zeit seinen Spie-
lern in regelméaBigen Abstanden
Gelegenheiten anbieten, das
Handtuch zu werfen.

Komm, ich mach das

Dabei gibt sich das Spiel an vie-
len anderen Stellen auf ange-
nehme Weise Miihe, Frustration
zu vermeiden. Da kommentieren
die Begleiter den Fortschritt bei
Réatseln, um deutlich zu machen,
wenn eine Teillésung richtig war.
Scheitert man zu oft, bietet eine
Spielfigur an, die Aufgabe zu
ibernehmen. Kurz vor dem Finale
rekapituliert die Gruppe die Er-
eignisse, um die Erinnerung auf-
zufrischen. Im Zweifel ist alles Ge-
schehene aber auch im vorbild-
lichen Quest-Tagebuch nachzule-
sen, das (fast) nie Zweifel daran
ldsst, was als Nachstes zu tun ist.
lhre Mitstreiter sind generell ei-
nen ganzen Zacken besser gestal-
tet als im ersten Drakensang. Sie
sprechen nun haufig untereinan-
der, kommentieren die Situation,
freuen sich tber bestandene
Kampfe oder beschweren sich
{iber Wasser in den Stiefeln, wenn
man durch Bachldufe latscht. Al-

»>1680x1050 » mittlere Details

Die hiibschen Licht- und Glanzeffekte ® und dynamischen
Schattenwiirfe 8 sorgen in mittleren Details fiir einen
stark verbesserten, raumlichen Eindruck.

Prozent ein. Das Spiel ruckelt
dann selbst auf Systemen,
die Am Fluss der Zeit norma-
lerweise flissig darstellen.
Schalten Sie bei Ihren Aufent-
halten in der Stadt am besten
die Option »Belebung«ab
und reduzieren Sie den allge-
meinen Detailgrad.

Checkliste

» Prozessor ab 3,0 GHz oder
Mehrkern-CPU ab 2,3 GHz

» 1,5 GByte RAM

» 6,0 GByte Festplattenplatz

» DirectX 9.0c

lerdings machen sie keinerlei per-
sonliche Entwicklung durch, und
sie bringen auch keine spezi-
fischen Nebenaufgaben mit. Da
haben Dragon Age oder Mass Ef-
fect nach wie vor die Nase weit
vorn. Trotzdem sind Forgrimm, Ar-
do & Co eine Klassemannschaft,
die einem schnell ans Herz
waéchst. Fiinf mogliche Begleiter
gibt es, aber einer davon fallt friih
im Spiel aus (welcher, liegt dabei
in Ihrer Hand). So ziehen Sie ef-
fektiv mit drei aktiven Kollegen
los, wahrend einer auf der Thala-
ria zurtickbleibt. Da alle niitzlich
und sympathisch sind, haben wir
fur die Einsdtze regelmaBig
durchgewechselt.

Tor 1,2 oder 3

Was hat sich im Vergleich zum ers-
ten Mal noch gedndert? Vor allem
eines: Alle Dialoge sind nun voll-
standig vertont. Bis auf lhren
Helden, er oder sie bleibt nach wie
vor stumm. Gerade im Vergleich
zu Mass Effect 2 wird deutlich,
wie sehr das der Identifikation
schadet. Wahrend sich die Beglei-
ter im Nu ins Spielerherz quas-
seln, bleibt ausgerechnet der

TECHNIK-CHECK DRAKENSANG: AM FLUSS DER ZEIT

Hauptcharakter unpersénlich.
Auch die langen Laufwege aus
Drakensang wurden entscharft.
Auf der Ubersichtskarte jeder Re-
gion diirfen Sie nun mit einem
Mausklick von Wegpunkt zu Weg-
punkt springen, was sich als
enorm praktisch erweist —wenn
auch etwas unlogisch, denn dazwi-
schen vergeht keine Zeit, sodass
zum Beispiel alle aktiven Zauber
mit begrenzter Wirkungslange am
Ende der Reise unverdndert an-
dauern. Zwischen den Wegpunk-
ten und in den meisten Dungeons
gibt’s allerdings immer noch ge-
niigend ermiidende Lauferei. Ei-
nen merklichen Schritt nach vorn
macht Am Fluss der Zeit bei den
Entscheidungsmoglichkeiten.
Schon die Grundausbildung (samt
einiger Folgequests) verlduft je
nach lhrer Charakterwahl auf voll-
kommen unterschiedliche Weise;
Krieger treten der Stadtwache bei,
Magier helfen einem skrupellosen
Zauberer, Schiitzen gehen bei
einem Elfen ins Training. Auch
spdter gibt es immer mal wieder
Handlungsalternativen, etwa
wenn Sie entweder mit Forgrimm
kdampfend den Burghof einer Zoll-

MITTELKLASSE-PC

CORE 2 DUO E6600 - 2,0 GBYTE RAM - GEFORCE 8800 GT

»>1920x1200 > maximale Details

Die hdchste Detailstufe verbessert mit hoch aufgeldsten
Texturen @ und Schatten 8 sowie aktivierter Kanten-
gléttung die Bildqualitat spiirbar.

SO LAUFT DRAKENSANG: AM FLUSS DER ZEIT AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 8, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EX heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

BB cGeforce7 [E00GSN MGODGIE 7900GS  7800GT  79006T  7900GTX 7950 GX2

Geforce 8/9 8500GT  8600GT  8600GTS |9600GSO | 9600GT  [Easamnciy) (9800GTXY [NGTS2500
w
E GeforeGTX (oo | GTX275 | [ GIX280 | GIX285 | GTX295
E RadeonX1000  [ESOOM X1600XT  X1800GT X1800XL X1900XT |X1950XTX
Z Radeon HD 384 HD3850 [HD3870  'HD4830 |HD4770 || HD4BS0 | |HDA4S70 | HD48%0 |HD4IOR
e (HDSTS0 | HSTIO | HDSBS0  (HDS870
B2 Ahioneax> | NSEONSENN (NEEEODSEN (NSOUDHENN (NG00 (NG00

Phenom [X38450 [ X38750 | XA9550 || X49850 | X49950
g Phenoml (X850 X3TN0 X492 [ XA9H0 X455 | X4965
8 o200 WESOON B0 | B0 | A0 ENO B0 EBGO0
4
§ G20 (06600 | Q9300 | [ Q9550 | Q9650 | Qx9770
& iy TSR0 79780 79XE
BN speicherinv  [NSHRNNN D2 1536 (NN2045N (260NN (NS07200) (0% (G e

LEGENDE [

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
unméglich 1280x800 1680x1050
‘minimale Details, mittlere Details,

alles aus Belebung: aus,
Schatten: niedrig

Der Chefdesigner von Drakensang, Fabian Rudzinski, ist auf einem Gemalde in der Schatzkammer von Baron Dajin versteckt.
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Die Dungeons und Hohlen sind eintonig gestaltet. Und in diesem Fall voll von Riesenkrabben.

86

feste stiirmen oder sich mit Cuano
vorsichtig durch den Kerker bis
auf die Zinnen schleichen. Gene-
rell haben Sie oft die Wahl, ob Sie
langwieriges Palaver dadurch ab-
kiirzen wollen, dass Sie einfach
ein paar Kopfe einschlagen. Die
Folgen sind nicht immer vorher-
sehbar. Wer zum Beispiel ein Hee-
reslager getarnt infiltriert und je-
de Auffalligkeit vermeidet, hat
dort im Endeffekt schwierigere
Kampfe zu meistern als jemand,
der gleich mit blanken Schwertern
in die Menge rauscht.

Mirakel mit So8e

Wer das erste Drakensang kennt,
erlebt bei den Kdmpfen und beim
Charaktersystem keine Uberra-
schungen. Beides ist unverdndert.
Noch immer driicken Sie in den
Gefechten die Pausetaste, legen
fiir hre Helden Spezialangriffe und
Zauber fest und schauen dann zu,
wie sie die Befehle ausfiihren. Das
funktioniert gewohnt gut, erlaubt
geniigend taktische Flexibilitat

und setzt meist voraus, dass man
sich auf die Starken und Schwé-
chen der Gegner einstellt. Deren
Auswabhl ist angewachsen; ins Re-
pertoire fieser Gegner krabbeln
zum Beispiel alte Das Schwarze
Auge-Favoriten wie Riesenhirsch-
kéfer oder Sumpfranzen. Das im-
mens umfangreiche Charakter-
system hat sich nicht erweitert,
mit dem Geoden (Zwergenmagier)
und dem Stammeskrieger (Barbar)
kommen lediglich zwei neue Klas-
senvarianten dazu. Beide passen
sich gut ein, ohne die Bandbreite
merklich zu bereichern. Ihr Beglei-
ter Cuano ist nicht nur Dieb, son-
dern auch Phex-Geweihter und
kann Mirakel einsetzen. Diese Got-
teszauber stellen eine sehr simple
Magievariante dar. Mirakel ver-
brauchen keine Astralenergie, son-
dern laden sich nach Benutzung
langsam wieder auf. Weil es nur
wenige und noch weniger sinn-
volle gibt, taugen sie nur als nette
Beigabe. Fiir Diebe wie Cuano gibt
es in Aventurien tibrigens nicht all-
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Neu unter den Gegnern i

zuviel zu tun—aber wenn, dann la-
gern die Einwohner ihre Wertsa-
chen in Truhen neben ihren Hau-
sern statt darin. Es stort sie auch
nicht besonders, wenn man die

m zweiten Drakensang: die Riesenhirschkéfer.

knackt; wahrscheinlich haben sie
schon damit gerechnet. Womdog-
lich génnen sie uns die Diebeszii-
ge sogar. So ist sie halt, die Welt
des Schwarzen Auges.
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SPIELSTIL Kampf { ] Rétsel
ZaherEin- CHARAKTERSYST. simpel Bkomplex
stieg, danach ver- FREIHEIT ® - offene Welt

linear
sinkt man in der Spielwelt. Das Ende enttauscht.

SPASS

Michael Trier: Am Fluss der Zeit ist ein altmo-
disches, langsames Rollenspiel. Fr Spieler, die
vor allem auf Tempo wert legen, ist das sorg-
same Austarieren der Charaktere, die Analyse
der Kampfsituation nach jeder Aktion be-
stimmt die Holle - mir geféllt's. Die kauzigen
Charaktere, die liebevolle Spielwelt, die Run-
denkdampfe mit Grips machen dieses Spiel
zum Fest fir Rollenspieler. Trotz Schwéchen in der Haupthandlung.

Kommt Zeit, kommt Fluss

Christian Schmidt: Am Fluss der Zeit ist wie

der gutmditige dicke Onkel, der bei Familien-
besuchen Anekdoten erzahlt: Eigentlich dreht
sich’s stdndig nur darum, dass er Zigaretten |
holen geht oder den Miill rausbringt, aber das
verpackt er in so launige Geschichten, dass

man trotzdem gern zuhdrt. Das neue Dra-
kensang ist kein Meisterwerk des Spielde-

signs. Aber wo die Designer schlampen, rei3en’s die Autoren raus. Sie
machen Aventurien zu einer stimmigen Welt. Durch das vielseitige
Charaktersystem, die fordernden Kdmpfe und die Begleitergruppe
bekommen erfahrene Rollenspieler gut zu tun. Haben Sie Geduld
mit dem Onkel, wenn er Sie manchmal aus heiterem Himmel be-
schimpft. Es lohnt sich, denn er unterhélt sie alles in allem blendend.

michael@gamestar.de

christian@gamestar.de

Am Fluss der Zeit hat zwar ein abgeschlossenes Ende, einige Details schreien aber: »Fortsetzung!«

KAMPF Action B Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach { } komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex I Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
I Vorausplanung
HILFEN Drei Schwierigkeitsgrade, Tutorial-Texte, Begleiter losen Réitsel = B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Automatisches und freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 6 7 3 9 10 B Geforce 6600/ 6800
Geforce 7800/ 7900
40GHzIntel Core2Duo 4600 Core 2 Quad Q6600 Geforce 8800/9800
XPAOOO+AMD  A6AX2/6000+  Phenom X4/9550 B Geforce 5600
1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 4,0GB RAM [ Geforce GTX 200
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren Radeon HD 2900

BILDFORMATE 43

W54 W69 M16:10 KOPIERSCHUTZ Securom I Radeon HD 3800

TON Wsteeo W40 WS 6.1 7.1 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© schone Schauplétze © detailreiche Figuren @ hiibsche Effekte
GRAFIK © gute Animationen @ Versatzstiick-Dungeons @ Nadoret ruckelt

© durch die Bank exzellente Sprecher © alle Dialoge vertont © stim-
SOUND gsvolle, unaufdringliche Musik © Effektkuli

© viele Hilfestellungen © ausgewogene Klassen © alle Talente
BALANCE sinnvoll @ lange Kampfreihen @ stellenweise frustrierend
ATMOSPHIRE © sympathische Spielwelt © viele interessante Charaktere © héufige

Iwischensequenzen @ teils lange Ladezeiten @ unpersanlicher Held
BEDIENUNG © aufgerdumte, iibersichtliche Charakterbdgen © flexible Schnell-

ugriffsleiste @ viel Kameraarbeit nétig @ Inventar umstandlich
UMEANG © groBe Fiille an Quests € neue Aufgaben an schon besuchten Orten

© Handlungsalternativen @ kiirzer als der Vorgénger @ abruptes Ende
QUESTS/HANDLUNG © sehr hiibsch erzahltle Aulflgaben © viele !(orpmentare der Begleiter

© banale, | Hauptq ge Dungeons

© umfangreiches Talentsystem © flexible Levelaufstiege
CHARAKTERSYSTEM © erlaubt vielseitige Losungswege © niitzliche Mitstreiter

© pausierbare Gefechte © richtige Taktik macht groBen Unterschied
KAMPESYSTEM © Starken der Gegner wirken sich aus © knackige Bosskampfe
\TEMS © motivierendes Handwerkssystem © gut gestaffelte Verbesserungen

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Stimmungsvolles Traditions-Rollenspiel. I
[

© bare Krauter © haft A

g © vieles unniitz
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