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Das Schwarze Aug

Angeschaut

Satinavs Ketten

Ein Artikel Giber ein DSA-Spiel ohne das

Wort Rollenspiel-Elemente! Kein Wunder:
Daedalic arbeitet am ersten
aventurischen Adventure. von christian urtchen

Das Startgebiet des Abenteu-
ers ist die Provinz Andergast,
laut Daedalic so eine Art
»Bayern im Mittelalter«.

Genre: Adventure Publisher: Deep Silver Entwickler: Daedalic Entertainment (A New Beginning, GS 11/2010: 84 Punkte)
Termin: 1. Quartal 2012 Status: zu 35 % fertig
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ich mit der Welt von Das Schwar-

ze Auge zu beschaftigen ist eine

Garantie dafiir, sich bald verloren

zu fuhlen in einem Wimmelbild

an Querverweisen, Gottheiten

und Helden, Annalen, Chroniken
und Zauberspriichen, das das Pen-and-Pa-
per-Rollenspiel in 27 Jahren entwickelt hat.
Wenig verwunderlich, dass die Faszination
dieser Welt deutsche Spielentwickler wie At-
tic, Radon Labs und Silver Style erfasste, die
aus der Vorlage logischerweise ausschlieR3-
lich eines machten: Rollenspiele. Das dndert
sich nun, denn erstmals entsteht ein Adven-
ture in der Welt des Schwarzen Auges.

Drei Jahre lang liefen die Gesprache beim
Hamburger Studio Daedalic, bis man sich
einig war mit den Lizenzverwaltern und Pu-
blishern. Drei Jahre, in denen etliche Kon-
zepte, etwa das Naheliegende eines Adven-
ture-Rollenspiel-Hybriden, iberlegt und
verworfen wurden. Eine solche Mischung
hatte weder Adventure- noch Rollenspiel-
Freunde gliicklich gemacht und zudem die
Komplexititat an zu planenden Aktionen
unverhaltnismaRig erhoht, erlautert der
Produzent Matthias Mangelsdorf. Satinavs
Ketten wird also ein reines Adventure. Keine
Kampfe, keine Wiirfel, keine Charakterwer-
te, sondern Dialog- und Kombinationsratsel
pur. Gegeniiber den behutsamen Anpassun-
gen in Drakensang, selbst im Vergleich zum
eher actionlastigen Demonicon ist das ein
gewaltiger Genre-Sprung einer eigentlich
sehr traditionsbewussten Marke. Ein be-
wusster Sprung, denn so bietet sich die Ge-
legenheit, neue Zielgruppen anzusprechen:

40 Die DSA-Spielwelt Dere kann mit einem Google-Earth-Plugin besichtigt werden: GameStar.de/Quicklink/7347

All jene, die zwar mit Adventures und guten
Geschichten, wenig aber mit wiirfelbasier-
ten Fehden anfangen konnen.

Was bleibt von DSA, wenn sich die Macher
von The Whispered World und A New Begin-
ning daran setzen? Ein Produkt, das sich
Uiber Geschichte, Charaktere, visuellen Stil
definiert, das in der Welt eingebunden ist
und das sich nicht sklavisch an Regelwerke,
wohl aber an Chroniken, Ereignisse und Pla-
ne halt. Mark Wachholz, ehemaliger Autor
der DSA-Redaktion und Schopfer der Dra-
kensang-Geschichte, hat fiir Satinavs Ketten
mit zur Feder gegriffen. Im Mittelpunkt der
Handlung steht Geron, dem im Jahre 1022
BF (Bosparans Fall) ein Seher prophezeite,
dass er das Ende der Welt herbeifiihren wer-
de. Da jener Seher mit all seinen anderen
Vorhersagen Recht hatte und man sich im

Die Blutzinnen sind

das Gebiet der Orks,
deren Sprache Geron
nicht versteht. Nuri

hilft ihm hierbei.

aberglaubischen Lande Andergast befindet,
wird Geron seither von den Einwohnern be-
argwohnt. Es hilft nicht, dass er Magiedilet-
tant ist, also ohne Ausbildung mit einem
Zauberspruch umliegende Gegenstande zer-
stort. Der Spieler kann diese Aktion lber ei-
nen Schalter im Inventar auslosen.

Konig Efferdan I. Iasst den Seher im Jahr
1022 BF verbrennen. 13 DSA-Jahre spater
steht er vor einer neuen Herausforderung:
Konigin Yolande Il. aus dem an sich verfein-
deten Nachbarreich Nostria ist zu Besuch,
Frieden soll geschlossen werden. Doch An-
dergast wird heimgesucht von aggressiven
Krahen. Die Bewohner mutmalen, der Seher
kehre als Geist zurlick und {ibe Rache. Dass
die Rabenvogel das Schloss und besonders
das Gastzimmer Yolandes verwiisten, ist
eine denkbar schlechte Voraussetzung fiir
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Starken

+ stilsichere Visualisierung
+ Geschichte in DSA eingebettet
+ keine Minispiele

Schwachen

- Qualitat der technischen Um-
setzung noch unklar

Der Held Geron untersucht
eine Hohle, seine zeitwei-
lige Begleiterin Nuri greift
ihm mit speziellen Fahig-

keiten unter die Arme.

erfolgreiche Diplomatie. Da sieht Geron sei-
ne Chance gekommen. Der Fallensteller hat
nun die Gelegenheit, zu zeigen, dass er Gro-
Bes vollbringen und sein vermeintlich welt-
ausloschendes Schicksal abwenden kann.
Hier gleicht er dem Whispered World-Prota-
gonisten Sadwick, doch sonst haben die bei-
den wenig gemein. Geron ist weder ein
Schwertschwinger wie der bekannte DSA-
Held Geron der Einhadndige, noch Melancho-
liker oder Zyniker. In Yolandes Zimmer muss
Geron die Végel mit typischen Kombina-

Keine Wiirfel, keine Kampfe,
keine Charakterwerte.

tionstufteleien einfangen, indem er eine
grolRere Falle mit Netz und vorhandener
Wanddekoration improvisiert. Spater fiihrt
ihn seine Geschichte in die von Orks be-
wohnten Blutzinnen. Alleine ware hier kein
Fortkommen fiir Geron, der nicht einmal die
Sprache der Schwarzpelze versteht. Also
hilft seine Begleiterin Nuri, die der fremden
Sprache teilweise machtig ist und so er-

Im Gastzimmer von Konigin Yo-
lande merkt Geron, dass die Kra-
hen auch fiir ihn als Fallensteller
eine Herausforderung sind.
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lauscht, dass die Orks auf ein Zeichen des
Blutgottes Tairach warten. Gerons Begleiter
folgen ihm nicht tberallhin (wie etwa die
Raupe Spot aus The Whispered World), ihre
Integration scheint sich auf den Einsatz ein-
zelner Zauberspriiche und Fahigkeiten zu be-
schranken. Dementsprechend betont der
Produzent Matthias Mangelsdorf, dass die
Interaktion mit anderen Charakteren in ers-
ter Linie der Geschichte diene. Romantik zwi-
schen Geron und seiner Begleiterin? »Story-
relevante, grinst Mangelsdorf enigmatisch.

Zwei Schauplatze weiter befindet sich ein
riesiger Totenkopf in der Ndhe eines Wasser-
falls, dessen Animationen andeuten, auf
welches visuelle Niveau das Studio zielt:
Spiegelungen im Wasser, viele Bewegungen,
die gewohnte Daedalic-Stilsicherheit. 1920
mal 1080 Bildpunkte, also Full-HD, zelebriert
Satinavs Ketten, dreimal so viele wie in den
Vorgangerproduktionen. Gerons Reise fiihrt
ihn von Andergast weiter in ein Piratennest
und schlieBlich, wie Daedalic geheimnisvoll
andeutet, »in echtes Neuland«. Satinavs Ket-
ten soll auch ein Gebiet betreten, das im
DSA-Kanon noch wenig erschlossen ist. Da-
mit kénnten die wenig bekannten anderen
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Kontinente der Spieletwelt gemeint sein,
Myranor oder Uthuria. Moglich ware aber
ebenso, dass Geron auf seiner Reise zum Bei-
spiel durch ein Feentor in eine andere Ebene
(so genannte »Globule«) der Spielwelt reist.
Spektakuldr, aber eher unwahrscheinlich:
die Hohlwelt Tharun im Inneren der Spiel-
welt Dere als Ziel des Abenteuers.

Unter den titelgebenden Ketten versteht
man in der DSA-Welt Kraftlinien, das heiRt
einen Strom astraler (magischer) Kraft.
Satinav ist nicht nur Namensgebender fiir
zwei solche Linien, die sich wie ein X durch
Aventurien ziehen, sondern auch fiir den
Stern der Zeit. Folglich gibt es machtige
Artefakte mit dem Namen Satinavs Augen,
die Zeitreisen ermdglichen - vielleicht ist
Gerons Reise ja nicht primar eine geogra-
phische, sondern ein Ausflug in die Vergan-
genheit? Ob es Geron letztlich gelingt, sein
Schicksal abzuwenden, verrat Daedalic
natiirlich nicht. Nach den Erfahrungen mit
den Enden ihrer jlingsten Produkte aber
liegt es nahe, dass die Auflésung nicht sim-
pel wird. Wiirde auch nicht passen zu einem
bald drei Jahrzehnte alten Kanon an Ge-
schichten in Aventurien. Christian Burtchen

Konsequent
Daedalic

Christian Burtchen
Freier Mitarbeiter
redaktion@gamestar.de

Das Team eingespielt und mit Leidenschaft
dabei, der Erfahrungsschatz gewachsen, die
Technologie verbessert: Es gibt wenig
Grund, daran zu zweifeln, dass Satinavs
Ketten ein weiteres Qualitdtsprodukt aus
dem Hamburger Norden sein wird, vorbe-
haltlich moglicher Querschiisse im Ratsel-
design. Allerdings hatte ich mir durchaus
eine ambitioniertere Einbindung des DSA-
Regelwerks gewlinscht als lediglich ab und
an ein Extra-lcon in der Inventar-Leiste.

Satinav riickwarts gelesen ergibt Vanitas, lateinisch fiir »Eitelkeit« oder »Nichtigkeit«. 41




