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Starken
+ umfassendes
Charaktersystem
+ stimmige Spielwelt oy .
i1 il e ,

Schwachen L l

- grauenhafte Technik

- sparsame Inszenierung
- zahlreiche Bugs
- hakelige Kdmpfe

Da darf man schon mal den Kopf hangen lassen:
NPCs sind nur »schmiickendes« Beiwerk. Interagie-
ren kdnnen wir mit ihnen nicht.

Das Schwarze Auge
Schicksalsklinge HD

Eine stimmige Welt, aber Bugs und miese Technik: Das Remake des deutschen
Rollenspiels kassiert im Test gleich zwei blauen Augen. von ridigersteidie

Genre: Rollenspiel Publisher: UIG Entwickler: Crafty Studios (World of Ants, nicht getestet)

Termin: 30.7.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de Auf XL-DVD: Test-Video

nser Abenteuer beginnt mit den Bildschirm. Willkommen in Schick- Schatten iiber Riva sollen folgen. Nach un-
einer dreisten Liige: Von der in  salsklinge, wo hiibsch hasslich ist, Hexen seren Erfahrungen mit Schicksalsklinge wis-
den Optionen des Startpro- nicht hexen und Sabelzahntiger aussehen sen wir allerdings nicht so recht, ob wir uns
gramms versprochenen »fan-  wie Orks. Wer bei dem Titel ein Erinne- auf die Nachfolger freuen sollen - oder uns
tastischen« Grafik ist weit rungsglockchen bimmeln hort, beweist ein vor ihnen in die Hose machen.
und breit nichts zu sehen, gutes Gedachtnis: Vor rund 20 Jahren verof-
stattdessen waten wir knietief durch grau- fentlichte die langst verblichene Spielema- Inhaltlich folgt die Neuauflage von Schick-
braunen Texturmatsch. Sind die Eintrage nufaktur Attic das Original, basierend auf salsklinge treu dem Vorbild, uns erwarten
vertauscht? Zur Sicherheit wahlen wir beim  dem Papierrollenspiel Das Schwarze Auge. die gleiche Geschichte (wir sollen eine sa-
nachsten Versuch die Einstellung »schnell« Die 6sterreichischen Crafty Studios legen genumwobene Waffe aufspiiren, um eine
- doch die zaubert das Fantasy-Reich Aven-  die drei Teile der Nordlandtrilogie nun neu Ork-Invasion abzuwehren), die gleichen Auf-
turien weder flotter noch ansehnlicher auf auf; die Fortsetzungen Sternenschweif und  gaben und Schauplatze. Renoviert haben

Z_wischen Stadten reisen wir auf einer
Ubersichtskarte. Zwischendurch machen
wir Rast, um unsere Vorrate aufzufillen.

In Kdmpfen zoomt die
Kamera bei Treffern
ans Geschehen, um die
Helden in ihrer ganzen
Hasslichkeit zu zeigen.
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64  ImEnglischen heiBt Das Schwarze Auge »Realms of Arkania«. »The Black Eye« wiirde namlich tatsachlich »Das Blaue Auge« bedeuten. GameStar 10/2013



die Crafty Studios vor allem das technische
Fundament. ZeitgemaR zeigt sich das Spiel
dennoch nicht, selbst im Vergleich mit an-
deren Retro-Vertretern wie Legend of Grim-
rock schneidet Schicksalsklinge mit seinen
steifen Charakteren, hakeligen Animationen
und tristen Umgebungen schlecht ab. Von
den netten Wasser- und Lichteffekten ein-
mal abgesehen, 1ddt das neue Aventurien
kaum zum Verweilen ein. Auch spielerisch
merkt man Schicksalsklinge an vielen Stel-
len an, dass es aus einer anderen Ara
stammt. Beispielsweise dienen samtliche Fi-
guren der Spielwelt nur als Staffage. Sie ste-
hen in komisch verrenkten Posen an Stra-
Benecken oder wandern immer wieder im
Kreis durch die hasslichen Gassen. Inter-
agieren kdnnen wir mit ihnen nicht.

Wenn wir mal Gesprache fiihren,dann in
Textfenstern, oft ohne unser Gegenliber zu
sehen. Von wenigen fiir die Story relevanten

Charakteren abgesehen, geben alle NPCs den
gleichen Senf von sich und wir haben immer
wieder die gleichen Dialogoptionen zur Aus-
wahl: »Wie geht’s? Schoner Laden hier! Habt
ihr ein paar Tipps?« Die Antwort besteht
dann nicht selten aus nichtssagendem Kau-

Sie wandern im Kreis durch

hassliche Gassen

derwelsch, da eine Menge Texte nicht korrekt
eingebunden sind. Und damit sind wir auch
schon beim nachsten Kritikpunkt angelangt:
Schicksalsklinge ist fiirchterlich verbuggt.
Angefangen bei den kaputten Dialogen und
Grafikfehlern tiber zerschossene Speicher-
stande und wahllose Abstiirze bis hin zu
handfesten Plotstoppern: Eine Zielperson, die
uns bei einer Quest weiterhelfen wollte, ver-
schwand nach einem kurzen Plausch auf
Nimmerwiedersehen. Immerhin: Seit der
Veréffentlichung am 30. Juli hat das Spiel
Fortschritte gemacht, beinahe téglich sind
Updates erschienen, die zumindest die
grobsten Mangel beheben. Wirklich rund
lauft Schicksalsklinge aber noch langst nicht,
auch wenn die Entwickler einen lastigen Bug
behoben haben, »dank« dessen unsere Grup-
penmitglieder in Kimpfen oft den Befehl ver-
weigerten und sich nicht vom Fleck riihrten.

Zwei Steppenhunde und ein
Sabelzahntiger. Oder doch
ein Ork? Die Beschreibung
behauptet das eine, das Geg-
nermodell das andere.

GameStar 10/2013

Apropos Kampfsystem: Das wirkt ebenfalls
reichlich antiquiert. Wahrend wir die Umge-
bung in der Ich-Ansicht erkunden (ldngere
Strecken legen wir auf einer Ubersichtskar-
te zurlick), wechselt das Spiel bei Gefechten
auf ein 3D-Schlachtfeld. Dort ziehen wir un-
sere sechs Gruppenmitglieder rundenweise
uber ein Schachbrettraster. Auf Mauskom-
mando schlagen unsere Schiitzlinge mit
Schwert und Streitaxt zu, feuern Pfeile ab
oder wirken Magie wie Heilzauber oder
Energieblitze. Wenn sie denn wollen. Unse-
re Gruppenhexe etwa weigerte sich, auch
nur eine Formel aufzusagen. Gekampft wird
in Schicksalsklinge oft und ausgiebig, sei es
nun bei Zufallsbegegnungen wahrend der
Reise, in Dungeons oder im Rahmen von
Quests. Leider gestalten sich die Scharmiit-
zel nicht sonderlich spannend, teils wegen
des langsamen Ablaufs, teils aufgrund des
hohen Zufallsfaktors, teils weil die Gegner
einfach immer stupide heranstiirmen. Fern-
angriffe? Fehlanzeige. Zudem gibt es jede
Menge Unstimmigkeiten: Da attackiert uns
ein Wildhund, der seltsamerweise wie ein
menschliches Skelett aussieht, da beklagt
sich unser Armbrustschiitze tiber ein blo-
ckiertes Schussfeld, obwohl er freie Bahn
hat, da fehlt das Waffengeklirre vollig.

Akustisch enttauscht Schicksalsklinge nam-
lich genauso wie optisch, die Musik etwa
wurde anscheinend auf einer billigen Casio-
Heimorgel eingespielt. Immerhin lesen pro-
fessionelle Sprecher ausgewahlte Dialoge
und Quest-Beschreibungen vor — auch wenn
sich die Sprechertexte mitunter von denen in
den Textfenstern unterscheiden. Gibt es
denn gar nichts Positives zu vermelden?
Doch. Beispielsweise, dass wir anders als bei
vielen Genrekollegen weit mehr machen
konnen als Gesprache und Gefechte fiihren.
Wir diirfen zum Beispiel auf der Reise unter-
wegs Krauter sammeln, daraus Tranke brau-
en, unsere Waffen vergiften, in Gasthausern
ein Standchen vortragen und bei Gefallen Al-
mosen einheimsen, uns als Falschspieler
oder Taschendieb versuchen, mit Handlern
um Prozente feilschen oder auf die Jagd ge-

Schlecht
gealtert

Riidiger Steidle
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Obwohl ich die Nordlandtrilogie in guter
Erinnerung habe, hat mich die Ankiindi-
gung einer Neuauflage nicht unbedingt in
freudige Erregung versetzt. So viel hat sich
seither im Genre bewegt - ob das alte
Spielkonzept da noch mithalten kann? Die
Zweifel waren berechtigt: Schicksalsklinge
kann einem modernen Rollenspiel in keiner
Beziehung das Wasser reichen. Dass die
Entwickler allerdings auch die Technik der-
mafen verbocken wiirden, war nun wirk-
lich nicht abzusehen. Noch ist das Remake
wenig mehr als eine bessere Beta - selbst
Nostalgiker sollten mit dem Kauf noch ein
paar Wochen warten. Mindestens.

hen. Das hort sich zwar alles aufregender an,
als es sich im Spiel tatsachlich prasentiert -
namlich meist als simple Menlioption -,
sorgt aber fiir Abwechslung. Lob verdient
Schicksalsklinge aulRerdem fiir die groRRe
Spielwelt, in der es viel zu entdecken gibt, fiir
die zwar wenigen, aber interessanten Aufga-
ben sowie Ratsel sowie fiir das ausgefeilte
Charaktersystem mit seinen unzahligen
Werten, Boni sowie Fahigkeiten - da zeigt
sich dann eben die Abstammung vom durch-
dachten Pen&Paper-Papa. Riidiger Steidle / EZH
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Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, Handbuch, Sound-

Kopierschutz

track, Original-Spiel von 1992
(D-Key

© atmospharische Lichteffekte © hiibsches Wasser © stimmi-
ge Gebaude © matschige Texturen © polygonarme Figuren
© generelle Farbarmut © wenige und schlechte Spezialeffekte

© sehr gute Sprecher ... © ... die allerdings nicht immer das
vorlesen, was geschrieben steht @ schlecht instrumentierter
Soundtrack @ fehlende Kampfeffek

BALANCE
© brauchbare vorgegebene Gruppe © Charakterklassen greifen

© keine Schwierigl de © kein Tutorial
@ an einigen Stellen sind Sackgassen mdglich
ATMOSPHARE

© viele atmosphrische Beschreibungstexte
© stimmige Spielwelt © passende Dialoge
© keine richtige Einfilhrung @ keine Bezugspersonen

© vergleichsweise komfortable Meniis © Steuerung schnell er-
lernt © informative Tooltips @ Figuren schwierig auszuwahlen
© Sichtlinien schlecht einschatzbar @ teils schwere Bugs

© Welt ohne Beschrankungen erforschbar © viele Betatigungs-
maglichkeiten abseits der Hauptquests © motivierendes Level-
system @ zu wenige Nebenmissionen © wenige Dungeons

QUESTS
© wenige, aber interessante Aufgaben
© Zeitbeschrankung erhort die Sy
© nureine Handvoll Rétsel @ keine richtigen NPCs
KAMPFSYSTEM

© viele Zauberspriiche, Waffen, Riistungsteile
© viele taktische Finessen (Gift, Stérke- und Schwéchezauber)
© hoher Zufallsfaktor @ trager Ablauf @ doofe Gegner

CHARAKTERSYSTEM

© viele Talente und Fahigkeiten © Spezialisierungen machen
Sinn © viele Klassen © Aufstiege haben spiirbare Auswirkun-
gen © Aufstiege werden ausgewiirfelt und scheitern mitunter

TEMS

© viele Gegenstande, auch abseits von Riistungen und Waffen
© motivierendes Sammelsystem fiir Kréuter © kleines, aber fei-
nes (rafting-System @ Beute fallt iiblicherweise nur diirftig aus
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An der originalen Nordlandtrilogie wirkte der deutsche Designer Guido Henkel mit, der auch an Planescape: Torment beteiligt war. 65



