Reichweite - Die weiRen Felder zeigen,

wie weit wir gehen kénnen. Die blauen,
wie weit wir gehen kénnen, wenn wir da-
nach noch eine Aktion ausfiihren wollen.

Interaktive Objekte — Konnen wir
mit der Taste V rot hervorheben;
auf dieser Karte findet sich we-
nig, was uns Vorteile verschafft.

Zugreihenfolge - Die Initia-
tive der Charaktere bestimmt
| die Reihenfolge im Gefecht.

Trefferchance - Solche In-
formationen werden bei
Strategiespielen Ublicher-
weise immer angezeigt;
bei Blackguards miissen
unsere Helden dafiir
»Kriegskunst« studieren.

Das Schwarze Auge

Blackguards

Warum sich ein eigentlich komplexes Rollenspiel-Kampf-

system nicht fir ein Strategiespiel eignet. von ridigersteide
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ber diesen Seiten prangt das
Genre des Testkandidaten:
»Rundenstrategie«. Aber ge-
nauso gut kdnnte dort »Rol-
lenspiel« stehen, Blackguards
mischt zu beinahe gleichen
Teilen Elemente beider Welten. Kein Wunder,
baut der Genremix doch auf Das Schwarze
Auge, ein klassisches Papierrollenspiel mit
ausgefeilten
Rundengefech-
ten. Wir haben
uns bei Test und
Wertung fiir die
Kategorie Stra-
tegie entschie-
den, weil wir die
meiste Spielzeit
mit Scharmit-
zeln auf den bei-
nahe 200 Hex-
feld-Schlachtfel-
dern verbracht
haben. Aber ohne
hochstufige Cha-

Starken

+ verschiedene Kampftechniken
+ individuelle Schlachtfelder

+ interaktive Umgebung

+ viele Gegnertypen

+ stimmungsvolle Lichteffekte

Schwachen

- hoher Zufallsfaktor

- undurchschaubare Kampfe
- wenige spannende NPCs

- textlastiges Tutorial

- weitgehend linear

raktere und ohne die richtige Ausriistung
haben wir dort keine Chance, da nutzt die
beste Taktik nichts. Deshalb lI6sen wir Quests,
bringen unseren Streitern neue Talente bei
und schachern mit Handlern um Waffen,
Tranke oder Rustungsteile. Nur wenn wir
unsere strategischen Fahigkeiten genauso
unter Beweis stellen wie unser Rollenspiel-
verstandnis, flihren wir unsere Helden zum
Sieg. Ahnlich also wie in The Banner Saga,
Blackguards ist jedoch umfangreicher, viel-
faltiger, groRer — und komplizierter.

Die Bezeichnung »Helden« mag auf den Hau-
fen, den wir in Blackguards kommandieren,
zunéchst nicht so recht passen. Unsere
Hauptfigur, die wir getreu dem DSA-Regel-
werk als Mannlein oder Weiblein erschaffen,
steht unter Mordanklage. Auch der Zwerg
Naurim und der Magier Zurbaran, mit de-
nen wir uns beim Ausbruch aus der Todes-
zelle zusammentun, sowie der Waldmensch
Takate, die Jagerin Niam und die Hexe Aure-
lia, die spater unsere Truppe komplettieren,
sind keine Chorknaben. Im Gegenteil, hier

Kein Online-Zwang

Die reguldre Ladenversion von Black-
guards muss nicht im Internet aktiviert
und nicht an irgendwelche Konten ge-
bunden werden. Alternativ ist das Hel-
den-Taktikspiel Uiber Steam erhaltlich,
mit den Gblichen Nachteilen (Konten-
bindung, kein Weiterverkauf).

Auf DVD: Test-Video

befehligen wir notgeile Zauberer und dro-
gensiichtige Elfen, eine angenehme Ab-
wechslung vom klassischen Fantasy-Einer-
lei, zumal die ungewdhnlichen Charaktere
passende Nebenquests mitbringen. Die
Haupthandlung von Blackguards konfron-
tiert uns - natiirlich - mit einer grof3en Be-
drohung und hilt keine allzu Giberraschenden
Enthiillungen bereit, motiviert aber allemal
zum Weiterspielen und ist mit zahlreichen
Dialogen fir ein Strategiespiel aufwandig
inszeniert. Schade nur, dass die Sprecher
nicht immer ihr Bestes geben und unsere
Gefahrten dadurch etwas blass bleiben.

So schlagen wir uns durch den Siiden des
Fantasy-Reichs Aventurien, der in bisherigen
DSA-Spielen selten zu bewundern war. Da-
bei ist er eine Reise wert: Wir durchstreifen
das arabisch angehauchte Emirat Mengbilla,
den Dschungel des Regengebirges und die
Echsenslimpfe des Loch Harodrdl. Doch von
der Landschaft bekommen wir wenig zu se-
hen, denn wir diirfen die Umgebung nicht
frei erkunden, sondern wandeln auf groR-




Zwischen den Gefechten erholen wir
uns in Lagern oder Stadten. Diese fun-
gieren allerdings nur als Meniibildschir-
me, frei erkunden diirfen wir sie nicht.

tenteils vorbestimmten Pfaden von einer
Schlacht oder Stadt zur nédchsten. Die Sied-
lungen dienen als Umschlagplatze fiir Wa-
ren und Auftrage, auch hier diirfen wir nicht
frei umherwandern, sondern nur in spar-
lich animierten Kulissen Handler, Heiler,
Auftraggeber & Co. anklicken - quasi ein
aufgepepptes Einkaufs- und Dialogmenii.
Immerhin gibt’s zwischendurch immer wie-
der optionale und spa-
Rige Nebenquests. Die
Wahl zwischen mehreren
Routen und Optionen
|asst uns Blackguards
aber nur selten, zudem
unterscheiden sich die spielerischen Aus-
wirkungen kaum: Hin und wieder winken
ein paar Erfahrungspunkte oder Heiltran-
ke. AuBerdem kann unsere Wahl zu unter-
schiedlichen Story-Enden fiihren, was das
Spiel aber nie klar sagt. Da fiihrt uns The
Banner Saga anschaulicher vor Augen, das
unser Handeln schwerwiegende Folgen hat.

Bis hierhin klingt Blackguards nach Rollen-
spiel light. Ein Blick auf den Charakterbild-
schirm beweist aber, dass viel mehr unter
der Haube steckt. Getreu den aktuellen
DSA-Regeln gibt es elf Grundwerte wie Kor-
perkraft, Gewandtheit oder Intuition, aus
denen sich wiederum neun Eigenschaften
ergeben, etwa die Erfolgschancen bei An-
griff und Parade. Dazu gesellen sich neun
Talente wie Kérperbeherrschung oder Sin-
nesscharfe sowie ein knappes Dutzend

Per Rechtsklick 6ffnet sich ein Ringmenij,
liber das wir unsere Aktionen wahlen.

Bequemer geht’s, wenn wir die Befehle
auf die Kiirzel-Leiste oben links ziehen.

Detailgetreue
DSA-Kampfe

Waffenfertigkeiten und mehr als doppelt so
viele Zauberformeln. Hinzu kommen noch
zahlreiche einzeln erlernbare Spezialfahig-
keiten. Im Gegensatz zu anderen Rollen-
spielen gibt es in Das Schwarze Auge jedoch
keine simplen Talentpunkte. Stattdessen
sammeln wir mit allen Aktionen Abenteuer-
punkte, die wir danach frei auf samtliche
Werte, Fahigkeiten, Zauber & Co. verteilen -
das kénnen dann schon
mal ein paar Hundert Z3h-
ler sein. DSA-unkundige
Spieler verlieren da im
Nu den Uberblick, zumal
Blackguards viele Zusam-
menhdnge nicht praxisnah im Spiel erklart,
sondern nur theoretisch in unzahligen
Textfenstern. AuBerdem hat das Regelsys-
tem ein paar Eigenheiten, die fiir DSA-Ken-
ner zwar eine Selbstverstandlichkeit sind,
bei allen anderen aber anfangs fiir Irrita-
tionen sorgen. Wer etwa im Kampf seinen
Zauberer mit einem Mana-Trank betanken
will, muss das Gebrau vorher zwingend in
dessen Girteltaschen beférdern. Einfach
Inventar 6ffnen und doppelklicken funktio-
niert nicht. Selbst eine in anderen Taktik-
spielen elementare Komfortfunktion, das
Anzeigen der gegnerischen Zugreichweite,
miissen wir in Blackguards erst freischal-
ten, indem wir die Talente »Gassenwissen«
oder »Wildnisleben« lernen, was uns das
Spiel aber nur in Talentbeschreibungen
verrat. Auch das verwirrt DSA-Neulinge, die
locker drei bis fiinf Stunden Einarbeitungs-
zeit einkalkulieren missen, bis sie alle Zu-
sammenhange durchblickt haben und sich
in der eigentlich so faszinierenden Welt von
Blackguards wirklich zu Hause fiihlen. Ein
paar optionale Komfortfunktionen wie eine
mogliche Neuverteilung der Skill-Punkte
oder gar zuschaltbare Hilfen beim Werte-
steigern hatten hier Wunder gewirkt.

Eine andere Eigenheit des altgedienten
Rollenspielsystems ist der vergleichsweise
hohe Zufallsfaktor bei den Waffengangen,
ganz anders als etwa bei The Banner Saga.
Wenn sich zwei Kontrahenten gegeniiber-
stehen, dreschen sie nicht selten mehrere
Runden lang aneinander vorbei, weil beide
Gegner ausweichen oder die Attacken pa-
rieren. Wer doch mal einen Hieb landet,
wird mal mit einer Handvoll Schadenspunk-
ten abgespeist, ein andermal aber mit einem

Auf der Weltkarte reisen wir von einem
Kampf zum nachsten. Nur selten haben
wir die Wahl zwischen mehreren Routen.

fetten kritischen Treffer belohnt, der das
Gegenliber nicht nur Lebenskraft kostet,
sondern es auch verwundet und damit fiir
den Rest des Gefechts behindert. Wer sich
gleich im ersten Zug eine Wunde einfangt,
kann eigentlich gleich noch mal anfangen.
Zumal man in den Gefechten von Black-
guards nicht speichern darf, nur davor oder
danach. Gut, die Auseinandersetzungen
umfassen meist sowieso nur ein Dutzend
Kontrahenten und ein paar Spielminuten.
Es gibt allerdings einige Ausnahmen, die
wirklich Geduld fordern - etwa einen Are-
nakampf, bei dem sich drei harte Gefechte
ohne Speichermoglichkeit aneinanderreihen.

In den ersten von insgesamt rund 30 Spiel-
stunden fallen die Rundengefechte nicht
gerade anspruchsvoll aus, ein trages Wech-
selspiel aus Bewegung und Angriff. Das
liegt vor allem daran, dass die meisten Re-
cken nur eine Standardattacke beherrschen.
Erst im Spielverlauf lernen sie Spezialma-
nover dazu, die Dynamik bringen. Beispiels-
weise einen Befreiungsschlag, der mehrere
Opponenten trifft und sie mit etwas Gliick
zu Boden rei8t. Oder einen Dreifachschuss
mit dem Bogen, der manche Gegner sofort

Fir Freaks
wie mich

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Ich stehe auf Rundenstrategie und habe als
Teenager ganze Wochenenden in der Welt
des Schwarzen Auges verbracht. Deshalb
habe ich auch grofRen SpaR mit Blackguards.
Die Kampfe sind spannend, das komplexe
Charaktersystem erlaubt unterschiedlich-
ste Spielweisen, die Welt steckt voller lie-
benswerter Details fiir Aventurien-Kenner.
Das Problem von Blackguards ist: Wer nur
Rundenstratege oder nur DSA-Fan ist , wird
deutlich weniger Freude daran haben als
ich. Erstere missen sich miihevoll in ein fiir
ein Strategiespiel liberdimensioniertes Re-
gelwerk einarbeiten, Letztere vermissen die
Freiheit und Handlungsvielfalt eines »ech-
ten« DSA-Rollenspiels wie Drakensang. Fir
einen zweiten Teil wiinsche ich mir des-
halb mehr Einsteigerfreundlichkeit fiir die
Strategen und mehr Rollenspiel fiir die DSA-
Fans. Dann haben wirklich alle was davon.

Die Pen&Paper-Vorlage Das Schwarze Auge wurde 1984 erstmals veroffentlich

Rundenstrategie QI3




LI Rundenstrategie

ausschaltet. Noch mehr taktische Tiefe er-
zeugt die Umgebung, die Szenario-Designer
haben namlich auf vielen der knapp 200
Hexfeld-Karten interaktive Elemente plat-
ziert, die wir uns zunutze machen kénnen.
Beispielsweise verschanzen wir uns hinter
einem Holzhaufen, den wir dann per Feuer-
ball in Brand stecken. Marschieren die K-
Kontrahenten durch die Flammen, nehmen
sie Schaden. Ein andermal bringen wir ein

Geriist zum Einsturz und begraben unsere Entwickler  Eurovideo
Rivalen unter Triimmern. Dann wieder miis- Sprache Deutsch _
Gliicksspiel kann Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 55 Seiten

sen wir uns schnurstracks durch die feindli-

das Abwdgen von Starke- und Riistungs-
punkten wie in The Banner Saga gibt es auch
nicht. Dafiir bringt das umfangreiche Cha-
raktersystem Abwechslung: Es erméoglicht
zahlreiche Spezialisierungen, die durch die
diversen Waffen und Riistungsteile (bis hin
zu »Sets« a la Diablo) noch erweitert wer-
den. So helfen die Rollenspielelemente, wo
Blackguards als Strategiespiel enttduscht,
und umgekehrt. Damit entwickeln die DSA-

Heldenkampfe sogar einen gewissen Wie-

derspielwert — der zweite Durchlauf macht
sogar mehr Spal3, weil man dann die Regeln
besser durchschaut. Riidiger Steidle / K3
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chen Linien schlagen und einen Talisman siichtig machen Kopierschutz  keiner
zerstoren — sonst pappelt dieser permanent Ruidiger Steidle D
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die gegnerische Mannschaft auf. Manche
der Objekte entpuppen sich als unniitze
Gimmicks, aber viele erweitern die Runden-
scharmitzel um eine taktische Ebene. Die

Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Blackguards’ groBe Schwiche ist der hohe
Zufallsfaktor — ein Relikt der Papiervorlage.

»Nach einem schwachen Start nimmt
Blackguards Fahrt auf. Das Ende enttéuscht.«

Computergegner spielen allerdings nicht . . N . SZENARIO  realistsch I ity

ib P "B'g % K Sp h .g Mal holen sich meine Jungs und Madels bei MASSSTAB Joka! I global
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sere Helden in die Zange zu nehmen, wech- Ohren, weil sie minutenlang nur in der Luft EINHEITEN  ndvid.en E— Masse
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seln aber oft irrational das Ziel und lassen stochern, ohne Treffer zu landen. Beim nichs-

sich leicht in Fallen locken. Der Spannung ten Versuch kloppen sie dieselben Fieslinge T

der Gefechte tut das keinen Abbruch.

Anfangs trage, spater tief

Eingefleischte Strategen allerdings werden
bei Blackguards dennoch manche Finessen
vermissen. Das Kampfsystem des Schwar-
zen Auges ist fiir Rollenspielverhaltnisse
zwar ordentlich, aber eben nicht so ausge-
kliigelt wie bei »richtigen« Strategiespielen.
Beispielsweise gibt es keine Hohenstufen,
die Stellung zum Gegner (frontal, seitlich,
dahinter) hat nur geringen Einfluss auf die
Trefferchance, und pfiffige Mechaniken wie

Die KI nimmt uns in die Zange, denn so
kénnen wir uns schlechter verteidigen.

ohne eigene Verluste binnen weniger Run-
den aus den Latschen. Solche Gegensatze
sorgen freilich auch fiir Spannung. Jedes
Scharmitzel verlauft anders, ich weiR nie,
was als Nachstes passiert. In Verbindung
mit den unzahligen Gegnertypen, den op-
tisch wie spielerisch variantenreichen
Schlachtfeldern und den vielen moglichen
Spezialisierungen macht das Blackguards
zum abwechslungsreichsten Strategiespiel
seit langem. Deshalb wollte ich zwar nach
der einen oder anderen unverdienten Nie-
derlage frustriert die Flinte ins Korn oder
die Maus an die Wand werfen, habe mich
dann aber doch immer wieder eines Bes-
seren besonnen und ruhig weiter taktiert.
Gliicksspiel kann eben siichtig machen.

Charakterbogen

Das Charaktersystem erlaubt Spezia-
lisierungen auf verschiedene Kampf-
stile, Waffen und Zauberschulen.

© hiibsche Lichteffekte © fliissige Animationen
© abwechslungsreiche Landschaft © iibersichtliche Meniis
@ allzu dhnliche Charakterportraits @ etwas veraltet

© qute Waffeneffekte © sti iler Soundtrack
© motivierte Sprecher in den Hauptrollen ... © ... aber nicht
in den Nebenrollen @ Lieder wiederholen sich schnell

BALANCE

© linear steigende Herausforderung © Schwierigkeitsgrad
jederzeit anpassbar @ hoher Gliicksfaktor @ kein Speichern
im Kampf @ nicht interaktive Tutorial-Texte

ATMOSPHARE

© bringt DSA-Atmosphére gut riiber © sympathische und
ungewdhnliche (Anti-)Helden © viele Dialoge und Zwischen-
sequenzen © sprode Inszenierung

© komfortable Befehlskiirzel © einfaches Inventar und
Charakterfenster @ kleinteiliges, teils verwirrendes Interface
© elementare Funktionen miissen teils freigeschaltet werden

© umfangreiche Kampagne © motivierender Charakter-
aushau © spannende Kampfe © hoher Wiederspielwert
© zu wenige Fundstiicke und Item-Upgrades

© jede Mission, jede Karte individuell gestaltet © benutzbare
Objekte als Mini-Puzzles @ viele interaktive Elemente
© fastimmer das gleiche Ziel: »Alle Gegner vermabeln«

© nimmt Helden in die Zange
© nutzt Klassenstarken und -schwachen
© erratische Zielwechsel © lasst sich leicht in Fallen locken

EINHEITEN

© sehrviele Gegnertypen
© Charaktersystem erlaubt unterschiedliche Spezialisierungen
© spatere Gruppe kaum noch aushaut

© umfangreicher Story-Feldzug
© optionale Quests und Gefechte ...
© ... Verlauf trotzdem groBtenteils linear
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X 4100, Geforce GTy S60
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Diesem Baumriesen konnen wir nur mit Feuer-
zaubern wirklich gefahrlich werden - deshalb

sollten wir unseren Magier tunlichst schiitzen.



