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»Klassische Fantasy, aber dunkler und fieser«

DRAGON AGE

Es gibt nicht viele Entwickler auf der Welt, die sich komplett auf Rollenspiele verlegt
haben. Unter diesen ist Bioware sicher das renommierteste Studio — Titel wie Never-
winter Nights, Baldur’s Gate 2 oder Knights of the Old Republic sprechen fur sich. Wir
waren exklusiv vor Ort, um uns das jungste Werk der Kanadier anzuschauen.
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Der Taxifahrer auf dem Wegmqhte, Bioware sei eine Pharmafirma.
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E s ist zehn Uhr morgens
Ortszeit in Edmonton,
Kanada. Minus zehn Grad Cel-
sius draufden, doch in Biowares
Besprechungsraum namens
»Neverwinter Nights« ist es
kuschelig warm. Projektleiter
Scott Greig hat dennoch erkal-
tungsbedingt eine Stimme, als
hétte er im Straflengraben
ibernachtet und raspelt seine
Satze hervor wie der Hauptbo-
sewicht eines Fantasy-Films.
»Wir wollen das Erlebnis eines
Baldur's Gate 2 in neuer Tech-
nologie wieder aufleben lassen.
Dragon Age wird quasi der
ideelle Nachfolger der Baldur’s-
Gate-Serie«, lautet sein erster
Satz, den Sie sich nattirlich auf
Englisch mit kanadischem Ak-
zent und Darth-Vader-Intona-
tion denken miissen. Okay, der
Name Baldur’s Gate 2 ist gefal-
len, nicht zum letzten Mal an
diesem Tag. Damit kriegt man
Spieleredakteure immer, schlief3-

lich sind quasi alle Leute, die wir
kennen, glithende Verehrer die-
ses letzten grofien 2D-Rollen-
spiels. Und Dragon Age setzt ge-
nau auf zwei der grofien Star-
ken von Baldur’s Gate 2: die aus-
gefeilten Interaktion mit der ei-
genen Gruppe und den ausge-
feilten, pausierbaren Echtzeit-
Kampf. Doch dazu spater mehr.

Die Welt:
Drachen und Sex

»Wie ein zum Leben erwachtes
Fantasy-Gemalde« soll laut Scott
die Welt von Dragon Age ausse-
hen. Und nennt den Conan-Ma-
ler Frank Frazetta als eine der In-
spirationsquellen. Aber auch die
Biicher von G.R.R. Martin (Das
Lied von Eis und Feuer) sollen
Pate gestanden haben. Ein Team
von sechs Autoren bastelt, ge-
meinsam mit Biowares Zeich-
nern, schon seit Lingerem an ei-
ner eigenen Welt, denn Bioware
will das Dungeons & Dragons-

ROLLENSPIEL TITELSTORY

Universum hinter sich lassen.
Diese neue Welt soll ebenfalls
ein klassisches Fantasy-Szenario
sein, mit Elfen, Zwergen, Dra-
chen, Untoten, voller Helden-
tum und Bosheit und allem, was
dazugehort. Aber auch mit ei-
nem Dreh ins Diistere, Fiese, ab-
seits vom Tolkien-Hochglanz.
»Egal, wohin der Spieler kommt,
alles soll sich anfiihlen, als hatte
der Ort eine Geschichte. Daher
erschaffen wir weit mehr
Hintergrund, als der Spieler je-
mals sehen wird«, sagt Scott
und erzahlt, dass er neulich da-
bei war, wie sich drei Autoren
beim Mittagessen eine Stunde
lang dartiber gestritten haben,
wie sich Drachen fortpflanzen
sollten und wie bei den Riesen-
echsen die Verhaltnisse zwi-
schen den Geschlechtern sind.
Liebe zum Detail ist der
Schlachtruf im Kampf um die
anspruchsvollen Fantasy-Fans,
und Bioware will lange Wege

gehen, um eine glaubwiirdige
Welt zu bauen - schlief3lich ist
das eine Investition, die die Fir-
ma fiir mehr als ein Spiel nut-
zen kann. Scott legt also nach:
»Wir erkunden, wie sich Magie
auf eine Gesellschaft auswirkt.
Wenn jemand tédliche Feuer-
strahlen aus den Fingerkuppen
verschieen kann, wie geht
man mit solchen Leuten in ei-
nem eigentlich geordneten Sys-
tem um?« Zur Grofie der Welt
will man noch nichts sagen,
aber aus den Gesprachen wird
deutlich, dass die Designer
nicht an gigantische, offene Or-
te wie in Oblivion denken. Mit
dieser Grof3e kame eine gewisse
Beliebigkeit und Sterilitat, und
die will Scott Greig unbedingt
vermeiden: »Jede Stelle in der
Welt muss von einem Designer
bewusst gemacht sein. Wir wol-
len keine Zufalligkeit.«

Dazu passt das Reisesystem:
Sie werden auf einer Karte di-
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Diesem detaillierten Damon begegneten

wir in der Vorfiihrung eines Teils von Dra-
gon Age. In Bewegung sah er nicht weni-
ger beeindruckend aus. Absurd: In seinen
Augen spiegelte sich der komplette Raum.
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rekt per Klick zwischen einzel-
nen Zonen wechseln, wofir das
Spiel kurz unterbrochen wird —
dafiir soll es in den einzelnen Ge-
genden kein Nachladen geben.

Die Moral: Ist Mord
zu rechtfertigen?

In Baldur’s Gate 2, vor allem
aber in Knights of the Old Repu-
blic (K.0.t.0.R.) ging es um mo-
ralische Fragen und die eigene
Freiheit, zwischen Gut und Bose
zu wihlen. In K.o.t.0.R. waren
Sie am Ende, je nach Spielweise,
der strahlende Retter der Gala-
xis oder standen auf der Briicke
eines Sternenkreuzers und hat-
ten gerade den finalen Angriff
auf die zivilisierten Welten be-
fohlen. Vor dhnlichen Entschei-
dungen werden Sie in Dragon
Age auch stehen, aber Bioware
denkt nicht mehr in den starren
Kategorien Gut und Bose. Ein
Beispiel: Wenn man, sagen wir,

S

einen General der Gegenseite
totet, um eine Schlacht mit Tau-
senden Toten zu vermeiden —
spielt es dann eine Rolle, dass
dieser General kein iibler Bur-
sche ist und eine Familie hat,
die ihn liebt? Oder ist das egal?
Ist man ein Morder oder ein
Wohltater? Alles dreht sich um
Verantwortung flir die eigenen
Taten und die Konsequenzen
des eigenen Handelns fiir die
Welt. Uberhaupt geht es in dem
groflen, Ubergeordneten Kon-
flikt von Dragon Age nicht um
das ewige Duell der Netten ge-
gen die Fiesen, sondern um den
todlichen Kampf zwischen zwei
Rassen — welche am Ende des
Spiels die Welt beherrscht, ent-
scheiden Sie als Spieler. Und
wer Konig ist. Und welche Na-
tionen iiberleben und welche
untergehen miussen.
Dementsprechend wird es
auch keine Anzeige fiir »Gute
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Seite-Punkte« wie zuletzt in
K.0.t.0.R. geben. Und keine ein-
fachen Entscheidungen.

Der Charakter: Bettler
oder Edelmann?

»Leute wollen Archetypen spie-
len. Wenn jemand auf Elfen-Bo-
genschiitzen steht, wird er in al-
len Spielen immer wieder Char-
aktere wéhlen, die so sind wie
Elfen-Bogenschiitzen« schickt
Scott voraus, als wir zum
Thema »Charaktererschaffung«
kommen. Aber erstmal zur
Pflicht: Es gibt Klassen, wie in
jedem Rollenspiel. Zunachst
derer drei, die wiederum die
Grundlage fiir Unterklassen bil-
den: Kdmpfer, Magier, Dieb. Das
ist die erste Wahl, spater kon-
nen Sie sich spezialisieren. Ein
Beispiel: Ein Magier kann sich
nach einer bestimmten Anzahl
Levels zum Nekromanten fort-
bilden lassen und fortan Tote

Bioware hat bereits mehrma]s\igts aus ﬁt_community von Neverwinter Nights fest eingestelit.
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ssehen: Sie betrachten Ihren Helden von hinten. Details: Schnellzugriffsleisten fiir Gruppenmitglieder ©, eine
. Mini-Version der Weltkarte @, der nachste Gegner/NPC @, Symbole fiir die wichtigsten Spielfunktionen @ wie Heldeninventar, Questlog et cetera.

auferstehen lassen. Ganz hilf-
reich, aber nicht legal. Durch
diese Spezialisierung verandert
sich das Spielerlebnis grundle-
gend, weil es auch Charaktere
gibt, deren Beruf die Jagd auf
Nekromanten ist. Ubrigens soll
es, Veteranen von Baldur’s Gate 2
wird es freuen, spezielle Auftra-
ge oder Questreihen fiir die ein-
zelnen Klassen geben. Wer er-
innert sich nicht mit Freuden
daran, damals als Kampfer ein
Schloss verwaltet oder als Barde
ein Theater aufgebaut zu haben?

Aber wir schweifen ab. Zu-
riick zu Dragon Age: Eine der
grofen Besonderheiten ist die
»Geschichte von der Herkunft, |
die jeder Charakter hat, hier
kommen wir namlich zu den |
oben erwihnten Archetypen. “
Sie sind also beispielsweise
Kampfer und Zwerg und neh-
men den Archtyp »Edelmann«
dazu. Dann erleben Sie in den
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BIOWARE DIE FIRMA

Spiele sind eine schnelllebige Branche — Entwickler
wechseln oft nach jedem Projekt die Firma, wenige Fir-
men sind von Dauer. Bioware ist eine vielbeachtete
Ausnahme. Die meisten Leute sind langer als funf Jahre
in Edmonton, viele auch langer. Woran das liegt, wollen
wir wissen, und die Antwort ist &hnlich, egal wen wir
fragen: Es liegt an der Art, wie gearbeitet wird. Trent Os-
ter, ein Bioware-Urgestein und derzeit Leiter des Engi-
ne-Teams, beschreibt es so: »Bei uns steht die Idee im
Vordergrund, es ist egal, woher sie kommt. Kommt ein
schlechter Vorschlag von Ray Mazuyka, dem Griinder,
dann wird er trotzdem abgelehnt«.

Bioware wurde 1995 von zwei Arzten gegriindet, Ray
Mazuyka und Greg Zeschuk, die eigentlich Medizinsoft-
ware produzieren wollten. Sie schwenkten dann schnell
auf Spiele um und produzierten als erstes eine ordentli-
che Mech-Simulation. Dann entwickelte Trent Oster eine
Rollenspiel-Engine, mit der die Firma einen Auftrag fiir
ein D&D-Rollenspiel an Land zog, das spatere Baldur’s
Gate. Das war der Grundstein fiir den Erfolg der Firma.
Alle folgenden Spiele, auBRer der Auftragsproduktion
MDK 2, basierten auf dem D&D-Regelsystem. Bioware
will aber zukiinftig eigene Welten entwickeln, Jade
Empire war die erste, Mass Effect und Dragon Age sind
ebenfalls komplett in Kanada erdacht worden.

2005 wurde Bioware mit dem Studio Pandemic (Batt-
lezone 2) vereinigt und gehort jetzt einer Investmentfir-
ma. Kurz darauf begann eine Welle der Expansion: Bio-
ware griindete ein Handheld-Studio und einen Ableger

in Texas, der derzeit ein Online-Rollenspiel entwickelt.

ersten zwei Stunden, bevor das
Spiel »richtig« losgeht, eine Ge-
schichte, die sich um Sie dreht,
eben in Ihrer Rolle als zwergi-
scher Adliger. Sie beginnen das
Spiel als Sohn eines Zwergenko-
nigs in dessen Burg. Als Erstes
steht Ihre feierliche Einfiihrung
in die Erwachsenenwelt auf
dem Programm, denn Sie haben
Geburtstag. Dann gehen, wie
soll es anders sein, ein paar Din-
ge schief, und Sie treffen Ihren
personlichen Erzfeind, der Sie
fortan das ganze Spiel lang pie-
sacken wird. Der hat es nur auf
Sie abgesehen - vielleicht eine
alte Liebhaberin, vielleicht der
um die Thronfolge betrogene
Bruder, je nach gewahlter Rasse
und Archetyp kann das jemand
anderes sein. Nehmen Sie tibri-
gens flir Thren Krieger-Zwerg ei-
ne gewodhnlichere Herkunft,
geht die Geschichte ganz an-
ders los - in einer Hiitte der
zwergischen Unterklasse mit
anderen Freunden und anderen
Feinden. Und auch im ganzen
Spielverlauf reagieren die Be-
wohner der Welt unterschied-
lich auf Sie, je nachdem, wie Ih-
re Vergangenheit ist. Und auch
Thre letzten Taten sollen sich,
wie zuletzt bei Fable, auf die Re-
aktionen der NPCs auswirken.

Die Gruppe:
Nutzlich wie ein Golem

Sie sind zwar der Held, aber Sie
sind nicht allein. An verschiede-
nen Orten der Welt treffen Sie
Leute, die sich Thnen anschlie-
fen. Bis zu vier Personen kann
Ihre Gruppe umfassen, wobei
es wie in K.0.t.0.R. moglich sein
soll, mehr Begleiter aufzuneh-
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men und die gerade nicht pas-
senden irgendwo zwischen zu
parken und bei Bedarf abzuho-
len. Ein Beispiel: Sie finden die-
sen zwergischen Kriegsgolem,
eine morderische, gigantische,
denkende Kampfmaschine.
Zwerge konnten die frither im
Dutzend herstellen, heute ist
das eine verlorene Kunst. Dieser
Golem jedenfalls folgt Thnen,

Ein Stimmungsstudie tiber ein Gewdlbe. Dieses Bild ist kein echter Screenshot, zeigt aber relativ akkurat einen der
unterirdischen Rdume, die uns im Editor vorgefiihrt wurden, samt passender GroRenverhaltnisse.

was hilfreich ist, wenn es in die
Schlacht geht. Wollen Sie aber
in das Schloss eines korrupten
Grafen einbrechen und unent-
deckt bleiben, ist der Golem so
nitzlich wie ein Miihlstein um
den Hals. Also stellen Sie ihn
irgendwo ab, versprechen ihm,
dass Sie wiederkehren und ihn
abholen, und gehen mit leiseren
Gefdhrten in den Auftrag. Um

Dragon-Age-Projektleiter Sco : Gr‘ar der erste Angestellte von Bioware nach den Griindern.
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BIOWARE DIE SPIELE

Erschienen:

Titel Jahr
Shattered Steel 1996
Baldur’s Gate 1998
MDK 2 2000
Baldur’s Gate 2 2000
Neverwinter Nights 2002
Knights of the Old Republic 2003
Jade Empire (Xbox) 2005
Angekiindigt:

Titel System
Jade Empire PC
Dragon Age PC
Mass Effect Xbox 360
Noch namenloses Online-Rollenspiel PC
Noch namenloses Rollenspiel Nintendo DS
Noch namenloses Projekt PS3 / Xbox 360
Spiele mit Bioware-Engines:

Titel Jahr
Planescape Torment 1999
Icewind Dale 2000
Icewind Dale 2 2002
Knights of the Old Republic 2 2004
Neverwinter Nights 2 2006

Addons sind nicht auf-
gefiihrt. Auf der PS2 gab
es zudem zwei Spiele
mit dem Namen Baldur’s
Gate, mit denen Bioware
aber nichts zu tun hatte.

Baldur's Gate
Meeting Room

DONOT DISTYRR

den Golem (er heif3t »Shale«)
herum gibt es iibrigens eine
ganze Story nebst eigener
Quest: Sie konnen viel tiber ihn
herausfinden und ihm helfen,
eine echte, lebendige Person zu
. werden. Oder ihn alternativ in
. einen hirnlosen Grobian ver-
wandeln, der auf ein Finger-
schnippen hin Leben ausloscht.

Die Begleiter haben ihre eige-
ne Agenda und ihre eigenen
Moralvorstellungen. Sie kon-
nen bei jedem Einzelnen her-

Die Grafik-Engine von Dragon Age zeigt hiibsches HDR-Licht.

Diesen Raum konnten wir testhalber betreten — die Lichtstimmung und der Detailgrad der Objekte beeindrucken.

ausfinden, wie sehr seine Welt-
anschauung mit der Thren tiber-
einstimmt. Das fithrt zu interes-
santen Wortgefechten, etwa,
wenn Sie und die Mehrheit Th-
rer diister gesinnten Geféhrten
eine moralisch fragwiirdige Tat
begehen und der gruppeneigene
Priester damit ein mittleres Pro-
blem hat. Die Gruppenmitglie-
der interagieren aber auch direkt
miteinander, haben Unterhal-
tungen und Diskussionen. Wie
weit soll denn das gehen, fra-
gen wir die Designer: »Verlas-
sen auch mal Leute die Gruppe,
wenn sie den Kurs nicht mittra-
gen?« Alle schauen sich an und
grinsen. »Ja, wenn es gut lauft,
ist die Antwort. Offenbar sind
auch Kampfe der Begleiter
untereinander moglich, wenn
auch wohl nur in Extremsitua-

tionen. Etwas Ahnliches gab es
jainK.o.t.0.R. bereits, da spalte-
te sich die gesamte Gruppe an
einer Entscheidung.

Die Grafik:
Fantasy-Realismus

Optisch befeuert wird Dragon
Age von der Eclipse-Engine, Bio-
wares neuester Grafiktechno-
logie. Die hat ein eigenes Team
gerade fertiggestellt und nutzt
die gesamte Palette aktueller
Grafiktechnologie: Shader 3.0,
HDR, Unterstiitzung von Mul-
tithreading et cetera. Doch wir
interessieren uns weniger fur
Schlagworter als fiir das, was
auf dem Bildschirm stattfindet.
Und das sind bisher in der
Hauptsache zwei Rdume, die
komplett bespielbar sind. Optik
und Atmosphare sind beeindru-
ckend und erfiillen den ein-
gangs von Scott geduferten An-
spruch eines »zum Leben er-
wachten Fantasy-Gemaldes«
ganz gut: detaillierte, hoch auf-
geloste Texturen, polygonreiche
Figuren, sanfte Schatten, flat-
ternde Stoffe. In Sachen Stil fin-
det sich Dragon Age in den Bei-
spielrdumen und auf den Kon-
zeptzeichnungen aber noch
nicht: Wir sehen klassischen
Fantasy-Realismus mit handels-
Ublichen Monstern. Mal sehen,
ob die Kanadier da noch mehr
auf der Pfanne haben - bis zum
Erscheinen von Dragon Age ist
es janoch eine Weile hin.

Sie sehen die Welt iibrigens
uiber die Schulter des Hauptcha-
rakters hinweg, der Rest der

Die bislang von Bioware entwi&tﬂt\eu En}ipes: Infinity, Aurora, Odyssey und Eclipse.
—

Gruppe lauft hinterdrein. Die
Kamera ist frei kontrollierbar,
was traditionell Fluch und Se-
gen ist—bei Neverwinter Nights 2
war es trotz aller Bemithungen
nahezu unmoglich, der Kamera
eine perfekte Perspektive abzu-
ringen. Bei der Vorfithrung sah
es aber ganz brauchbar aus.
Und wie ist das im Kampf? Da-
zu kommen wir jetzt.

Der Kampf: rundenweise
Blut, Blut, Blut

Im Kampf schaltet die Ansicht
aus dem Modus »Erforschung«
in »Taktik« um und zeigt das
Geschehen von schrdg oben,
quasi isometrisch. Sie sehen
alle Thre Kampfer und die Geg-
ner gleichzeitig. Ein panischer
Schlag auf die Space-Taste, und 3
die Zeit stoppt. Nun konnen
Sie in Ruhe allen Gruppenmit-
gliedern Befehle geben, gerne
einen ganzen Stapel. Erst Heil-
trank nehmen, dann Schutzzau-
ber, dann Rundumschlag, dann
Schwertkombo: alles moglich.
Sie konnen sich fiir jeden Char-

BIOWARE DIE COMMUNITY

Die Neverwinter Nights-Serie ist bekannt fur den
beiliegenden méchtigen Editor, mit dem Fans
massenhaft Mini-Addons gebaut haben. Zudem
kamen auch von Bioware selber neben offiziellen
Addons kleine Erweiterungen, die kostenpflichtig
online angeboten wurden. Diese Politik will die
Firma mit Dragon Age fortsetzen, es wird also
wieder einen frei erhaltlichen Editor geben, ver-
mutlich allerdings komplexer zu bedienen als der
von Neverwinter Nights 2. Und auch Abenteuer-
Héappchen zum Download fiir Preise zwischen acht
und zwolf Dollar sind angedacht.
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akter eine Leiste mit sechs freien
Feldern einblenden lassen. Dar-
in legen Sie die am héufigsten
bendtigten Befehle ab, Attacken
flir den Krieger, Zauber fiir Ma-
gier, damit sie fortan nur einen
Klick entfernt sind — eine Anlei-
he bei den Online-Rollenspie-
len. Sie diirfen aber auch jeden
Threr Leute anwahlen und um-
fassendere Aktionen ausfiih-
ren. Oder auf die ganze isome-
trische Ansicht verzichten und
wie in Oblivion oder Gothic 3
direkt auf die Feinde einpri-
geln, ohne die Gruppe zu diri-
gieren. Das ist aber eher was fiir
einfache Standardkampfe ge-
gen Kanonenfutter.

Die Scharmiitzel selber sehen
bei der Vorfiihrung {iberra-
schend echt aus: kein sinnloses
repetitives Schwertschwingen,
eher ein todlicher Tanz, hitbsch
choreografiert wie in K.0.t.O.R. -
nur noch viel besser. Die Duel-
lanten ducken sich, stofRen mit
den Schilden, erzittern unter
harten Schldgen. Einmal verha-
ken sich die Schwerter, sekun-
denlang hangt der Kampf in
der Schwebe, dann kann unser
Held den Gegner, ein fieses, ork-
artiges Ding, von sich stofien.

GameStar
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Dieser Screenshot eines Kampfes ist gestellt, stellt aber den Detailgrad und Grafikstil der beteiligten Figuren gut dar.

Im echten Spiel werden Sie vermutlich eine herausgezoomte Perspektive fiir Scharmiitzel wahlen.

Und Uberall ist Blut, Blut, Blut.
Nach einer Schlacht sind die
Helden blutiiberstromt, Klei-
dung, Waffen, Riistung, alles
rot. Bioware gibt als stilistisches
Vorbild hierfiir die TV-Serie
Rome an (lauft gerade auf Pre-
miere). Scott verspricht, dass das
System mit gréfieren Gruppen
noch beeindruckender funktio-
niert, mit aufeinander abge-
stimmten Bewegungen. Be-
sonders aufregend sollen Kamp-
fe mit Monstern sein, die mehr
als menschengrofl sind, Dra-
chen beispielsweise. Aber da-
von ist noch nichts zu sehen.
Objekte in der Umgebung
koénnen von den Kampfern ge-
nutzt werden, mit einem sol-
chen System hat Biowa-
re bereits bei Jade
Empire experimen-
tiert. Als Beispiel
nennt Scott den
umgestofienen
Tisch, hinter
dem ein Fern-
kampfer De-
ckung nimmt.
Da die meisten
Objekte aber physi-
kalische Eigenschaften
zugewiesen bekommen, kann
ein feindlicher Magier

mit einem Feuerball diesen Tisch
in Brand setzen. Bei dieser Be-
schreibung miissen wir Scott
glauben, vorfithren kann er es
noch nicht. Dafiir zeigt er uns in
einem Editor einen brennenden
Charakter, um stolz den hiib-
schen Flammeneffekt vorzufiih-
ren. »Science-Fiction steht fiir

glanzende Oberflachen, Fantasy

ist Dreck und Feuer«, hustet er
mit seiner erkalteten Darth-Va-
der-Stimme. Und wir verlassen |
Bioware mit dem guten Gefiihl,
dass eines der spannendsten
Projekte fiir PC-Rollenspieler in
den Handen von Leuten ist, die
ihr Handwerk verstehen.

DRAGON AGE

cenre: Rollenspiel
Termin: Ende 2007

Fantasy-Realismus: So soll ein kleines Dorf in den Bergen aussehen.

Entwickler: Bioware
Status:

zu 50% fertig

Gunnar Lott: »Noch ist der Titel schwer zu beurteilen, wirklich fertig und vor-
zeigbar ist wenig. Die Mischung klingt jedoch mehr als vielversprechend: der
Gruppenkampf von Baldur’s Gate 2, die Erzahlstruktur von K.0.t.0.R. und die
Community-Unterstiitzung von Neverwinter Nights. Das kann schon klappen,
zumal die Grafik-Engine zu GroRem féhig zu sein scheint. Und Bioware ein-
fach weltweit das Studio mit der meisten Erfahrung bei Rollenspielen ist.«

Bioware ;Nar‘its dreimal in der Liste »Kanadas 100 beste Arbeitgeber«.
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