- ANGESPIELT ACTION-ROLLENSPIEL

Rock’n’Roll & Hack’'n’Slay

DAWN OF MAGIC

Diablo-Fans trauemn bis heute ihrem Lieblingsspiel hinterher, auch Titan Quest konnte die Action-Rol-

lenspiel-Gemeinde nicht wirklich trosten. Nun kommt spaRiger Nachschub mit frischen Ideen.

S tellen Sie sich vor, Dia-
blo und Titan Quest zeu-
gen einKind, das dann von an-
archistischen Clowns erzogen
und zur Waldorfschule ge-
schickt wird — und das alles in
Russland. Ja, es ist schon eine
seltsame Welt, in die uns die
russischen Entwickler 1C mit-
nehmen. Scheint gerade noch
alles klar (Action-Rollenspiel),
ist einen Ladebildschirm spater
die Verbliuffung grof: Seit

wann gibt es mit Bratpfannen
bewaffnete, fette Matronen als
Helden in PC-Spielen?

Tradition & Moderne

Traditionalisten miissen nicht
bangen: Neben der streitbaren
Oma stehen drei weitere, rollen-
spieltypischere Charaktere be-
reit. Ein Priester, ein Zauberlehr-
ling sowie eine Zigeunerin. Die-
se Wahl muss kein Kopfzerbre-
chen bereiten, hier
reicht der Bauch: Die
Charaktere spielen
sich anfangs dhnlich,
lediglich kleine Unter-
schiede in Vitalitat, In-
telligenz und Starke be-
wirken einen Nahkampf-
und Gepéckschleppvorteil
hier oder einen Mana-, pardon,
in diesem Spiel Chi-Bonus dort.
Die Karriere ist in jedem Fall
vorgezeichnet; fiir jeden Spieler
fiihrt der Weg vom Zauber-Azubi
zum machtigen Magier. Das aber
mit drei unterschiedlichen Ge-
sinnungen (Gut, Neu-
tral, Bose; fiir jeden
Charakter frei wahl-
bar) und dank des
beispiellos vielfal-
tigen Magiesys-
tems von Dawn of
Magic und der ex-
zessiven Item-Aufrist-
moglichkeiten auf denkbar

unterschiedlichen und abwechs-
lungsreichen Pfaden.

Du wirst, was du spielst!

Was zu Beginn an Charakterge-
nerierung zu fehlen scheint,
entpuppt sich schnell als Teil
des ausgekliigelten Spielkon-
zepts von Dawn of Magic. Ihr
Held entwickelt sich durch Ihre
Spielweise — und das sehr aus-
gepragt. So bestimmt Ihre Spe-
zialisierung auf eine (oder meh-
rere) der 12 Magieschulen (Kno-
chen-, Feuer-, Beschworungs-,
Erd-, Luftmagie etc.) neben Ihrer

Kampfkraft und Taktik auch Ihr
Aufleres. Das kann soweit ge-
hen, dass Threm Charakter bei
vollstandiger Beherrschung der
Luftmagie Fliigel wachsen oder
Meister der Beschworung sich
allmaéhlich in ein ziemlich ekli-
ges Mensch-Insekt verwandeln.
Also Vorsicht: Wer mit Vorliebe
die dunkle Seite der Macht be-
miiht und mit Skeletten um die
Hauser zieht, sieht bald alles an-
dere als frisch aus - Grufti-Ma-
gier wird’s freuen.

Bevor es soweit ist, gibt es je-
de Menge Action. Zahlreiche

Hier sehen Sie, wie sich das Erscheinungsbild Ihres Charakters
je nach Magie-Spezialisierung mit wachsenden Fdhigkeiten

dndert. Bei unserem Zauberlehrling hat die Vorliebe fiir Penta-
gramm-Magie durchschlagende Wirkung hinterlassen.
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Quests schicken Sie auf Boten-
gange, Kopfgeldjagd oder
Schatzsuche. Zwar variieren je
nach Gesinnung Aufgaben und
Gegner, eins bleibt jedoch im-
mer gleich: Sie schnetzeln, met-
zeln, hacken, schlachten, grillen
sich durch riesige Gegnerhor-
den, dass es die wahre Freude
ist! Selten (oder nie) gab es
mehr und effektvollere Mog-
lichkeiten, durch Flachenzau-
ber, magische Knochenspeere,
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Questgeber tragen Ausrufezeichen und sind auf der Minimap markiert.
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explodierende Kadaver, Vergif-
tung, verheerende Stiirme (oder
Kombinationen aus all dem)
ganze Armeen von anstirmen-
den Riesenskorpionen, Spinnen,
Schlangen. Goblins, Weih-
nachtsmann-Orks oder Killer-
kaninchen zu pulverisieren, zu
zerquetschen, zu zermalmen...
Nattrlich ist das alles letztlich
Dauerklicken, aber gut durch-
dacht, clever austariert und
hiibsch vielfaltig.
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Licht & Schatten

Nette Ideen wie der jederzeit be-
schworbare (und nervig brab-
belnde) Dschinn, der als Inven-
tarerweiterung tiberall in der rie-
sigen Welt zur Verfligung steht,
werten das Spielerlebnis weiter
auf. Ein riesiger Zoombereich
lasst Sie das Spiel sowohl aus der
Schulterperspektive (effektvoll)
als auch aus der Vogeldraufsicht
(ibersichtlich) steuern. Beim
Reinzoomen wird allerdings
auch deutlich, dass die Grafiken-
gine nicht ganz auf dem neues-

cenre: Action-Rollenspiel
Termin: 20. April 2007

BEON

Beeindruckend sind die teils geschickt zusammengesetzten Gegnerhorden, die Sie mit clever kombinierter Magie zuriick in die Holle schicken.

ten Stand ist, allen beeindru-
ckenden Zaubereffekten zum
Trotz. Dafiir ist das Gesamtbild
stimmig, und die sprithenden
Farbkaskaden in den Kampfen
erfreuen auch Besitzer nicht
ganz taufrischer PCs. Die eigent-
lich gelungene Steuerung offen-
bart hier und da Méangel im De-
tail, besonders im Gegnergetiim-
mel kann die Koordination
schon mal fléten gehen. Und vor
allem tiber das rudimentére
Speichersystem (dhnlich wie in
Diablo 2) sollten die Entwickler
nochmalnachdenken. 4l

entwickler: 1C/ Deep Silver
status:  ZU 95% fertig

Michael Trier: »Wow — Dawn of Magic kann einen echt umhau-
en! Extensive Moglichkeiten der Magieentwicklung, der Auf-
ristung von Waffen und Ristung, diese gigantischen

Monsterhorden mit originellen, teils ironisch aus der Fan-
tasyhistorie entliehenen Endgegnern, faszinieren jeden
Action-Rollenspiel-Fan. Aber gerade die Fiille der
Moglichkeiten wird so manchen Einsteiger tiber-
fordern; Profis finden eine Herausforderung.

SEHR GUT

Schon 1998 gab es eine Oma als Spieleheldin; im grottigen Adventure »Granny«.

@

> DVD:
Video-Special

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

quickun 3618



