“Abenteuer

In dieser Kristallhhle bekdmpfen wir das Riesen-Nagetier Mama Ratze, einen der ersten Zwischengegner.
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Die erste Queste wurde erfolgreich bestanden. Und dies sei die zweite der drei Priifungen ...

Die Orakelstatue der Hesinde-Kirche nennt in einem Zwischenfilm die néchste Aufgabe der Drachenqueste.

Das Schwarze Auge
Drakensang

Am 1. August wird die Rollenspiel-Hoffnung erscheinen, im Vorabtest kampften wir
uns tagelang durch Aventurien. Unser Fazit: Drakensang ist ein herrlich klassisches
Abenteuer mit einer Handlung, die selbst den lesefaulsten Oger fesselt.

ei Praios, ein Ork! Jetzt keine
Panik, rechnen Sie erstmal
nach: Sie tragen doch lhre Lind-
wurmschldger-Axt mit Schaden
1W+5, Korperkraftzuschlag 11/2

Warum keine
Wertung?

Die fast fertige Vorab-Testversion erreichte
uns erst einige Tage vor Redaktionsschluss.
Und Drakensang ist gro3 — so grof3, dass wir’s
unmdglich durchspielen konnten, schon gar
nicht mit mehreren Klassen. AuBerdem hatte
unsere Fassung noch einige Ecken und Kan-
ten, die Radon Labs noch abfeilen mochte.
Unser endgiiltiges Urteil fallen wir daher erst
im Langzeit-Test, dessen Ergeb-

nis Sie in der ndchsten

Ausgabe lesen. Doch so

viel kdnnen wir schon

jetzt sagen: Flr Freunde

klassischer Rollenspiele
ist Drakensang ein Fest!

und Waffenbonus 1/0, ergo ergibt
ein Fiinftel der Summe aus lhren
Werten fiir Gewandtheit, Korper-
kraft und Mut abziiglich der Sum-
me aus lhrer Ausriistungs-Behin-
derung, Ihrem Hiebwaffen-Talent-
wert und dem Lindwurmschlager-
Bonus einen Attacke-Gesamtwert
von 22. Wunderbar, aber — was
heif3t das tiberhaupt?! Abermals
keine Panik, merken Sie sich ein-
fach: Je hoher die Zahl, desto bes-
ser. Wahrend namlich Fans des
Papier-und-Stift-Abenteuers Das
Schwarze Auge (DSA) das Ergeb-
nis des Orkkampfs zundchst mit
obigen Formeln berechnen und
dann mit zwanzig- sowie sechs-
seitigen Wiirfeln ausknobeln
missen, erledigt Drakensang
dies automatisch. Und das ist
auch gut so. Denn der Entwickler
Radon Labs hat aus dem kompli-
zierten Regelwerk ein derart fes-
selndes Rollenspiel mit intelli-

genter Handlung und klassischen
Tugenden gestrickt, dass Sie Ma-
thematik und Wiirfelproben flugs
vergessen. Wir haben uns mit ei-
ner fast fertigen Version in den
Vorabtest gestiirzt (siehe Kasten
»Warum keine Wertung?«), den
Fantasy-Kontinent Aventurien
durchreist und mit unserer bis zu
vierkopfigen Heldengemeinschaft
zahlreiche Orks sowie andere Un-
holde verpriigelt — ganz ohne Re-
chenprobleme, versteht sich.

Lesen bildet

Dass die komplexen DSA-Formeln
in den Hintergrund treten, heif}t
allerdings nicht, dass sie unwich-
tig sind. Im Gegenteil: Wer samt-
liche Erkldarungstexte und Tuto-
rial-Tipps durchliest, versteht viel
besser, wie Charakterwerte, Ta-
lente und Ausriistungs-Attribute
zusammenhdngen — schlieflich
ist Drakensang kein simples

Haudrauf-Rollenspielchen. Zum
Spielstart wahlen wir unseren
Haupthelden aus 20 vorgefertig-
ten Klassen mit individuellen Vor-
und Nachteilen. Der zwergische
Sappeur etwa schmiedet beson-
ders geschickt, verfehlt im Fern-
kampf aber selbst die lahmsten
Zombies; der stiernackige Men-
schen-Pirat reagiert allergisch auf
Hexereien. Insgesamt decken die
Klassen alle typischen Heldenrol-
len von Kriegern iiber Schurken
bis zu Magiern ab, hinzu kommen
diverse Mischformen. Das Aus-
sehen unseres Recken diirfen wir
jedoch nicht verandern, sondern
nur das Geschlecht wahlen (au-
Ber bei Amazonen und Piraten).

Sinnvolles K6nnen

Die Talent-Anzahl hat Radon Labs
im Vergleich zur Papier-Vorlage
kraftig entschlackt, zudem simu-
liert Drakensang zwar das astrale
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Der Biirgermeister will, dass wir einem Kobold sein
Diebesgut abluchsen. Doch das gelingt nur, wenn wir
ein witziges Tier-Verwandlungs-Ratsel ldsen.

Der Stadtrat stimmt dem Einsatz erst zu, wenn wir
jedem Mitglied einen Gefallen tun: dem Biirgermeis-
ter @, dem Kaufmann @ und dem Geweihten @.

Am Wegesrand treffen wir den EIf Ancoron, der uns
zum Lager fiihrt. Ohne Verstarkung werden wir den
Goblins aber nicht Herr: Die Stadtwache muss her!

Eine Beispiel-Quest in Bildern: er ommdat )
der Stadtwache des Wallfahrtortes Tallon machte,
dass wir ein Lager von Goblin-Pliinderern finden.

94 Bei einer Talentprobe kommt in »Das Schwarze Auge« ein zwanzigseitiger, bei einer Angriffsprobe ein sechsseitiger Wiirfel zum Einsatz. GameStar 08/2008



i—mn ;. Hauptheld :
' Unser Recke ist ein tulamidischer Metamagier =

i @ Die Amazone eilt dorthin, wo Not am Mann ist,
denn als offensive Kriegerin teilt sie kraftig aus. und somit ein besonders guter Beschwarer.
@ Befreiungsschlag: Mit einem Sébelhieb trifft die . @ Ignifaxis: Der Flammenstrahl steckt Gegner in
; hartgesottene Kampfdame gleich mehrere Gegner. Brand, sodass sie eine Zeit lang Schaden nehmen.
= 0 Offensiver Kampfstil: Wir richten mehr Schaden Skelettarius: Mit steigender Fahigkeitsstufe er-

an, verlieren aber pro Attacke Ausdauer-Energie. wecken wir immer méchtigere Knochenkrieger.

@ Niederwerfen: Forgrimm haut einen Widersacher um
und setzt ihn so einige Sekunden lang auBer Gefecht.
e @ Defensiver Kampfstil: Der Zwerg wehrt mehr feindliche

Attacken ab, verliert aber pro Parade Ausdauer-Energie.

Dranor
Der Schurke knackt Schldsser und umgarnt Ge- §
sprachspartner. Im Kampf hilft er Rhulana.

‘ Finte: Dieser gezielte Degenstich verringert die
Paradechance des Widersachers betréchtlich.

@ Meisterparade: In den folgenden 15 Kampfrun-
den entgeht Dranor jeder gegnerischen Attacke.

Auf dem Weg zur belagerten Burg Grimmzahn stoBt unsere Heldengemeinschaft auf eine Ork-Bande. Durch eine Hohle hétten wir uns an den Schldgern vorbeischleichen konnen, doch wir entscheiden uns fiir den Kampf.

Magiesystem von DSA, nicht aber
die Hexen- oder Geweihten-Zau-
ber. Doch die Abmagerungskur
war erfolgreich, in unserem Test
erweisen sich alle Fahigkeiten als
niitzlich. Per »Schlosserknacken«
etwa 6ffnen wir Schatzkisten (in
denen allerdings oft nur wertloser
Plunder liegt), mit Begabungen wie
»Uberreden«, »Betdren« und
»Menschenkenntnis« umgarnen
wir manche Quest-Gegner, um
Blutvergiefien zu vermeiden. Le-
diglich die Handwerksberufe Al-
chemie, Bogenbau und Schmie-
den sind anfangs noch Nebensa-
che, weil wir zu wenige Rezepte
dafir finden. Verbessern diirfen
wir unsere Fahigkeiten jederzeit
mit Abenteuerpunkten, die wir mit
erfiillten Auftragen sowie erledig-
ten Feinden verdienen. Der maxi-
male Talentwert hangt dabei von
der Charakterstufe ab; frische Fer-
tigkeiten lernen wir gegen Geld
und Abenteuerzahler bei Trainern.

Fiir den Kaufmann suchen wir nach seinem Sohn und
dessen Freundin. Wir finden beide in einer Fried-
hofsgruft, wo wir sie vor Skelettkriegern retten.
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Stellenweise geizt Drakensang
allerdings mit Erklarungen: Zum
Beispiel miissen wir durch Aus-
probieren herausfinden, dass
man die Krankheit Wundbrand
nicht mit normalen Mullbinden,
sondern mit Gegengift-Tinkturen
oder -Zauberspriichen heilt. Das
kann DSA-Neulinge frustrieren.
Auf unseren Hinweis hin mochte
Radon Labs die Hilfstexte noch
iberarbeiten. Schon jetzt zeigen
die aufgerdumten Meniis auf ei-
nen Blick, welche Fahigkeit an
welche Charakterwerte gekoppelt
ist. Und wie sich unsere Kampf-
kraft verandert, wenn wir Ristun-
gen und Waffen austauschen. Bei
Handlern vermissen wir jedoch
ein Vergleichsfenster, das die an-
gebotene Ware unserer aktuellen
Ausriistung gegeniiberstellt.

Stete Spannung
Sei’s drum, solche Komfortman-
gel triiben die Faszination von

Fiir ein Heilmittel bendtigt der Gelehrte eine seltene
Pflanze. Allerdings wird das Gewachs von Harpyien
bewacht, die uns auf dem Riickweg iiberfallen.

Drakensang nicht im Geringsten.
Denn die entspringt nicht den Me-
nis, sondern der wunderschénen
Spielwelt voller unterhaltsamer
Haupt- und Nebenauftrdge. Die
packende Handlung kommt
schnell in Gang: Ein Freund ladt
uns in die Stadt Ferdok ein, auf
dem Weg dorthin passieren wir
das Stadtdorf Avestreu. Bevor wir
weiterreisen diirfen, brauchen wir
zwei Empfehlungsschreiben. Das
erste bekommen wir von einer
Gauklerin, deren geklautes Amu-
lett wir wiederbeschaffen sollen—
doch ein geheimnisvoller Echsen-
mann rei3t den Klunker an sich.
So viel sei verraten: Den Schup-
penschurken treffen wir spater
wieder. Den zweiten Passier-

SchlieBlich stimmt der Stadtrat dem Einsatz der Wache zu: Mithilfe der computerge-

schein stellt uns der tattrige Ma-
gier Rakorium aus, den wir aus ei-
ner Hohle retten. Klar, auch der
Gandalf-Klon trippelt uns noch
mehrmals {iber den Heldenweg.
Auch Ferdok ist alles andere
als ein ruhiges Provinznest. In sei-
nen lauschigen Fachwerk-Gassen
geht ein M6rder um, der seinen
Opfern die Herzen herausreifit.
Wir jagen die Bestie — und stol-
pern dabei liber eine Verschwo-
rung, die mit einer Legende zu-
sammenhdngt: Im Umland sollen
uralte Drachen schlummern, die
nur auf einen Weckruf warten.
Hm, kdnnte dies damit zu tun ha-
ben, dass der Tempel der Wis-
sensgottin Hesinde jiingst unter
mysteriosen Umstdnden nieder-

steuerten Soldaten stiirmen wir das Banditenlager. Dabei machen uns vor allem die
Anfiihrer der Goblins zu schaffen: drei ausgewachsene Oger mit dicken Keulen.

Ein Schadenswert von TW+5 bedeutet also: das Ergebnis eines Wiirfelwurfs (also einen bis sechs Zahler) plus funf Zusatzpunkte.
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brannte? In den Katakomben un-
ter dem wiedererrichteten Got-
teshaus suchen wir die Bruchstii-
cke einer Orakelstatue. Einmal
zusammengesetzt, schickt uns
diese auf die Drachenqueste, ei-
ne traditionelle Heldenpriifung.
So reisen wir in die Sumpf-
siedlung Moorbriick, in deren N&-
he ein irrer Nekromant ein Heer
von Untoten heranziichtet. Da-
nach geht’s in den Dusterforst,
wo wir wahlweise an der Seite na-
turverliebter Hexen oder fana-
tischer Praioten-Kreuzritter kdmp-
fen. Die folgenden Stationen: die
von Orks belagerte Burg Grimm-
zahn, das Wallfahrtsdorf Tallon
samt zugehdoriger Goblin-Plage
sowie die unterirdische Zwergen-
Metropole Murolosch. Gut ver-
tonte Zwischensequenzen in
Spielgrafik erzdhlen die Hand-
lung; in den zahlreichen Dialogen
sind aber meist nur die Begrii-
Bungsworte mit Sprachausgabe
unterlegt, den Rest miissen wir
lesen. Das lohnt sich allerdings,

In einer Hohle stellt unsere Heldengemeinschaft einen Tatzelwurm. Die sechsbeinige Riesenechse kann zwar kein Feuer, aber Giftwolken spucken.

denn die Handlung nimmt mehr-
mals liberraschende Wendungen.
Oder hdtten Sie etwa geahnt,
dass der GroBinquisitor der Pra-
ioten ... nein, das verraten wir lie-
ber nicht. Sagen wir einfach: Dra-
kensang bleibt wahrend unserer
gesamten Testzeit spannend — so
muss ein Abenteuer aussehen!

Viel zu tun

Abseits der Haupthandlung be-
streiten wir vorziigliche Neben-
quests, die zwar teils mit nervig
langen Laufwegen verbunden
sind, aber nette Geschichten er-
zdhlen. Zum Beispiel priigeln wir
uns in Avestreu mit Séldnern, die
wir spdter nahe der Burg Grimm-
zahn wiedertreffen. Oder wir lo-
cken fiir einen Wirt gefrafig-dum-
me Trolle aus dessen Taverne.
Oder wir vertreten einen Wach-
mann a m Ferdoker Stadttor und
fangen verddchtige Personen ab.
Oder wir sdubern entweihte Griif-
te im Moorbriicker Grabessumpf.
Auch jeder unserer Mitstreiter be-

Die Stadt Ferdok ist der Dreh- und Angelpunkt von Drakensang. Hier erkunden wir den zentralen Marktplatz.
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kommt einen individuellen Auf-
trag. Zum Beispiel ziehen wir ge-
meinsam mit der Amazone Rhula-
na ins Gefecht gegen ihre bosen
Schwestern, um eine besonders
wertvolle Riistung zu ergattern.

Weil Drakensang nicht aus ei-
ner zusammenhangenden Welt a
la Gothic 3, sondern aus einzel-
nen Levels besteht, kdnnen wir
die Auftrage allerdings nicht in
beliebiger Reihenfolge absolvie-
ren. Wenn wir einen Abschnitt
verlassen, um weiter der Haupt-
handlung zu folgen, diirfen wir
nicht mehr zuriickkehren. Also
sollten wir vorher alle Missionen
erfullen, um ausreichend Geld
und Ausriistung zu sammeln. Von
Level zu Level reisen wir dann auf
einer Weltkarte; wahrend unserer
Wanderung kann es zu Zufalls-
kdampfen kommen, die selten ldn-
ger als fiinf Minuten dauern.

Taktisches Teamwork
Da wir in den Scharmiitzeln oft
aufzahlenméaBig liberlegene Geg-
ner treffen, haben wir alleine kei-
ne Chance und sind auf unsere
bis zu drei Mitstreiter angewie-
sen. Die treffen wir nach und nach
im Spielverlauf. Den Anfang ma-
chen die raubeinige Amazone
Rhulana und der adrette Halunke
Dranor, danach folgen unter an-
derem der barbeifige Zwergen-
krieger Forgrimm und die bezau-
bernde Elfen-Waldldufe-
rin Gwendala. Charakte-
re, die wir gerade nicht
brauchen, warten in un-
serem Haus in Ferdok und
steigen trotzdem mit im
Level auf. Zudem schliefit
sich uns in manchen Missi-
onen ein fiinfter Kampfge-
nosse an, und Magier kon-
nen Helfer wie Skelette oder
Feuerwesen beschworen.

Drakensang spielt in der aventurischen Provinz Kosch, Ferdok ist deren Hauptstadt.

Mit den passenden Talenten iiberreden wir Gespréchspartner.

Die Quest-Begleiter und Hilfskrea-
turen steuert der Computer, den
restlichen Recken erteilen wir im
Gefecht selbst Befehle. Dabei
kommt’s auf die richtige Taktik
an: Dick gepanzerte Nahkdmpfer
lassen wir gen Feind stiirmen,
wahrend Zauberer und Schiitzen
auf Distanz bleiben. Besonders
wichtig sind die Spezialfahig-
keiten: Krieger etwa schicken Wi-
dersacher per »Niederwerfen« zu
Boden, nehmen mit ihrem defen-
siven Kampfstil weniger Schaden
oder teilen in der offensiven Vari-
ante kréaftiger aus. Magier verstei-
nern zundchst einen Feind mit
dem Spruch »Paralysis«, werfen
dann »lgnifaxius«-Feuerstrahlen
oder »Fulminictus«-Donnerkeile
und heilen schlieBlich verwunde-
te Kampfgenossen mittels »Bal-
sam Salabunde«. Um Befehle zu
erteilen, diirfen wir jederzeit pau-
sieren, was unserer Heldengruppe
oft das Leben rettet. Denn beson-
ders in engen Innenrdumen sind
die Gefechte wegen der unge-
nauen und sprunghaften Kamera-
steuerung recht uniibersichtlich.

Manche Gegner erfordern dar-
iber hinaus besondere Vorge-
hensweisen. Zum Beispiel treffen
mopsige Oger mit einem Keulen-

Die Collector’s Edition

&' D:;é%;:q %

Am 1. August 2008 er-
scheint neben der nor-
malen Verkaufsfassung
von Drakensang (50 Eu-
ro) auch die auf 10.000
Exemplare limitierte
Collector’s Edition, die
fur 60 Euro zusatzlich ei-
ne Zinnminiatur, eine
Soundtrack-CD, ein Hor-
buch und eine lederne
Landkarte enthalt.

GameStar 08/2008



Wenn wir im Dunkelforst fiir die Hexen arbeiten, miissen wir Zauberbaume vor den Praioten schiitzen.

schwung gleich mehrere Rivalen,
deshalb verteilen wir unsere Nah-
kdampfer um sie herum. Gefechte
gegen Zwischengegner laufen oft
in mehreren Phasen ab, zum Bei-
spiel wandelt ein Bosewicht zwei-
mal die Gestalt. In unserer Vorab-
Testversion wackelte jedoch stel-
lenweise die Balance, einige
Schurken waren zu stark, andere
zu schwach. Dies dirfte sich aber
noch dndern, zu unserem Redak-
tionsschluss feilt Radon Labs
noch an der Feinabstimmung.

Klassisches Flair

Nicht mehr feilen miissen die De-
signer an der dichten Atmospha-
re. Obwohl Drakensang im Ge-
gensatz zu Oblivion und Gothic 3
keine Tag-Nacht-Wechsel bietet
und die KI-Bewohner Aventuriens
somit auch keinem Tagesablauf
nachgehen, verspriiht die Spiel-
welt jede Menge Flair. Das liegt
vor allem an der haufig wechseln-
den Lichtstimmung. Uber dem
Moorbriicker Friedhofssumpf et-
wa verschlucken Wolkenberge

Klassisch klasse

Michael Graf: Geprie-
sen sei Praios, das War-
ten hat sich gelohnt!
Drakensang entpuppt
sich als genau das, was
ich mir gewiinscht ha-
be: ein Abenteuer der
guten, alten Schule.
Klar, die Welt kdnnte interaktiver, die Bedie-
nung komfortabler, die Textmasse komplett
vertont sein. Und ein paar Balancemacken
muss Radon Labs noch ausbigeln. Doch mich
reizt an Rollenspielen eben in erster Linie die
Handlung, und in dieser Disziplin brilliert das
DSA-Werk. Falls im Langzeit-Test nicht noch
gravierende Schwachen auftreten, miissen
sich traditionsbewusste Rollenspieler den

1. August hellrot im Kalender anstreichen.

micha@gamestar.de
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die Abendsonne; im Diisterwald
verwischt bldulicher Nebel den
Ausblick auf eine Burgruine. Auch
die idyllischen Landschaften mit
bliihenden Wiesen und farbenfro-
hen Herbstbdumen tragen zum
schénen Gesamteindruck bei.
Lediglich Katakomben, Héhlen
und Burggénge sehen arg einto-
nig aus. Gleiches gilt fiir die Cha-
raktermodelle, besonders in den
belebten Strafien Ferdoks wan-
deln grotesk viele Klone. Denn
trotz zahlreicher Varianten hat Ra-
don Labs manche Figuren dut-
zendfach recycelt, um die Stadte
zu beleben. Einigen Spielern diirf-
te tiberdies missfallen, dass die
Welt weniger interaktiv ist als et-
wa in Oblivion: Wir diirfen weder
jede Kiste durchsuchen noch je-
des Gebdude betreten. Das kann
man auch positiv sehen: Wo wir
hingehen, passiert meist etwas,
sinnlose Fiillrdaume haben die Ent-
wickler weitgehend vermieden.
Zudem soll Drakensang auch
gar nicht Oblivion oder Gothic 3
nacheifern. Es erweist sich als ge-
ruhsames, altmodisches, kopflas-
tiges Abenteuer, am ehesten ver-
gleichbar mit dem Klassiker
Baldur’s Gate. Es erzdhlt eine in-
telligente Geschichte, verpackt in
unterhaltsame Scharmiitzel und
Dialoge. Was will man also mehr?
Nun, einige wichtige Fragen blei-
ben noch offen: Im Langzeit-Test
priifen wir derzeit, ob die Hand-
lung ihr Tempo auch gegen Spiel-
ende beibehilt, ob Radon Labs die
Balancekanten bis zur Veroffentli-
chung noch abschleifen kann, ob
wirklich alle Klassen und Fahig-
keiten sinnvoll bleiben. Deshalb
verzichten wir vorerst auf eine Wer-
tung. Nun entschuldigen Sie uns
bitte, die Orks kommen! Also auf
ins Gefecht —wie gut, dass wir nun
nichts ausrechnen miissen. 3
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Im Inventar riisten wir unsere Helden aus. Gegensténde lagern iibersichtlich in zwei Gepacktaschen.
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AUSSTATTUNG  DVD-

GENRE-CHECK

DRAKENSANG

Deutsch

ROLLENSPIEL

n Labs (Treasure Island, GS 05/08: 81 Punkte)

TERMIN (D) 1.8.2008
cA.PReIs 50 Euro

Box, 1DVD, 80 Seiten Handb., Poster usk ab 12 Jahren

soLosPIELZEIT noch nicht endgiiltig bewertbar GENRE ROLLENSPIEL
SPIELSTIL Kampf - @ Dial. & Ratsel
P o CHARAKTERE simpel @komplex
2 Die packende Handlung hélt die EREINEIT i s ffene Welt
S o
“ Motivation bisher durchgehend inear offene e
KAMPFE Action @ Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach @ komplex
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
3 9 10 Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht B schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex B Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
M Vorausplanung
HILFEN Tutorial-Texte und Tooltipps B Mikromanagement

SPEICHERSYSTEM  automatisches und freies Speichern

Teamfahigkeit

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2. Geforce 6600GT
[ mun 7 Geforce 7600GT
Anforderungen Anforderungen Anforderungen M Geforce 7200 /7900
stehennochnicht ~~ stehennochnicht ~ stehen noch nicht 2 Geforce 8600 6T/ GTS
fest, Version wird fest, Versionwird ~ fest, Version wird 2. Geforce 8800 GT/ GTS
noch optimiert. noch optimiert. noch optimiert. 2! Radeon X800/ X850
7 Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren 2 Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE 43 ES:4 EM16:9 WM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 2 Radeon HD 2900 XT
SOUNDFORMATE [ Stere0 W40 W51 W6 2 Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© detaillierte Charaktere © malerische Landschaften © vielféltige
GRAFIK Animationen @ teils matschige Texturen @ lahme Génge und Hohlen
© orchestraler Soundtrack © gute Effekte © gute Sprachausgabe
SOUND @ nicht alle Texte werden vorgelesen @ kein Surroundsound
2 Biigelt Radon Labs die Balancemacken noch aus? 2 Bleiben alle
BALANCE Talente niitzlich? ? Fiigen die Entwickler mehr erlduternde Texte ein?
ATMOSPHARE © packende Handlung © stimmungsvolle Schaupldtze © Aussehen
des Helden nicht &nderbar ? Bleibt Drakensang auch spater spannend?
BEDIENUNG © aufgerdumte Meniis @ kein Handels-Vergleichsfenster 2
Kamerasteuerung ? Feilt Radon Labs noch an der Bedienung?
UMEANG © teils riesige Levels @ vergleichweise wenig interaktive Welt 2 Wie
lange braucht man bis zum Ende? 2 Wie hoch st der Wiederspielwert?
QUESTS © unterhaltsame Hauptaufg: © vielfaltige Neb
© teils lange Laufwege 2 Halten die spéteren Auftrége das Niveau?
CHARAKTERE © vielfaltige Talente © glaubwiirdige Mitstreiter © Fahigkeiten
lassen sich jederzeit verbessern 2 Sind die Klassen gut abgestimmt?
© anspruchsvolle Gefechte © je nach Gegner andere Taktik ndtig
KAMPESYSTEM © sinnvolle Spezialtalente 2 Bleiben die Scharmiitzel fordernd?
[TEMS © vielfiltige Ausriistung @ Handwerksberufe ... @ ... die anfangs
keine Rolle spielen 2 Findet man auch spater niitzliche Gegenstande?
PREIS/LEISTUNG  noch nicht endgiiltig bewertbar
I.agzeittest in GameStar 09/08
FAZIT Klassisches Rollenspiel mit starker Handlung.
Tl 508

Praios ist der Sonnenherr und Anfiihrer des aventurischen Zwolfgotter-Zirkels.
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