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100 Kampf zu schwierig? Dieser schmutzige Trick hilft: Lassen Sie lhre Nahkdampfer angreifen und speichern Sie, bevor die Gegner zuhauen.

s Nebenquest: Wir miissen uns in ein Rauberlager einschleichen, um ein wertvolles Artefakt zu stehlen.

ren Augen einen 20-seitigen Wiir-
fel zicken, um eine Probe auf un-
ser Betoren-Talent zu werfen.

Zugegeben, beim Flirten mo-
gen die Regeln des Papier-und-
Stift-Abenteuers Das Scharze Au-
ge (DSA) wenig hilfreich sein. Als
Basis fiir ein komplexes PC-Rol-
lenspiel taugen sie dafiir umso
mehr. Rund 8o Stunden haben wir
in Drakensang gekdampft, er-
forscht, geredet und - jawohl -
auch betdrt, um die Fantasy-Welt
Aventurien zu retten und unser fi-
nales Testurteil zu fallen.

Viel zu entscheiden

Keine Weltenrettung ohne
Helden: Zum Spielstart wéhlen
Sie lhren Hauptcharakter aus 20
vorgefertigten DSA-Klassen. Zum
Repertoire gehdren unter ande-
rem priigelfeste Thorwaler-Pi-
raten, thulamidische Elementar-
magier oder naturverbundene
Auelfen. Im Verlauf der Geschich-
te konnen Sie bis zu zehn Gefahr-
ten kennenlernen, darunter etwa
die barbeifige Amazone Rhulana,
den trunksiichtigen Zwerg For-
grimm oder den depressiven Ma-
gier Jost. Maximal drei davon neh-
men Sie mit ins Abenteuer. Fair:
Daheimgebliebene sammeln im
gleichen Maf3 Erfahrungspunkte
wie die aktuellen Gefdhrten, so

kensang kann die hohen
Rolld}»pieler erfiillen.

warze Auge
kensang
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Tallon

+2 Erfahrung erhalten

+2 Erfahrung erhalten

+2 Erfahrunglerhalten

Vor den Toren des Stadtchens Tallon werden wir von einer Goblinbande iiberfallen. Zum Bogenschiitzen im Hintergrund schicken wir unser beschworenes Wildschwein, doch die magiebegabte Goblin-Schamanin
(Bildmitte) stoppt es auf halber Strecke mit einem Schlafzauber. Zum Gliick muss ihr der Zwerg Forgrimm aber nur noch eine Wunde zufiigen, um sie direkt ins Jenseits zu befordern und den Zauber zu brechen.
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dass Sie beliebig mit lhrer Zusam-
menstellung und der Charakter-
entwicklung experimentieren
konnen. Eine reine Magiergruppe
ist genauso moglich wie eine pri-
gelnde Kampferhorde, mit ent-
sprechend drastischen Auswir-
kungen auf Gespradche, Talente
und Gefechte —fiir ein lineares Rol-
lenspiel hat Drakensang deshalb
einen erfreulich hohen Wieder-
spielwert. Echte Emotionen kdn-
nen die Kollegen aber nur selten
wecken. Es gibt weder Streit noch
Eifersucht oder Liebe in der Grup-
pe, zu wenige Gesprache und
kaum charakterbezogene Quests
— kein Vergleich zu Mass Effect
oder Neverwinter Nights 2.

Viel zu verwalten

Die Geschichte beginnt bewusst
beschaulich im Dorf Avestreu. Sie
wollen einen Freund in der Hafen-
stadt Ferdok besuchen, ben6ti-
gen dafiir jedoch einen Passier-
schein, den Sie sich mit kleineren
Gefalligkeiten verdienen. Also
sammeln Sie Beeren, retten einen
leicht verwirrten Magier aus einer
Béarenhohle und legen sich mit ei-
ner Rduberbande an. Ganz neben-
bei erkldren Ihnen situationsab-
hangige Tutorial-Texte den enor-
men Handlungsspielraum — an-

gefangen vom Krdutersammeln
Uiber das Fallenfinden und -ent-
scharfen bis hin zum Taschendieb-
stahl. Insgesamt gibt es 17 Cha-
rakterwerte, 23 Talente, 13 Waf-
fengattungen, 39 Spezialfdhig-
keiten und 45 Zauberspriiche, die
Sie dariiber hinaus mit Ihren ver-
dienten Erfahrungspunkten jeder-
zeit steigern diirfen. Eine Menge
Einarbeitungsstoff fiir DSA-Neu-
linge, zumal Drakensang zwar
Uiber sauber strukturierte Meniis
verfiigt, aber mit Komfortfunktio-
nen geizt. Waffen- oder Riistungs-

werte kdnnen Sie nur einzeln auf-
rufen, aber nicht miteinander ver-
gleichen. Eine jederzeit aktivier-
bare Konsole schliisselt zwar jede
einzelne Aktion getreu dem Regel-
werk auf, aber nur DSA-Profis kon-
nen anhand der kryptischen Ab-
kiirzungen erkennen, warum das
Schlosserknacken gerade geschei-
tert ist. Und anders als in Mass
Effect fehlt eine Option fiir auto-
matische Stufenaufstiege, die die
Charakterwerte entsprechend der
jeweiligen Heldenklasse sinnvoll
steigert. Rollenspielprofis kann

das freilich egal sein — sie werden
die flexiblen Entwicklungsmog-
lichkeiten lieben. Im Test haben
wir zum Beispiel die magiebe-
gabte Elfe Gwendala kurzerhand
in eine schldsserknackende Die-
bin umfunktioniert.

Viel zu erleben

Die triigerische Idylle zu Beginn
mag gewollt sein, allerdings ha-
ben es die Entwickler dabei tiber-
trieben. In den ersten zehn Spiel-
stunden des linearen Abenteuers
bekampfen Sie vor allem Ratten,

Trockener Brocken

Christian Schmidt: Drakensang
teilt ein entscheidendes Problem
mit Gothic 3: Es ist viel zu grof3.
Der Vorwurf mag irrsinnig erschei-
nen. Aber mehr Spiel heif3t nicht
mehr Spielspal3. Um den Riesen-
raum irgendwie zu fillen, zwingt
mir Radon Labs lange Laufwege,
standige Dauerkampfe und zahlreiche Wiederho-
lungen auf. Die Dungeons gehoren zum Langweiligs-
ten, was man in Rollenspielen so zu sehen bekommt:
ereignislose Schldauche, gefiillt mit Standardmonstern.
Wenn Sie von Rollenspielen Dramatik, Tempo, Emotion
erwarten, Finger weg von Drakensang! Erforschen Sie
dagegen gern gemiitlich-hiibsche Welten, basteln an
Charakteren und bringen Geduld fiir FleiBarbeit mit,
dann ist das Spiel rundum eine Empfehlung.

“

christian@gamestar.de

Klassisch, kantig, gut

Michael Graf: Innovativ oder gar
originell - nein, das ist Draken-
sang gewiss nicht. Aulerdem
krankt Radon Labs’ urdeutscher
Traditionskoloss an vielen Mikro-
macken, an denen ich herumkrit-
teln konnte. Kénnte, aber nicht
mochte. Denn all das juckt mich
nicht, ist mir noch wurster als der Einwand, die Steige-
rung »wurster« existiere gar nicht. Auch ohnein einer
bestimmten Disziplin iberhell zu glénzen, vereint Dra-
kensang namlich die Tugenden des klassischen Rollen-
spiels: Handlung, Dialoge, Kdmpfe - alles unterhalt-
sam, alles gut. Vom ersten Schritt bis zum Endkampf
fesselt mich das traditionelle Abenteuer durchgehend.
Und das ist mir allemal wichtiger als erzwungene Inno-
vation oder aalglatte Sterilitdt a la Oblivion.

micha@gamestar.dé

Laden Sie den soeben gesicherten Spielstand, und schon sind Ihre Helden ein weiteres Mal dran, die Gegner werden libergangen. 101



TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC

PENTIUM 42,6 GHZ - 1,0 GBYTE RAM - GEFORCE 6800 GT

> 1024x768 > niedrige Details

Vor allem die tolle Atmosphare leidet in minimalen De-
tails deutlich: Die Charaktere werfen keinen Schatten @,
und statt dichtem Gras gibt es nur dde Texturen @. Dafiir

lauft Drakensang selbst auf Uralt-PCs fliissig.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

»1680x1050 » hohe Details

Bereits mit einem Rechner der Mittelklasse spielen Sie
Drakensang in maximalen Details — wogendes Gras, @
schicke Leuchteffekte und Schatten 8 inklusive. Aller-
dings sollten Sie 2,0 GByte RAM im Rechner haben.

In minimalen Details und abgeschalteten Schatten (rechtes Bild) fehlen die Vegeta-
tion, nahezu alle Schatten der Charaktere und die ausgefeilte Beleuchtung. Zudem
wirken Texturen deutlich matschiger und weniger realistisch. An den schicken Feuer-
effekten und dem Detailgrad der Charaktere dndert sich hingegen wenig.

TECHNIK-TIPPS

» 1,0 GByte RAM sind Pflicht,
mit weniger Arbeitsspeicher
nerven in Drakensang hau-
fige Nachladeruckler, vor
allem in den zahlreichen Au-
Benarealen. Optimal lauft das
Spiel ab 2,0 GByte RAM.

» Drakensang profitiert kaum
von mehreren Rechenker-
nen, es nutzt nur einen.
Mehrkernprozessoren sind
daher von Drakensang véllig
unterfordert.

» Wenn Sie lhren Helden aus
der hereingezoomten Schul-
terperspektive steuern, lauft
das Spiel bis zu 20 Prozent
schneller. Allerdings leidet so
die Ubersicht in den Kdmpfen.

» Zwar lauft Drakensang
auch auf alten Grafikkarten
problemlos, sie sollten aber
mindestens 256 MByte Vi-
deospeicher besitzen und
DirectX 8 unterstiitzen.

» Ab einer Geforce 8800 GTX
oder Radeon HD 3870 X2
konnen Sie zweifache Kan-
tengldttung hinzuschalten.

» Pro Speicherstand belegt
Drakensang stolze 40 MByte
auf lhrer Festplatte. Heiko
schaffte es wahrend des
Tests, sagenhafte 3,5 GByte
mit Speicherstanden zu fil-
len — Redaktions-Rekord.

» Drakensang legt die Spiel-
stande nicht im Installations-

ordner ab. Wenn Sie Windows

XP nutzen, finden Sie die
Spielsténde in »Eigenen Da-
teien/Drakensangg, bei Vista
hingegen unter »Dokumen-
te/Drakensangx.

Checkliste

» 6,0 GByte Speicherplatz
» 2,4-GHz-Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c

HIGH-END-PC

CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE RAM - GEFORCE 9800 GTX
»1920x1200 > hohe Details > 4xAA

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

e un

‘Wihle die Auflgsung, die Du im Spiel nutzen

‘méchtest.

Wie leistungsstark ist Dein Rechner?
‘Wahle eine der vorgegebenen
€instellungen, das Spiel
automatisch die Grafik an Dein

DRAKENSANG

Mit einem High-End-PC kdnnen Sie zu den maximalen
Details noch Kantengléttung aktivieren. Die fallt vor
allem in den Stadten auf, in den natiirlich wirkenden
Aufenarealen gibt es hingegen kaum Kanten.

I

B IUmgeblmgseffekte an/aus QA

Schattenqualitit

T

@) Die gewihlte Auflosung
wirkt sich deutlich auf die

Leistung aus, pro verringer-

ter Stufe erhdhen sich die

o e i".{

besser aus. Die mittlere De-
tailstufe unterscheidet sich
optisch kaum von hohen
Einstellungen, lauft aber

Bilder pro Sekunde um bis zu
30 Prozent. Dennoch haben
selbst Mittelklassekarten wie
eine Radeon 2600 XT geni-
gend Power fur 22-Zoll-TFTs
(1680 mal1050 Pixel).

B Im Vergleich zu niedrigen
Details verliert das Spiel in
der héchsten Einstellung
nahezu 30 Prozent Leistung
- sieht aber auch deutlich

SO LAUFT DRAKENSANG AUF IHREM PC

10 bis 15 Prozent schneller.

B Der Meniipunkt »Umge-
bungseffekte« hat weder
Einfluss auf die Optik noch
auf die Leistung.

@ Am meisten profitiert Dra-
kensang von deaktivierten
Schatten: Die Bildrate des
Spiels erh6ht sich um bis
zu 50 Prozent.

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge E8 heraus. Die fiir Ihr

System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anha
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spi

nd der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
el der Prozessor ausschlaggebend.

B Geforce6 6600GT 68006 6300 Ultra

Radeon X100 X700 X800XL [ X850XT
w
5 Geforce7 [E00GS 7600GT  7900GS | 7800GT | 79006T  [7900GTX | 7950GX2
Enadeonxwoo (KiB00M X1600XT  X1800GT | X1800XL X1900XT X1950XTX
= Geforce8 8500GT  8600GT | 86006TS 960067 [BE00GIIGISH (BE00GTYY (98006K2N
S RadeontD  [REDDBIN 2400XT  2600Pro  ['2600XTY 138507 12900XT" [ESEOMN
E3 AthlonXp 000 2600+ 3200+

pentium4/0  [IEONGHEM 26GHz  32GHz  38GHz | D950 || 965XE
o Athlon 64 3200+ 3500+ [ 4000+ | | FX57
=3
2 Athlon 64X2 3800+ 4400+  [NSG00N (G000
2
g Phenom 9850 BE 9500 7
£ e2 B0 | EG00 | [E6R00 || 6600 | [ X6BDD |
BB speicherinve SIS DSGN (ST BGGNM 0 153 A SONN NS0
B technisch liuft so flissig: lauft so flissig:
w unméglich 1024x768 1680x1050
= niedrige Details hohe Details
] - keine Schatten
=
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Wenn Sie diese Prozedur entsprechend oft wiederholen, kassieren Sie selbst beim hartesten Endgegner keinen einzigen Treffer.
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Detailverliebte Animationen: Amazone Rhulana wehrt mit dem Schild ab, Elfe Gwendala legt fiir ihre Fahigkeit »Mehrfachschuss« zwei Pfeile auf.

Wolfe, Amoben und Banditen.
Auch den Quests fehlt es anfangs
an Ideen, von einer unterhalt-
samen Mordfall-Ermittlung ein-
mal abgesehen. Unrithmlicher
Hohepunkt: eine sogenannte
»Verfolgungsjagd« durch die Ka-
nalisation von Ferdok. Minuten-
lang rennen Sie durch immerglei-
che Gange, unterbrochen von
sporadischen Rattenattacken. Ei-
nen Zeitdruck gibt’s nicht — die
Verfolgten warten brav und skript-
gesteuert auf Sie, selbst wenn Sie

jedes einzelne Fass in der Kanali-
sation untersuchen. Spannung
mag da nicht aufkommen.

Der Lohn fiir Ihr Durchhalte-
vermodgen: Ausgerechnet nach
der lahmen Verfolgungsjagd
gibt’s die erste von vielen Uber-
raschungen in der wendungs-
reichen Geschichte. AuBerdem
ziehen Gegner- sowie Schauplatz-
Attraktivitat nun deutlich an und
spitzen sich bis zum furiosen Fi-
nale immer weiter zu. Sie bekdamp-
fen eine Untotenplage in einer

Insgesamt ist Drakensang erfreulich fehlerfrei, wir konnten
samtliche Quests erfillen. Allerdings stiirzte uns das Spiel einige
Male ab. Da diese Abstiirze zum Gliick nur sehr selten passierten,
nicht reproduzierbar waren und ein Neuladen grundsétzlich das
Problem behob, verzichten wir auf eine Abwertung. Dennoch
empfehlen wir, dass Sie das Spiel regelmagBig sichern, da die Auto-
speicher-Funktion ihren Job nur sehr sporadisch erledigt.

1 Schadenspunkle
cke(d6) gegen gelungen (kelne PA
PI10) gogen gelungen (keine PA migli

h): Ke
qnlunm (keinePA mégich. | Boin 137P. 8P
rstan
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uim (2fp* 18}
| Fuminictus Donnertel: adanspnie
ki

oy s
19 W& 2 </ i

\ eaqmnv:mpnuna» 7

Rt el

Im Kampf gegen den Tatzelwurm lassen wir uns jede Aktion getreu dem DSA-Regelwerk aufschliisseln.
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diisteren Moorlandschaft, durch-
brechen die Ork-Belagerung einer
gewaltigen Burg und werden
schlief3lich sogar zu einem Werk-
zeug der Gotter — mit entspre-
chend grofler Macht, versteht
sich. Das ist klassische Fantasy-
Kost, die den typischen Stil der
Papier-Vorlage wunderbar ein-
fangt. Schade aber, dass der Pub-
lisher Anaconda nur einen Bruch-
teil der gut geschriebenen Dia-
loge vertonen hat lassen.

Viel zu entdecken

Auch abseits der Haupthandlung
gibt es manches zu entdecken:
versteckte Schatztruhen, Geheim-
gdnge, ein niitzliches Handwerks-
System fiir Tranke und Waffen,
vor allem aber unzdhlige Neben-
quests. Langweilige Boten- und
Sammelaufgaben a la Mass Effect
bleiben dabei gliicklicherweise
die Ausnahme. Sie besdnftigen
einen brummigen Tanzbéren, be-
stehlen eine Diebesgilde oder
verhoren als Stadttorwache Pas-
santen. Gelegentlich fiihren so-
gar mehrere Wege zum Ziel, etwa
wenn Sie sich im Dunkelwald ent-
weder auf die Seite von Hexen
oder auf die der Inquisition schla-
gen. Gewalt fiihrt dabei zwar hdu-
fig, aber nicht immer zum Ziel.
Den Tanzbdren kénnen Sie nur
mit einem bestimmten Zauber-
spruch beruhigen, als Stadttor-
wache erkennen Sie Verbrecher
vor allem durch geschickte Ge-
sprdchsfiihrung. Das vielfdltige
Aufgabengebiet stellt sicher, dass
nahezu alle Talente bis zum

Warum funktioniert’s? Weil Drakensang nach dem Laden eine neue Kampfrunde beginnt, in der grundsétzlich die Helden zuerst angreifen.

Zwei Leser spielten in der Redaktion
Drakensang. Hier ihre Meinungen.

»Echtes DSA-Feeling«

Das finde ich gut: Dra-
kensang sticht vor
allem durch seine sehr
gute Atmosphdre her-
vor. Es macht unheim-
lich viel Laune, durch
die Stadt Ferdok zu lau-
fen und mit den Leuten
zu reden. Die Dialoge
sind unterhaltsam und
gut geschrieben und
lassen echtes DSA-Fee-
ling aufkommen. Ein ganz grof3es Plus sind
auBerdem die sehr kurzen Ladezeiten. End-
lich wieder ein richtig gutes Rollenspiel, auf
das sich das Warten gelohnt hat. Meiner Mei-
nung nach hat Drakensang das Zeug zum
Rollenspiel des Jahres 2008!

Das finde ich weniger gut: Die Men(s sind
zwar Ubersichtlich und werden gut erklart,
trotzdem benétigt man fiir die Steuerung et-
was Eingewohnungszeit.

Thomas Neumann,
29 Jahre, Systemadministrator

»Ein Fest fiir Rollenspieler«

Das finde ich gut: Dra-
kensang lasst mich di-
rekt in Aventurien ein-
tauchen und zeigt mir
seine komplexe Spiel-

chanik nur, wenn ich

| das als DSA-Veteran

h haben méchte. Es
gibt keinen Leerlauf
oder Bugs, die mich aus
der packenden Handlung
wieder rausholen. Die
wunderschone Spielwelt ist von wahren DSA-
Kennern gemacht, wird aber auch Rollen-
spiel-Neulinge in ihren Bann ziehen.

Christoph Kozielski,
22 Jahre, Student

Das finde ich weniger gut: Ein bisschen
mehr Leben und Interaktivitat hatte Ferdok
noch gut getan. Die Kamera ist ein wenig
storrisch, und der Schwierigkeitsgrad
schwankt. Das viele Mikromanagement
macht die Kimpfe manchmal lastig.

Schluss niitzlich bleiben. Das gilt
insbesondere fiir passive Fahig-
keiten, die sinnvolle Auswir-
kungen haben. Je hoher zum Bei-
spiel der »Sinnesscharfe«-Wert
eines Helden ist, desto mehr von
der Umgebung zeigt die Minikar-
te, vor allem auch Feindgruppen
— ein grofRer Vorteil fiir die tak-
tische Wegplanung.

Viel zu bekampfen

Wenn alles Reden, Schleichen
und Ratseln nicht mehr weiter-
hilft, dann muss eben Gewalt zur
Losung des Problems fiihren.
Aber Gewalt mit Kdpfchen—denn
die pausierbaren Echtzeit-Kamp-
fe im Stil von Baldur’s Gate und

103
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Die wic

Spielwelt

Atmo-
sphare

Handlung
Quests

Kampf-
system

htigsten Fantasy-Rollenspiele im Vergleich
*

Drakensang

Gut: Ein hiibsch insze-
niertes Abenteuer, das
sich auf Skripts verldsst.
Nicht immer logisch.

Ausgezeichnet: Herrlich

anspruchsvolle, aber
stets faire Taktikgefechte.

Neverwinter Nights setzten das
komplexe DSA-Regelwerk detail-
getreu um und protzen mit tak-
tischer Tiefe. Ein paar Beispiele:
Attacken von hinten kénnen nicht
verteidigt werden. Jeder Schlag
oder Stich kann eine Wunde ver-
ursachen, was sich empfindlich
auf die Kampfwerte des Getrof-
fenen auswirkt. Und selbstver-
standlich ist es eine erheblich
bessere Idee, mit dem Kriegs-
hammer auf ein Skelett einzupri-
geln als mit dem Degen. Je nach
Waffe konnen lhre Nahkdampfer
zudem Spezialfahigkeiten akti-
vieren, die sie zuvor allerdings
erst bei Trainern lernen miissen,
was Geld und Erfahrungspunkte
kostet. Speer-Experten schadigen
so mit dem »Befreiungsschlag« al-
le Feinde im Umkreis, und Axt-

Ardos Anwesen |

The Witcher

Gut: Hiibsch gebaute,
aber relativ kleine Levels
in duisterem Fantasy-Stil.

Gut: Angenehm erwach-
sen und dreckig, aber ab-
surd viele Klone in den
Siedlungen.

Gut: Innovativer Action-
Taktik-Mix, Letzteres
kommt jedoch etwas kurz.

Gothic3

Ausgezeichnet: Ein rie-
siger, frei begehbarer und

handgebauter Kontinent.

Gut: Simuliert einen Tages-
ablauf fur jeden Bewoh-
ner. Die reagieren aber
unlogisch auf den Helden.

Passabel: Finde Xardas -
die einzige Hauptaufga-
be. Auch die Geschichte
kommt deutlich zu kurz.

Passabel: Actionlastige
Kampfe. Dauerklicken
reicht dabei meist.

Oblivion

Gut: Tag-, Nacht-und
Wetterwechsel. Nervig:
Monster passen sich dem
Heldenlevel an.

Gut: Actionreich, funktio-
niert groBtenteils gut, auf
Dauer aber eintonig.

Neverwinter Nights 2

Passabel: Sehr eng be-
grenzte Areale und zu
wenig Abwechslung.

Ausgezeichnet: Lebt vor
allem von den sympa-

thischen und glaubwiir-
digen Charakteren.

Ausgezeichnet: Ein
Feuerwerk an Verschwo-

rungen, Geheimnissen
und tollen Quest-Ideen.

Gut: Ahnlich taktisch wie
Drakensang, aber kompli-
ziert und mit dummer KI.

kdmpfer schleudern mit dem »Nie-
derwerfen«-Angriff den gefdhr-
lichen Magier zu Boden, sodass er
keine Spriiche mehr wirken kann.

Stichwort Magie: Jeder Zauber
hat eine andere Reichweite, fiir ei-
nen Heilungsspruch miissen Sie
etwa verflucht nahe ans Kampfge-
tlimmel. Feuerbdlle fliegen dage-
gen wunderbar weit, verbrennen
aber auch die Verbiindeten. Au-
Berdem kdnnen Sie die Starke von
vielen Spriichen bestimmen. Eine
»Hilfreiche Tatze«-Beschworung
ruft auf Stufe 5 einen schwéach-
lichen Wolf herbei, ab Stufe 15 ei-
nen méachtigen Geisterbdren.

Viel zu verzaubern

Machtige Zauber brauchen ein
mdachtiges Betadtigungsfeld. Und
Drakensang féhrt nach der ein-

gangs erwdhnten Ratten-Warm-
laufphase tatsachlich alles auf,
was im Fantasy-Bestiarium Rang
und Namen hat. Die Feinde unter-
scheiden sich dabei nicht nur im
Haudrauf-Faktor, sondern auch in
ihrer Kampfweise. Goblin-Banden
bestehen etwa nicht nur aus
Knippelschwingern, sondern
auch aus Bogenschiitzen und
Schamanen. Harpyien fallen zwar
schon nach kurzem Pfeilbeschuss
vom Himmel, im Nahkampf rei-
Ben die scharfen Klauen der Vo-
gelwesen dafiir im Rekordtempo
gefdhrliche Wunden. Je nach
Gruppen- und Gegnerzusammen-
setzung missen Sie deshalb an-
dere taktische Entscheidungen
treffen. Wer etwa Feuerelemen-
taren ohne Brandsalben und nur
mit Nahkdmpfern gegenliibertritt,

Nach rund sechs Spielstunden bekommen Sie Ihr eigenes Gutshaus in Ferdok samt Katze, Apfelbaum und Krautergarten.
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Witziges Easter-Egg: Beim Héandler hinter dem Rondra-Tempel kdnnen Sie fiir 50 Dukaten einen Wihlschrat kaufen.

bekommt ein verdammt heiBes
Problem. An einem Gefecht zu
scheitern (was immer mal wieder
passiert), ist selten frustrierend,
sondern lddt im Gegenteil zum
Knobeln ein: Wie passe ich meine
Taktik an? Soll ich meine Gruppe
anders zusammenstellen? Habe
ich die passende Ausriistung an-
gelegt? Erfreulich hdufig treffen
Sie zudem auf besonders fiese
Endgegner, die vor allem im letz-
ten Spieldrittel teils beeindrucken-
de Ausmaf3e annehmen. Das sind
im wahrsten Sinne des Wortes ge-
waltige Herausforderungen, zu-
mal sich der knackige Schwierig-
keitsgrad nicht anpassen ldsst.
Trotz aller Komplexitdt haben
Sie die Kdmpfe meist gut im Griff,
da Sie alle benotigten Waffen, Fa-
higkeiten, Spriiche und Tranke auf
Schnellzugriffs-Leisten im Stil von
World of Warcraft legen kdnnen.
Allerdings gibt’s auch hier ein paar
Komfortmangel. So ldsst sich die
Kamera nicht frei bewegen, son-
dern istimmer an einen Charakter
gebunden. Auf3erdem verschwei-
gen die Leisten die Mana- bezie-
hungsweise Ausdauerkosten von
Zaubern und Fahigkeiten.

Viel zu erbeuten

Wer dicke Monster besiegt, er-
wartet auch eine dicke Beloh-
nung. Getreu der Regelvorlage
gibt sich Drakensang hier knau-
seriger als die Genre-Kollegen.
Magische Waffen sind in der Welt
von Aventurien namlich ebenso
selten wie teuer. Die erste Spiel-
hélfte werden Sie deshalb haupt-
sachlich mit konventioneller Aus-
ristung bestreiten, die Sie grof3-
tenteils bei Handlern erstehen.
Ein ebenso frithes wie groar-
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Heikonian von Klingenthal

1. [Menschenkenntnis, Kladdis: Sie kann sich gut verstellen.
gt] Mich tiuscht Ihr nicht mit €urem Mummenschanz!
Spiel ist aus!

2. [Gassenwissen, Forgrimm: Ich habe doch schon von ihr
hirt, cigentlich cine bewundernswerte Person.] Habt
cine Furcht, man redet doch nicht nur bei der Garde iiber

€uch!

3. Nein, natiirlich nicht. Dennoch. Die Beschreibung der
Gesuchten passt auf €uch und deshalb darf ich €uch nicht
in die Stadt lassen.

Als Stadttor-Wache miissen wir Scharlatane und Tagediebe mit Hilfe unserer Gesprachstalente enttarnen.

tiges Geschenk macht dies je-
doch mehr als wett: Sie bekom-
men lhr eigenes Haus in Ferdok —
komplett mit Krdutergarten, Beu-
tekammer, Katze, ausreichend
Zimmern fiir gerade nicht benétig-
te Gefahrten und sogar einem ei-
genen Verwalter. Sie kénnen wei-
tere Haustiere und Einrichtungs-

o . s . . . ENTWICKLER  Radon Labs (Treasure Island, GS 05/08: 81 Punkte)
gegenstdnde kaufen (etwa einen  miissen Sie minutenlang durch die pUBLISHER  Anaconda TERMIN (0) 1.8.2008
Amboss fiir lhren Schmied) und  Botanik hecheln, ohne dass ir- SPRACHE Deutsch ca.PREIs 50 Euro

liften im Rahmen von Neben-
quests noch das eine oder andere
Geheimnis des verwinkelten An-

ser kénnen, beweisen die Ent-
wickler im letzten Spieldrittel mit
ebenso ungewohnlichen wie op-
tisch eindrucksvollen Unterwelt-
abschnitten. Auf jeden Fall wer-
den Sie ausreichend Zeit haben,
die schonen Landschaften von
Drakensang zu bewundern. Zu
viel Zeit sogar. Denn viel zu haufig

gendetwas Interessantes passiert.
Und Abkiirzen kénnen Sie verges-
sen, weil wie in The Witcher selbst

Ab und zu brockelt die Atmospha-
re-Fassade jedoch ganz erheblich.
Zum Beispiel, wenn auf dem Bau
des Hesinde-Tempels nicht ein
einziger Arbeiter schuftet. Oder
wenn Sie einen Flirtversuch belau-

DRAKENSANG

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 84 Seiten Handbuch

GENRE-CHECK

S0LOSPIELZEIT 80 Stunden

Rollenspiel-Kardinalfehler: In den ersten Spielstunden kdmpfen Sie viel zu hadufig gegen Ratten.

schen, der damit endet, dass die
Beteiligten nach dem abgespulten
Dialog regungslos verharren. Aber
gut, Flirten und DSA haben
schlieBlich noch nie so richtig gut
zusammengepasst. 3

ROLLENSPIEL

UsK ab 12 Jahren

GENRE ROLLENSPIEL

wesens. Der simple, aber effektive ~ kniehohe Mduerchen und Hang- SPIELSTIL Kampf @ Dial. & Rétsel
Motivationskniff: Je berlihmter  kanten ein uniiberwindbares Hin- = Handlung und Charakterentwicklung halten CHARAKTERE  simpel 8 komplex
und reicher Sie im Verlauf der Ge-  dernis darstellen. Kompaktere & dieMotivation durchgehend aufrecht. FREIEIT Wncar - @ offene et
N R °. KAMPFE Action @ Taktik
schichte werden, desto mehrsieht ~ Areale und automatische Szenen- EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL UANDLUNG einfach Blomplex
man das nicht nur lhnen, sondern ~ wechsel nach einem erfiillten Auf- EERC
auch Ihrem Haus an. trag hatten hier Wunder gewirkt. bl
B . EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
. Technisch und von der Spiello- 5 6 7| 8 9 1 Schnelle Reaktionen
Viel zu laufen gik her wdre das problemlos mog- Orientierungsfahigkeit
Dass Sie sichin der Welt von Dra-  lich gewesen. Denn anders als EINSTIEG leicht B schwierig I Logik & Uberlegung
. it PR i Geduld
kensang von Beginn anzu Hause ~ Gothic 3 oder Oblivion simuliert ~ SPEMECHANIK  einfach 8 komplex 9 Ged )
. . . . SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
fuhlen werden, liegt aber nicht  Drakensang keine offenen Welt, B Vorausplanung
nur am Eigenheim, sondern vor  sondern inszeniert sie in gro3en, HILFEN Tutorial-Texte und Tooltipps M Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches und freies Speichern Teamfahigkeit

allem auch an der wundervoll

aber begrenzten Regionen. Es

idyllischen Spielwelt. Im satten  gibt weder Wetter noch Tageszei- TECHNIK
Abendrot durchstreifen Sie dichte ~ tenwechsel, Markstédnde haben FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PGs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Mohnblumenfelder, Pusteblumen  stets gedffnet, Questgeber riih- 56 7 8 9 00 I Geforce 6600 GT
schweben vorbei. Ein Gliick,dass  ren sich nicht von der Stelle. Fiir [N . ge:""e;gggf;%o

. - Lo R - .. eforce
Sie den GroRteil der Spielzeitan  die nétige Rollenspiel-Atmospha- 24 GHzIntel 3,8 GHzlntel Core 2 Duo E6600 Geforce 8600 6T/ GTS

. ] XP 2200+ AMD AG4 X2/4400+ AMD  A64 X2/6000-+ AMD o
der frischen Luft verbringen,denn  re sorgen deshalb vor allem ge- 1,0GB RAM 2,0 GBRAM 2,0 GBRAM I Geforce 8800 GT/ GTS
in den kargen Hohlen und Verlie-  skriptete Sequenzen. Das klappt 6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte [ Radeon X800 /X850
sen kommt zumindest anfangs  grofitenteils gut — etwa wenn Sie ORI VON 223:: ﬁ;&;}:o/ox;?oo
deutlich weniger Abenteuerlust  einen Betrunkenen verfolgen, der pioroRuATE W43 WS4 169 W60 KOPIERSCHUTZ Securom B Radeon HD 2900 XT
auf. Dass sie es wesentlich bes-  lallend dem Alkohol abschwort. TON Wseeo W40 W51 Mo A I Radeon HD 3850/3870
BEWERTUNG
Tra nalisten-Traum GRAFIK Oldelqilliene (ha(aklere 0‘ malerische Landschaﬁgr} (+] Yielﬁhige
Animationen @ teils matschige Texturen @ langweilige Génge
. . . . © orchestraler Soundtrack © qute Effekte © gute Sprachausgabe

Heiko Klinge: Ich mag meinen Kaffee mit SOUND © vielfaltige Gerauschkulisse g nur ein Bruch?eil de:’Texte ve?tom

einem Stlick Zucker, meine Musik mit lauten © nie zu leicht, nur selten zu schwer @ alle Talente sinnvoll © viele

Stromgitarren und meine Rollenspiele mit BALANCE Hilfstexte © nur ein Schwierigkeitsgrad @ keine Aufstiegs-Automatik

taktischen Kampfen. Drakensang ist eine ATMOSPHARE © spannende Handlung © stimmungsvolle Schauplatze

. 5 .. " © Helden-Aussehen nicht anderbar © etwas leblose Stadte
spielgewordene Liebeserklarung an Klassi- ) e . -
. 4 ; BEDIENUNG © fiinf Schnellzugriffsleisten @ aufgerdumte Meniis
ker wie Pool of Radiance, Baldur‘s Gate oder © viele Komfortméngel @ ungenaue Kamerasteuerung
Neverwinter Nights und trifft damit genau heiko@gamestar.de UMFANG © 80 Stunden Spielzeit © Dutzende Zauber und Talente zum

meinen Nerv. Das komplexe Charaktersys- Experimentieren © teils riesige Levels @ zehn Party-Mitglieder
© vielfaltige Aufgaben © zahlreiche Endgegnerkampfe

tem erlaubt qn herrllsh flexibles Heldeqaufp?ppgln, in den ab- QUESTS © spektakulires Finale © oft elend lange Laufwege
wechslungsreichen Kampfen entdecke ich standig neue Strate- \diigeltes Talent- und Regel & hochflexibel
gien, die spannende Geschichte liefert allerfeinsten Fantasy-Stoff CHARAKTERSYSTEM ¢ qut ausbalancierte Mitstreiter .. @ .. denen es aber an Tiefe fehit
und ein wahrhaft episches Finale. Sicher, an einigen Ecken und © anspruchsvolle Gefechte © je nach Gegner andere Taktik nétig
Kanten merkt man, dass Drakensang nicht das Millionen-Budget © sinnvolle Spezialfahigkeiten © knifflige Massenkeilereien

5 o . A 3 © jeder Gegenstand niitzlich © exotische Waffen © sammelbare
SIS .ObI|.V|or.1 oder Ma§5 Effe'Ct hat'te' Aber das WICh.tIgSte St'.mn‘!t' ITEMs Krauter © machtige Gegner hinterlassen machtige Belohnungen
Ich spiele in einer Welt, in der ich mich von Anfang bis Ende richtig
schén wohlfiihle. Fir mich als Traditionalisten ist Drakensang des- PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

halb das beste Rollenspiel seit Baldur's Gate 2. FAZIT Klassisches Rollenspiel mit tollen Taktikkampfen. 8 5
L
L NGB

KAMPFSYSTEM

GameStar 09/2008 Wiihlschrat-Besitzer sollten von Zeit zu Zeit den Keller ihres Hauses besuchen. Dort wartet eine Uberraschung. 105



