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Dragon Age

Nach dem Scifi-Abenteuer Mass Effect finden die Rollenspiel-Experten von Bioware
zuriick zur Fantasy - zu einer diisteren, brutalen Variante. Dragon Age soll mit dunk-
lem Charme das Erbe des legendaren Klassikers Baldur’s Gate antreten.
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- Screenshot-Galerie

» Quicklink: 5422
- Infos zum Spiel

» Quicklink: 5421
- Offizielle Webseite
» Quicklink: 5571

Elf verbissen mit Schwertern auf-
einander ein. Der Kampf auf Le-
ben und Tod dient uns dazu, ei-
nen wichtigen Unterschied zu il-
lustrieren: ndmlich den zwischen
Hoch-Fantasy und Dunkler Fanta-
sy. In der Hoch-Fantasy streckt
der Mensch den Elfen mit einer
geschickten Finte nieder, ruft
dem Sterbenden ein »Endlich!
Deine Herrschaft des Bosen ist
zu Ende!« hinterher, und vor dem

Mehr zum Spiel

Auf der offiziellen Webseite www.dragonage.
com verdffentlicht Bioware in regelméaBigen
Absténden Hintergrundinformationen, Bilder
und Trailer zum Rollenspiel; ein regelméBiger
Besuch lohnt sich also. Wer lieber deutsche
Texte liest, findet alle wichtigen Neuigkeiten
zu Dragon Age auf www.gamestar.de.
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Wenn Sie in Stédten wie hier der Festung Ostagar unterwegs sind, dann gibt die Verfolgerperspektive den groBten Uberblick.

Auf den Zinnen einer Burg
- schlagen ein Mensch und ein

Burgtor jubelt die Dorfbevilke-
rung, deren Biirgermeister schon
das ausgelobte Schwert des Gol-
denen Kriegers unter den Arm
geklemmt hat, locker in Ge-
schenkpapier eingeschlagen.

In der Dunklen Fantasy dage-
gen hebt der blutiiberstromte
Menschenkrieger mit letzter Kraft
seine Klinge und hackt dem Elfen
unter Donnergrollen den Kopfvon
den Schultern, sackt dann in der
warmen Blutlache zusammen -
und am Ende stellt sich heraus,
dass er seinen lang verschollenen
Halbbruder enthauptet hat, wah-
rend lachend der Erzbgsewicht
aus dem Schatten tritt und spot-
tet: »Danke, dass du das einzige
Wesen getodtet hast, das mich
hétte stoppen kdnnen!« Dann
brennt er die Burg nieder.

Seit Tolkiens Herr der Ringe
gilt Hoch-Fantasy als die klas-
sische Auspragung des Mythen-
und-Magie-Genres, Das Schwar-
ze Auge gehort dazu und auch
Dungeons & Dragons. In der
Hoch-Fantasy sind Helden edel,
Gut und Bose klar abgegrenzt,
und auch wenn die Welt mal am
Abgrund steht, siegt am Ende die
Gerechtigkeit; die Volker raufen
sich zusammen, und selten geht
die gegenseitige Abneigung iiber

den einen oder anderen Lang-
ohren-Witz hinaus. Die Dunkle
Fantasy ersetzt die saubere Welt
durch eine radikal dreckige: Hier
stehen Lander am Abgrund, die
Zivilisation brockelt, Diskriminie-
rung und Misstrauen bestimmen
den Umgang, und wem von einem
boswilligen Schicksal die Hel-
denrolle aufgezwungen wird, der
kommt schnell vom Regen in die
Traufe — die meisten Entschei-
dungen haben bdse Konse-
quenzen, der Rest katastrophale.
Zu dieser diisteren Spielart ge-
héren The Witcher oder (mit Ein-
schrankungen) das Warhammer-
Universum. Und in Kiirze das
neue Spiel der Rollenspiel-Profis
von Bioware: Dragon Age.

Die Sdulen der Ehre

Fast zwei Jahre sind vergangen,
seit wir Ende 2006 das letzte Mal
vor Ort bei Bioware waren, um
das geheimnisumwobene Dra-
gon Age fiir unsere Titelstory
auszuleuchten. Inzwischen hat
Bioware auf der E3 und Games
Convention den aktuellen Stand
des mehr als ein Jahr lang in der
Versenkung verschwundenen
Rollenspiels présentiert — und
dennoch weifl man noch wenig
iiber den Inhalt von Dragon Age.
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Also sind wir einmal mehr ins ka-
nadische Edmonton geflogen, um
mit dem Design-Team zu spre-
chen. Und um als erster Mensch
auBBerhalb des Bioware-Teams ei-
nen Abschnitt selbst zu spielen.
Dabei haben wir Faszinierendes
gesehen und viel Neues dariiber
gelernt, wie Dragon Age funktio-
nieren wird — aber wir miissen
auch ein paar vollmundige An-
kiindigungen entzaubern.

Wenn jemand von Bioware
tiber Dragon Age zu sprechen be-
ginnt, dann fallt Giber kurz oder
lang das Wort vom »Nachfolger
im Geiste« zu Baldur’s Gate. Die
Fans héren’s mit gespitzten Oh-
ren, denn die zweiteilige Rollen-
spiel-Serie von Ende der 9oer-
Jahre gehort zu den herausra-
genden Klassikern ihres Genres.
Doch der Slogan ist mit Vorsicht
zu genieBen. Die beiden Spiele
haben zundchst wenig miteinan-
der gemein. Wo Baldur’s Gate
liberwiegend hell und sauber
war, ist Dragon Age diister und
brutal. Die Welt der Vergessenen
Reiche (Forgotten Realms) er-
setzt Bioware durch das selbst
erfundene Land Feralden, die
D&D-Regeln durch ein eigenes
Spielsystem. Die 3D-Kamera
schwenkt (wie in Neverwinter

Das Gegenteil der Hoch-Fantasy ist die »Low Fantasy« (niedrige Fantasy), zu der zum Beispiel die Welt von Conan gehort.

B

s SN - 0

23



Preview

24

Interview

mit den Bioware-Chefs

Die beiden ausgebildeten Arzte Ray Muzyka und Greg Zeschuk griindeten 1995
die Firma Bioware mit dem Ziel, medizinische Software zu entwickeln. Stattdessen
verdffentlichten die Kanadier im Oktober 1996 das Mech-Actionspiel Shattered
Steel. Es folgten die hochgradig erfolgreichen Rollenspiele der Baldur’s Gate-Serie,
die den exzellenten Ruf Biowares begriindeten. 2007 wurde Bioware von Electronic

Arts ibernommen. Muzyka und Zeschuk sind weiterhin die Chefs von Bioware so-

wie Mitglieder im Fiihrungszirkel von Electronic Arts.

Ray, Greg, wenn
ihr selbst Rollenspiele spielt:
Welche Klasse wahltihr?

Greg Ich spiele Krieger.
Ray Ich spiele immer zuerst
einen Magier. Ich mag deren
taktischen Anspruch.
4 Greg Wir erganzen uns in
Online-Rollenspielen super!

ware mit Baldur’s Gate seinen
ersten Erfolg. Ruickblick: Wie
beurteilt ihr das Spiel heute?

Ray Baldur’s Gate war eine
besondere Leistung, denn nie-
mand aus dem Team hatte vor-
her an einem Spiel gearbeitet.

i« Greg Es war ein sehr gutes
Spiel fur seine Zeit. Damals ha-
ben wir unser Handwerk ge-
lernt, und es seitdem kontinu-
ierlich verbessert.

Ray Baldur's Gate ist die
Grundlage fur alles, was wir
spdter gemacht haben. Unser
neues Spiel, Dragon Age, wird
sein Nachfolger im Geiste.

Jahre alte Spielerfahrung noch
einmal neu auszulegen?

4 Greg Es gibt eine grof3e
Nachfrage nach klassischen
Spielerfahrungen. Die 90er
waren die goldene Ara fiir PC-
Spiele, und heute werden viele
der damaligen Titel wiederent-
deckt. Nimm zum Beispiel Fall-
out 3 oder Colonization. Die
werden beide neu aufgelegt.

Ray Dragon Age ist ja nicht
nur eine einfache Kopie. Es
steckt voller Innovation, tech-
nisch wie inhaltlich. Es ist sozu-
sagen das Baldur’s Gate der
neuen Generation.

<+ Ray Der Grad des Realismus
in Spielen ist heute viel hoher
als vor zehn Jahren. Die Grafik
sieht besser aus, die kiinstliche
Intelligenz ist schlauer. Dartiber
hinaus dreht sich viel mehr als
frither um die Vernetzung, also
das Zusammenspiel mit ande-
ren Menschen. Und es gibt
mehr Genres und Spielarten.
Der PC-Markt ist nicht kleiner
geworden, wie viele glauben,
sondern nur fragmentierter.

haben Computerspiele heute?
i« Greg Sie tragen zur globa-
len Vernetzung bei. Das betrifft
vor allem den E-Sport. Ich be-
haupte, dass es nicht mehr lan-
ge dauert, bis wir olympische
Video-Spiele haben.

ay Spiele werden zur do-
minierenden Unterhaltungs-
form. Sie sind méachtiger als
Filme, weil man im Spiel Han-
delnder und Regisseur gleich-
zeitig ist. Und oft auch noch
Schopfer, durch Editoren, Sand-
kdsten und Tools. Heutzutage
wachsen Kinder selbstverstand-
lich mit Spielen auf.

7

998) belebte Biowar

Ray Muzyka,
Geschaftsfiihrer

Was lernen diese Kinder
aus Spielen?

4.« Ray Computerspiele sind
Unterhaltung, die auf Technik
basiert, und damit umgehen zu
koénnen ist hilfreich in unserer
technisierten Welt ...

Greg ... und sie schulen Pla-
nung und logisches Denken,
aber auch dreidimensionale
Wahrnehmung. Wer spielt, der
trainiert fast automatisch auch
sein rdumliches Denken.
4+ Ray In unseren Spielen ler-
nen Spieler auBBerdem, dass es
im Leben um Entscheidungen
geht, und dass jede Entschei-
dung Konsequenzen hat.

triert Dragon Age mit teils
drastischer Gewaltdarstellung.
3+« Ray Das hangt mit der Welt
zusammen, die wir simulieren
wollen, eine Welt voller Kon-
flikte und Probleme. Die plasti-
sche Darstellung der Gewalt ist
ein stimmiger Teil davon.
Greg Wir richten uns mit

ragon Age ganzklar an er-

wachsene Spieler.

re-Spiele von den Program-
men anderer Firmen?

i« Ray Wir stellen unsere
Spiele auf mehrere Saulen:
Handlung, Entdeckung, Kon-
flikte, Fortschritt und Individua-
lisierung. Wir wollen, dass die
Spieler standig interessante

Greg Zeschuk,
Prasident

Dinge erleben, dabei ihren Cha-
rakter weiterentwickeln und
Stolz aufihre Leistungen sind.

4+ Greg Au3erdem streben wir
nach der bestmdglichen Quali-
tat, und nach Langzeitwert. Un-
sere Spiele sollen eine hohe Le-
bensdauer haben, wie zum Bei-
spiel Neverwinter Nights durch
die Module, die man mit dem
Editor bauen kann.

-+ Was macht eurer Meinung
nach gute Unterhaltung aus?
reg Das héngt von deiner
Stimmung ab. Gute Unterhal-
tung ist etwas, das du als ange-
nehm empfindest, weil es zu
deiner aktuellen Laune passt.

i« Ray Deshalb erlauben wir
den Spielern in unseren Spie-
len, so weit wie moglich das zu
tun, wonach ihnen gerade ist.
Gute Unterhaltung ist auf jeden
Fall emotional fesselnd.

Habt ihr nicht langsam die

Nase voll von Rollenspielen?

i-- Greg Wenn wirimmer und
immer wieder das Gleiche ma-
chen wiirden, dann wiirde es si-
cherirgendwann langweilig.
Aber unsere Spiele entwickeln
sich weiter. Wir haben sehr viel
Variation in unseren Projekten.

Ray Unsere Definition von

Rollenspielen ist sehr breit. Man
kann auf sehr viele verschie-
dene Arten spannende Ge-
schichten erzdhlen. Mit Dragon
Age loten wir das weiter aus.

Ray Muzyka ist ein passionierter Pokerspieler. Dieses Jahr stand er im Finale der Westkanadischen Pokermeisterschaft (WCPC).
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Spielmeniis Die Symbole von links nach
rechts: Charakterbogen, Zaubertalente,
Kampftalente, Inventar, Questjournal, Level-
karte, Optionsmenii, Codex (fiihrt automa-
tisch Buch iiber alle Personen, Gegner etc.).

Party-Ubersicht Der rote Balken links vom Por-
trait ist die Lebensenergie, rechts davon Mana
(blau bei Magiern) oder Ausdauer (gelb bei
Kampfern, deren Talente Ausdauer verbrauchen).

Minikarte Die nahe Umgebung in der
Ubersicht. Gefahrten erscheinen als gelbe,

Waffenwechsel Mit dem Symbol links wech- Gegner als rote Punkte auf der Karte. Die
seln Sie sofort zwischen zwei Ausriistungs- Levelkarte (im Spielmenii) zeigt auch De-
. Sets fiir den Charakter, etwa eines fiir den . : . tails wie Quest-Zielorte oder Ausgdnge.
Nah- und eines fiir den Fernkampf. Die gelbe $ y ) 1 - s \ N
Leiste ist der Erfahrungsfortschritt. | J

Schnellzugriffs-Leiste Diese Felder diirfen Sie

frei belegen. Dragon Age bestiickt sie automa-

tisch mit Talenten (Kampfer) oder Zaubern (Ma-
d gier). Hier sehen wir zehn Spriiche unserer Magi-

erin, vom Flammenschlag bis zum Heilzauber.

Nights) frei beweglich und spéht
meist aus einer Verfolgerpers-
pektive, die Party fallt kleiner
aus, die Taktikkdmpfe basieren
stark auf Gefechtstalenten. Der
Vergleich mit Baldur’s Gate be-
zieht sich eher auf die Spielerfah-
rung, die an die Starken des Klas-
sikers ankniipfen soll. Wer ver-
stehen will, wie diese Spielerfah-
rung entsteht, der muss sich die
sechs Saulen ansehen, auf denen
laut den Firmengriindern Ray Mu-
zyka und Greg Zeschuk jedes Bio-
ware-Spiel steht (siehe Interview
links): Handlung, Entdeckung,
Konflikte, Individualisierung,
Wachstum und Lebensdauer.

Saule 1: Handlung
Fiir die Einwohner von Feralden
gibt es einen Himmel, und er hat

Eine der Origin-Storys: Magier beginnen das Spiel in der Akademie des »Circle«.
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einen Namen: The Fade. Es ist
das Reich, in das die Seelen Trédu-
mender und Sterbender reisen
und aus dem sich die Magie der
Welt speist; und es erscheint so
verlockend, dass vor langer, lan-
ger Zeit ein Volk ein Portal dort-
hin 6ffnete und als Eroberer hin-
durchschritt. Von Siinden verun-
reinigt verwandelten sie sich in
Kreaturen des Schreckens, ge-
nannt Darkspawn, und stiirzten
zuriick auf die Erde. Seitdem ru-
moren sie in den alten Zwergen-
schdchten unter den Bergen und
brechen alle paar Jahrhunderte
hervor, um die Lebenden zu infi-
zieren. Die Volker der Welt nen-
nen das The Blight, den Pest-
hauch. Gerade sind die Dark-
spawn wieder aufgetaucht, und
Feralden riistet sich zur Vertei-

NN

digung. Konig Cailan ist jung,
blond und siegesgewiss - eine
Kombination, die in dunklen Fan-
tasy-Welten selten Gutes ver-
heif3t. Den Soldaten des Konigs
steht eine Elite-Einheit zur Seite,
die sich Grey Wardens nennt, die
Grauen Wéchter. Sie bereiten
sich seit Jahrhunderten auf die
kommende Blight und den Kampf
gegen die Darkspawn vor. Seit
Kurzem haben sie einen neuen
Rekruten in ihren Reihen: Sie.

In einer der ersten grofen Sze-
nen von Dragon Age stellt Konig
Cailan seine Armeen zur Ent-
scheidungsschlacht auf, gegen
den Willen seines Generals Teyrn
Loghain. In Spielgrafik-Zwischen-
sequenzen prallen die beiden
grof3en Heere zusammen; wie in
Hollywood-Filmen schwenkt Dra-
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Dragon Age ist ein erwachsenes Spiel, Gegner kommen meist blutig ums Leben.

Die taktischen Kimpfe erinnern an Baldur’s Gate: Sie blicken von oben auf das Geschehen, geben Ihren Kameraden Anweisungen und konnen jederzeit pausieren.

gon Age vom Grof3en ins Kleine,
in die ausufernden Pfeilhagel der
Bogenschiitzen und wogenden
Leibermeere sind Nahaufnahmen
von erbittert kimpfenden und
fallenden Soldaten geschnitten.
Aber das Spiel blickt auch in die
Gesichter: Es zeigt die Fratzen
der provozierend gestiku-
lierenden Darkspawn, vor Angst
zuriickzuckende Kampfer, ver-
steinerte Veteranen.

Diese Inszenierung unter-
streicht, in welche Richtung Bio-
ware die Handlung von Dragon
Age entwickeln will: weg von ei-
ner »Hurra, wir hauen die Bo-
senl«-Klarheit hin zur Zwiespal-
tigkeit, in der Spieler zwischen
widerstreitenden Motiven, Tau-
schungen und Wendungen ihre
eigene Wahrheit suchen sollen.

NN !
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Familienbande: Kénig Cailan ist mit der Tochter von Teyrn Loghain verheiratet.
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Sammlerstiicke
aus Kanada

Wir haben Bioware bei unserem Besuch schi-
cke Beutestlicke entrissen, die wir an die
GameStar-Leser weiterreichen. Wir vergeben
drei englische US-Originalversionen von Mass
Effect (USK: ab 16 Jahren), jeweils handsigniert
von den beiden Bioware-Chefs Ray Muzyka
und Greg Zeschuk sowie dem Projektleiter
Casey Hudson. AuBBerdem gibt's zwei edle Bio-
ware-Trinkbecher. Jedem der fiinf Preise le-
gen wir auflerdem ein Dragon Age-T-Shirt
der GroBe L bei. Was halten Sie von Dragon
Age? Schicken Sie uns eine E-Mail (brief@
gamestar.de, Stichwort: Dragon Age) oder ei-
nen Brief mit lhrer Meinung zum Spiel. Die funf
interessantesten Texte drucken wir ab und be-
lohnen sie mit einem der Preise.

Saule 2: Entdeckung

Der Reiz von Rollenspiel-Welten
erhdht sich mit dem Grad des
Freiraums, den sie ihren Spielern
lassen, um abseits der Haupt-
handlung nach Aufgaben, Ge-
heimnissen und Uberraschungen
zu forschen. Wie Baldur’s Gate
wird Dragon Age deshalb eine
Reisekarte enthalten, auf der Sie
im Reich Feraldon Schliissel-
punkte in beliebiger Reihenfolge
abklappern. Die Orte selbst sind
in sich geschlossene Levels wie

in Drakensang oder Neverwin-
ter Nights, eine zusammenhan-
gende Welt gibt es nicht. »Die
Karten enthalten viele Abzwei-
gungen und Geheimnisse, und
wir haben jede Menge Neben-
quests«, verspricht der Dragon
Age-Projektleiter Dan Tudge. Bei
unserem Probespiel war davon
noch nichts zu sehen. In der Fes-
tungsruine Ostagar, in der Konig
Cailin seinen Feldzug vorbereitet,
liefen wir im Wesentlichen zwi-
schen Dialogpartnern hin und
her. Betretbare Rdume gab es
nicht, interaktive Gegenstdnde
waren Mangelware, nur in einer
Ecke fanden wir eine Truhe. Zwei
kurze Nebenquests, die wir er-
hielten, lieBen sich innerhalb ei-
ner Minute an Ort und Stelle erle-
digen. Zwar trafen wir immer wie-
der auf stimmige Straf3enszenen
—ein Priester feuert Soldaten an,
eine Heilerin betet murmelnd vor
sich hin, eine Gruppe der »Tran-
quil« genannten Beschworer ist
in ein Ritual versunken. Weil sich
aber keine Person vom Fleck be-
wegt, wirkte unser Testlevel leb-
los. »Ist uns alles bewusst, be-
schwichtigt der Dragon Age-
Chefautor David Gaider. Laufen-
de Passanten seien schon vorbe-
reitet, und Quests und Levels
wiirden komplexer. »Am Anfang
limitieren wir die Welt, um den
Spieler anleiten zu konnen. Spa-
ter wird alles viel offener.«

Saule 3: Konflikte
Wenn lhr bis zu vierkopfiges Hel-
denteam in Dragon Age auf Geg-

ner stof3t, dann werden die
Kampfe ausgetragen wie in
Baldur’s Gate oder Drakensang:
als durchgehende Runden-
Schlacht, die sich jederzeit pau-
sieren ldsst, um Anweisungen
zu geben. Die beziehen sich vor
allem auf den richtigen Einsatz
von Talenten und Zaubern. Den
Ausschlag geben die richtigen
Reaktionen auf das Vorgehen der
Gegner, die ebenfalls Talente ins
Feld fiihren. Der riesige Oger, ein
Zwischengegner, greift etwa je
nach Situation zum »Oger Char-
ge« (ein kurzer Spurt, um die
Zielperson umzureifen), zum
»0ger Pound« (wirft alle Nah-
kampfer im Umkreis zu Boden),
zum »0ger Hurl« (schleudert ei-
nen Felsbrocken auf Fernkamp-
fer) oder zum »Oger Grab« (der
Muskelprotz packt einen Gegner,
hebt ihn hoch und verdrischt
ihn). Dem Steinwurf weichen Sie
aus, wenn Sie rechtzeitig davon-
laufen, einen in der Faust des
Ogers gefangenen Kameraden
befreien Sie, indem Sie dem Rie-
sen mit dem Kampfer-Talent
»Shield Bash« den Schild gegen
das Knie hauen. So gibt es fiir je-
de Lage taktische Gegenmittel.
Das gilt auch fiir Magie - einen
Feuersturm loschen Sie zum Bei-
spiel mit dem Schneezauber
»Blizzard«. Magische Spriiche,
das hat Bioware schon mehrmals
angekiindigt, sollen sich kombi-
nieren lassen, um ihren Effekt zu
erhdhen. Mehr als das bereits
bekannte Beispiel »Gegner durch
Olschmiere verlangsamen, dann

-

Einer der gefahrlichen Spezialangriffe des Ogers: Er nimmt einen seiner Gegner hoch und verpriigelt ihn nach Strich und Faden.

p1

Die zwei blauen T-Shirts in unserer Verlosung sind echte Sammlerstiicke: Sie sind den Mitarbeitern von Bioware vorbehalten.

mit Feuerball in Brand setzen«
bekamen wir aber nicht zu sehen.
Im Video auf unserer DVD zeigen
wir diese Magie-Kombo in Ak-
tion. Bei unseren Probegefechten
hatten wir arg mit der Kamera-
perspektive zu kdmpfen - das al-
te Neverwinter Nights-Problem.
Aus der Draufsicht ist die
Schlachtsituation gut zu iiberbli-
cken, aber das Gesichtsfeld zu
eingeschrankt, Fernkdampfer ste-
hen oft auBBerhalb der Sichtwei-
te. In der bodennahen Perspekti-
ve passt die Weitsicht, dafiir ste-
hen Sdulen oder Hindernisse im
Weg, und wir mussten die Kame-
ra standig drehen, um verdeckte
Kameraden und Feinde anklicken
zu kdnnen. Bioware experimen-
tiert noch damit, wie weit man
die Ansicht letztendlich hinein-
und hinauszoomen kénnen wird.

Sdule 4:
Individualisierung

Zu den Konflikten zédhlen langst
nicht nur die Kémpfe, sondern vor
allem zwei wichtige Spielele-
mente: Rassen und Entschei-
dungen. Denn in der Welt von
Dragon Age sind Volker und Ge-
schlechter alles andere als gleich-
gestellt. Elfen werden von Men-
schen als Unterschicht nah am
Sklaventum betrachtet, Frauen
haben in Mdnnerjobs nichts ver-
loren. Wer einen Elfen als Helden
spielt, wird deshalb ganz anders
behandelt als ein Menschen-Adli-
ger. Namlich wesentlich schlech-
ter, voller Spott und Hime. Umge-
kehrt bei’en Menschen-Helden
auf Granit, wenn sie mit Elfen
sprechen. Je nach der Wahl Ihres
Charakters machen Sie also eine
andere Spielerfahrung - das ist
es, was Bioware unter Individua-
lisierung versteht.

Dazu sollen vor allem die so
genannten Origin-Geschichten
gehoren, die Bioware so wichtig
nimmt, dass sie es in den Unter-
titel zu Dragon Age geschafft ha-
ben. Denn die ersten zwei Spiel-
stunden erzdhlen den Werde-
gang lhres Helden abhédngig von
seiner Herkunft. Magier zum Bei-
spiel meistern die The Harrowing
(»die Grauenvolle«) genannte
Meisterpriifung, die in den Fade,
also den Himmel fiihrt. Arme
Helden beginnen in anderen Um-
standen als reiche. Wie viele die-
ser Origin-Geschichten existie-
ren, wovon sie abhdngen und
was sie enthalten, dazu schweigt
Bioware; gesehen hat sie noch

GameStar 11/2008
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Vorsicht, »Friendly Fire« in Rollenspiel-Manier: Viele Flachenzauber (hier ein Blitzschlag) treffen, wenn es ungliicklich lauft, auch lhre Gruppenmitglieder.

niemand. Drei Rassen sind bis-
lang bekannt (Elf, Mensch,
Zwerg), zudem existiert mindes-
tens eine vierte. Ebenso hat Bio-
ware bereits drei Klassen bestd-
tigt (Magier, Krieger, Dieb/Schur-
ke), weitere sind wahrscheinlich.
Priester wird es nicht geben.

Die Herkunfts-Handlungen
stellen bereits Weichen fiir den
Verlauf mancher Handlungs-
strange. Im spéateren Spiel ge-
langt man zum Beispiel in ein Ge-
fangnis; ein bestimmter Helden-
typ erkennt unter den dort Einge-
kerkerten einen ehemaligen
Freund, den erin der Origin-Story
zuriicklassen musste und nun in
einer Nebenquest befreien kann.
Wer anderer Herkunft ist, kann
mit dem Unbekannten nichts an-
fangen. So sollen Entschei-

it/
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So nah an den Kampf konnten wir bei unserem Probespiel nicht zoomen.
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dungen — dhnlich wie in The Wit-
cher -teils erst viel spater Konse-
quenzen haben. Dabei gibt es gu-
te und bose Wege; und auch wenn
Dragon Age kein Gesinnungssys-
tem besitzt, fiihrt es doch Buch
iiber Ihre Taten. Richtig aufspal-
ten wird sich die Handlung nie,
aber das Finale soll in unter-
schiedliche Enden miinden.

Sdule 5: Wachstum

Durch seine Taten entwickelt sich
Ihr Held weiter, und an seinem
Wachstum lesen Sie lhren Spiel-
erfolg ab. Das funktioniert vor
allem iiber das Charaktersystem.
Helden in Dragon Age fu3en auf
den sieben Grundwerten Stérke,
Geschicklichkeit, Willenskraft,
Magiefdhigkeit, Intelligenz und
Konstitution. Sie haben drei Re-

Bioware belegt fiinf Stockwerke in einem Biirohaus in Edmonton. Im Parterre residiert eine Dentalklinik.
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Der dunkelhaarige Herr in der Mitte ist Duncan, Anfiihrer der Gray Wardens.
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sistenzen: Geist (gegen Magie),
Korper (gegen Talente) und Aus-
weichen (gegen Fallen). Jede
Klasse besitzt ein paar exklusive
Talente (nur Magier beherrschen
zum Beispiel die Fahigkeit, mit ih-
rem Stab Projektile zu verschie-
Ben). Dazu kommen frei wahlbare
Fertigkeiten aus verschiedenen
Spezialisierungen, etwa auf Waf-
fen. Mit Zweihandwaffen lernen
Sie zum Beispiel, die Panzerung
des Gegners zu durchdringen,
ihm die Waffe aus der Hand zu
schlagen oder ihn mit harten
Schlagen einzudecken. Auch auf
den Kampf mit zwei Waffen diir-
fen Sie sich spezialisieren. In je-
der Kategorie gibt es mehrere
Grundtalente, die sich in vier Stu-
fen verbessern lassen. So konnen
Sie im Umgang mit einem Schild

Can e get on with this?

Tm Aluvian Darkstar.

at5 me. The new girl
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zum Beispiel erst lernen, einen
einzelnen Stof3 auszufiihren,
dann eine Reihe von Stéf3en und
schliellich einen harten Schlag,
der Gegner umwirft. Magier wah-
len ihre Spriiche aus den vier
Schulen »Primal« (urtiimlich),
»Creation« (Erschaffung), »Spi-
rit« (Geist) und »Entropy« (Cha-
0s). Zum Chaos gehéren zum Bei-
spiel Schwachungs- und Angst-
zauber, in die Rubrik »Erschaf-
fung« fallen magische Schilde
und die Erweckung von Leichen.

Einschub: Die Gruppe

Ein ganz besonderes Gefiihl von
Wachstum vermittelt Dragon Age
iber Ihre Gruppenmitglieder.
Denn die herausragende Faszina-
tion an Baldur’s Gate entstand in
erster Linie durch die emotionale
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Preview

Mit einem Feuerball stecken Magier vorher herbeigezauberte Olflichen in Brand — und damit auch die darin stehenden Darkspawn.

Bindung an die Gefdhrten. Die
hatten ausgepragte Personlich-
keiten, scherzten und litten, mel-
deten sich zu Wort und mischten
sich in Dialoge ein, und sie ent-
wickelten Beziehungen zu lhrem
Helden - sogar Liebesbezie-
hungen. All das verspricht Biowa-
re auch fiir Dragon Age. Der Grey-
Warden-Anwadrter Alistair zum
Beispiel hat ein loses Mundwerk
und gerdt in Ostagar mit einem
Magier aneinander. Der Ritter Jo-
ry wiederum ist ein ernster, kurz
angebundener Mann, der mit
dem Bogen ebenso gut umgeht
wie mit dem Schwert. Tiefge-
hende Charakterdialoge haben
wir beim Probespielen nicht ge-
hort. So miissen wir auch Dan
Tudge vertrauen, wenn er sagt:
»Mebhr als ein Viertel aller Dialog-
zeilen im Spiel entfallen auf die
Party.« Ihre Geféhrten sollen lhre
Handlungen beurteilen und sich

drgern, wenn sie nicht einverstan-
den sind. Sie sollen Freundschaft,
Abneigung oder Liebe entwickeln.
Sie sollen eigene Geschichten
mitbringen, samt Nebenquests
und verborgener Motive. Weil es
zahlreiche Gefahrten geben soll,
werden Sie wéhlen miissen, wel-
ches Trio Sie mit ins Abenteuer
nehmen. Im Kampf wird sich ihre
Taktik haarklein tiber diverse
Verhaltensparameter einstellen
lassen, falls Sie die Kameraden
nicht selbst kommandieren wol-
len; Magiern diirfen Sie etwa vor-
geben, automatisch Verbiindete
zu heilen, wenn deren Lebens
energie unter 25 Prozent fallt.

Sdule 6: Lebensdauer

Die Origin-Geschichten, die Grup-
penmitglieder und die Entschei-
dungen bescheinigen Dragon
Age bereits einen hohen Wieder-
spielwert. Dass Bioware-Spiele

wie das erste Neverwinter
Nights bis heute beliebt sind,
liegt aber auch am beigelegten
Editor, mit dem die Fangemeinde
herausragende eigene Abenteu-
er erstellt hat. Auch Dragon Age
wird einen solchen Editor enthal-
ten, der sich in seiner Funktions-
weise an dem von Neverwinter
Nights orientieren diirfte.
Dragon Age basiert auf Bio-
wares eigener Grafik-Technolo-
gie; mit Mass Effect, das die Un-
real Engine 3 einsetzte, hat die
nichts zu tun. Im Probelevel sa-
hen wir ansehnliche Umge-
bungen und recht detaillierte Fi-
guren, auch wenn die Texturen
verwaschen wirkten. Die Mimik
der Gesichter ist glaubwiirdig;
dahinter steckt eine hauseigene
Technik, die Gesichtsausdriicke,
Gesten und Lippenbewegungen
je nach der Stimmung des Spre-
chers kombiniert. Besonders

Dragon Age: Origins

» Angeschaut »

Rollenspiel »
> Bioware / Electronic Arts »

schick in Szene gesetzt sind die
Spezialeffekte, vor allem die der
Zauber; der Blitzsturm beispiels-
weise umschliefit die Kamp-
fenden mit einer Ladungsglocke
und ldsst glei’ende Lichtbogen
auf Freund und Feind niederzu-
cken. Zu den Effekten zahlt auch
der Gebrauch von reichlich Blut:
Dragon Age ist nicht zimperlich
bei der Darstellung von Korper-
fliissigkeiten und fliegenden
Gliedmafien. Besiegten Haupt-
gegnern geben lhre Helden in ei-
ner Zeitlupensequenz den Todes-
stof, dessen Ausfiihrung je nach
Klasse und Waffe variiert.

»Als wir Baldur’s Gate unter der
D&D-Lizenz entwickelt haben, da
hief} es immer: Das geht nicht,
das geht zu weit!«, erzdhlt David
Gaider. Nun ist Bioware dabei,
sich ein eigenes Fantasy-Univer-
sum zu erschaffen. Es ist ein dun-
kles —und darin geht alles. €S

1. Quartal 2009
zu 80% fertig

Christian Schmidt: Ich bin fasziniert von

Dragon Age, aber ein grof3er Teil dieser Fas-
zination beruht bisher auf Versprechen. Die
Beweise, dass alles Geplante funktioniert,
bleibt Bioware schuldig - obwohl das Spiel
schon Anfang 2009 erscheinen soll. Wie viel
istin dieser Zeit noch zu schaffen? Bioware
hat einen Vertrauensvorschuss verdient, und
ich glaube daran, dass die Kanadier ein
durchdachtes, tiefes Fantasy-Werk abliefern.

christian@gamestar.de

28 Bei einer Tour durch die Bioware-Biiros sahen wir Konzeptzeichnungen zu Mass Effect 2. GameStar 11/2008



