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Dragon Age 2 ist ein Rollenspiel aller-
erster Gute. Aber nicht ganz so gut
wie sein tberragender Vorganger.
Das hat mehrere Griinde. von paniei matschijewsky
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tinf Jahre. So viel Zeit hatte
das kanadische Studio Bio-
ware, um Dragon Age: Ori-
gins (GameStar-Wertung:
92 Punkte) zu entwickeln.
Die Fortsetzung Dragon
Age 2 paukte Bioware in nur 18 Monaten
durch. Kann man in so kurzer Zeit ein Rol-
lenspiel dhnlich epischen Ausmafes zau-
bern? Eines, das dem grandiosen Vorganger
nicht nur gerecht wird, sondern diesen so-
gar Uberbietet? Skepsis macht sich breit.
Skepsis dariiber, ob Bioware genug Hirn-
schmalz in die Geschichte und die Charak-
tere steckt. Ob die Balance der nun action-
reicheren Kampfe funktioniert. Und ob
Dragon Age 2
den Spieler emo-
tional genauso
zu fesseln weil3,
wie sein span-
nend erzahlter
und mit jeder
Menge Dramatik
vollgepackter
Vorganger. Nach-
dem wir jeden
Winkel des po-
tenziellen Rollen-
spiel-Hits erkun-
det und uns bis zum Abspann gekdmpft
haben, konnen wir sagen: Die Zweifel der
Fans sind berechtigt. Aber nur teilweise.

Starken

+ packende Handlung
+ klasse Dialoge und Quests
+ stimmige Spielwelt

Schwachen

- teils fummelige Kampfe
- weniger Epik als im Vorganger

Der heruntergefahrene Aufwand der Ent-
wickler wird bereits beim Spielstart deut-
lich. Dragon Age 2 verzichtet auf die belieb-
ten Origins-Intros des Vorgangers.

Auf Ab-18-DVD: Demo

Stattdessen
wihlen wireine @
aus drei unter-
schiedlichen,
nurin kurzen
Filmschnipseln
prasentierten
Vorgeschichten,
die erzahlen,

was im Finale

von Teil 1 pas-
siert ist. Alterna-
tiv kdnnen wir
wie in Mass Effect
unseren Spiel-
stand von Origins
importieren. Auf den
Einstieg von Dragon
Age 2 haben die Vor-
ganger-Enden keinen /
Einfluss; das Spiel beginnt i
in jedem Fall mit dem neu-

en (mannlichen oder weibli-

chen) Helden Hawke, der mit
seiner Familie vor der Dunklen Brut
in die Stadt Kirkwall fliichtet. Immer-

hin: Je nachdem, fuir welchen der drei Aus-
gangspunkte (oder den Charakter-Import)
wir uns entscheiden, treffen wir im Verlauf
von Dragon Age 2 auf andere aus dem ers-
ten Teil bekannte Personen. Solche beson-
ders fiir Fans erinnerungswiirdigen Ereig-
nisse halten sich allerdings in Grenzen. Das
Treffen mit Konig Alistair etwa, einer der
wichtigsten Figuren aus Dragon Age: Ori-
gins, handelt das Spiel in einem zweiminii-
tigen Gesprach ab, das zudem nichts We-
sentliches zur Geschichte beitragt.

50 Zu Dragon Age gibt es zwei Romane: »Der gestohlene Thron« und »Ruf der Grauen Wachter«.

Dragon Age 2 mag seinem Vorgan-
ger in Sachen Erzahlvielfalt hinter-
herhinken, das Spiel zieht uns den-
noch sofort in seinen Bann. Schon in
den ersten Minuten hetzen wir durchs
Niemandsland, schlagen Horden der
Dunklen Brut zurlick, legen uns mit ei-
nem Oger an, miissen den dramatischen
Tod eines Menschen ertragen und stau-
nen lber einen Drachen, der uns im Mo-
ment absoluter Hoffnungslosigkeit zu Hilfe
eilt und die anstiirmenden Monster mit ge- & &
waltigen Feuersbriinsten in die Flucht £
schlagt. Die Dialoge und Zwischense-
quenzen sind eindrucksvoller als im
ersten Dragon Age, was vor allem an
den aufwandiger gestalteten Figu-
ren und Animationen liegt. Bei
der deutschen Sprachausgabe
macht das Spiel indes einen
Riickschritt. Zwar hat Electro-
nic Arts bekannte Synchron-
sprecher (etwa von Liam
Neeson und Catherine Ze-
ta-Jones) engagiert,
doch die sind gelegent-
lich nicht passend auf
die virtuellen Cha-
raktere verteilt und
lassen vor allem I/
in dramatischen '
Szenen das be-
notigte Mal3
an Emotion

GameStar 04/2011"
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Die Screenshots

Wir bekamen von Electronic Arts
die fertige Version von Dragon Age 2
zum Test, aber unter einer unver-
standlichen Auflage: Wir diirfen nur
in begrenztem Umfang eigene Bil-
der abdrucken. Deshalb finden sich
in diesem Artikel auch zwei Screen-
shots, die von Electronic Arts stam-
men. Wir kennzeichnen sie durch
einen roten Rahmen.

(

18 Monate Entwicklungs-
zeit. Reicht das fiir Epik?

vermissen. Gliicklicherweise liegt Dragon
Age 2 die bessere englische Version nebst
Untertitel bei. Die |asst sich ganz bequem
liber das Konfigurationsmentii andern.

In Kirkwall angekommen endet die line-
are Einflihrung, und Dragon Age 2 6ffne
sich. Von nun an dlrfen wir selbst entscheiden, ob wir der
Haupthandlung folgen oder die zahlreichen Nebenquests ange-
hen, die an jeder Ecke auf uns warten. Die Aufgaben sind von
gewohnt hoher Dragon Age-Qualitdt. Wir retten entfiihrte Da-
men vor ihren priigelwiitigen Ehemannern, jagen einen Zaube-
rer, der von einem Damon besessen ist oder brechen nachts in
ein Anwesen ein, um das Testament von Hawkes verstorbenem
Vater zu suchen. Dabei liberrascht uns das Spiel nicht nur lau-
fend mit spannenden Wendungen, es stellt uns auch oft vor
schwierige Entscheidungen. In der Kneipe »Zum gehangten
Mann« etwa treffen wir einen jungen Burschen, der von der
Stadtwache verdachtigt wird, verbotene Blutmagie auszuliben.
Er erzahlt uns jedoch, dass er diese Geschichte nur erfun-
den habe, um einer Dame zu imponieren. Nun liegt
es an uns: Glauben wir ihm und lassen ihn gehen,
oder liefern wir ihn den Templern aus? Je nach-
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dem, wie wir uns entscheiden, reagieren be-
stimmte Personen kiinftig anders auf uns
oder tauchen gar nicht erst auf. Dragon
Age 2 erzeugt dadurch das Gefiihl einer in
sich stimmigen Welt, in der Hawkes Hand-
lungen tatsachlich etwas bewirken.

Abhangig davon, wie wir welche Quest 16-
sen (und ob die so genannte »Signature Edi-
tion« von Dragon Age 2 im Laufwerk ro-
tiert), schart Hawke im Verlauf der

Der Kreis zeigt an, wo Varrics
Pfeilregen niedergeht, ist
mangels Taktikansicht aber
fummelig auszurichten.
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Handlung bis zu neun hochst unterschiedli-
che KI-Begleiter um sich. Da gibt’s etwa die
hiibsche, aber gefahrliche Piratin Isabela,
den aus Origins bekannten Magier Anders
oder die resolute Menschen-Kriegerin Aveli-
ne, die bei der Stadtwache Kirkwalls ange-
heuert hat. Klasse: Wie schon im Vorganger
witzeln und streiten die Kameraden laufend
miteinander, was uns das Gefiihl gibt, mit
echten Lebewesen unterwegs zu sein. Im
Vergleich zu Origins bleiben die meisten Fi-

52  Dragon Age: Journeys ist der offizielle Browserspiel-Ableger zur Serie.

guren aber recht flach. Warum etwa die
junge Magierin Merrill ihr Volk verlasst,
wird ebenso nur am Rande angesprochen
wie Avelines Motivation, liberhaupt den un-
dankbaren Polizistenjob angenommen zu
haben. Lediglich der Zwerg Varric hebt sich
positiv ab. Seine Spriiche und Ansichten, die
sympathisch-raue Art und nicht zuletzt das
Verhor zwischen ihm und der Kirchenabge-
sandten Kassandra, das die in Episoden er-
zdhlte Geschichte von Dragon Age 2 zusam-

GroRe Monster haut Hawke
in spektakularen Finishing
Moves aus den Socken.
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Taktisches

GroRgefecht gegen die Kunari. Wah-

rend die Kriegerin Aveline [1] die Gegner mit ihrem
Schildschlag betaubt, startet Magier Anders [2] einen

machtigen Feuerregen. Hawke und Varric[3] werden
davon gliicklicherweise nicht getroffen.

menhalt, sind groRartig und erzeugen ein
hohes Maf3 an Spannung. Wer bleibt ruhig
auf dem Stuhl sitzen, wenn Varric seiner Zu-
horerin von einer tragisch gescheiterten Ex-
pedition in die Tiefen Wege erzahlt, die
dann als nachste Quest auf uns wartet?

Die Haupthandlung von Dragon Age 2 be-
schaftigt fir etwa zwolf bis 15 Stunden; das
ist deutlich weniger als beim Vorganger.
Wer alle Nebenaufgaben 16st, der ist zwar
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rund doppelt so lange unterwegs, doch
das Gefiihl eines epischen Rollenspiels
mag dennoch nicht ganz aufkommen.
Das liegt nicht nur an der vergleichswei-
se kurzen Spielzeit, sondern vor allem an
der Welt. Hawke und seine Truppe sind
im kompletten Spiel lediglich in Kirkwall
unterwegs. Der Stadtstaat besteht zwar
aus zahlreichen, stimmungsvoll gebau-
ten Vierteln, und gelegentlich geht’s
auch in die (eher kleinen) AuRengebiete
vor den Burgmauern, doch an denen ha-
ben wir uns schnell satt gesehen. Dra-
gon Age: Origins, das uns durch ganz Fe-
relden, vom Brecilian-Wald tiber Ostagar
und Redcliffe bis ins Frostgipfelgebirge
schickte, nahm ungleich gréRere Aus-
maRe an. Das spilirt man auch an der
Geschichte. Einen gewaltigen Krieg, wie
wir ihn aus dem Vorganger kennen,
gibt’s in Dragon Age 2 nicht. Statt um ei-
nen Feldzug gegen die Dunkle Brut und
die Konfrontation mit einem machtigen
Erzdamon geht’s hier um den bereits in
Origins angedeuteten Konflikt zwischen
den Magiern und Templern, der nun in
Kirkwall zu eskalieren droht. Das erzahlt
das Spiel zwar sehr spannend, was vor
allem an der Templerin Meredith und ih-
rem magiebe-
gabten Gegen-
spieler Orsino
liegt, die beide
extreme, aber
durchaus
nachvollzieh-
bare Sichtweisen haben. Dennoch lasst
die Geschichte das benétigte Mal3 an
Brisanz und Dramatik vermissen. Klar
wollen wir wissen, wer im Hintergrund
Ol ins Feuer der beiden zerstrittenen
Parteien gieRt, was die geheimnisvollen,

Die Bosskampfe erfordern vor
allem auf den oberen Schwie-
rigkeitsgraden viel Taktik.

Varric ist schon eine ver-

dammt coole Socke.
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Der Witz
| an der Sache

Petra Schmitz
Redakteurin
] petra@gamestar.de

Ach, ich kann’s nicht mehr héren: »Dragon
Age 2 ist ja gar kein richtiges Rollenspiel
mehr, blabla. Da fehlt die gescheite Iso-An-
sicht, blabla. Die Kimpfe sind viel zu action-
lastig, blabla.« Herrje, wo steht denn bitte-
schon geschrieben, dass Rollenspiele nur
dann Rollenspiele sind, wenn jeder Kampf
durch ewiges Rumgeklicke und Fertigkei-
tenaufgelade gefiihlte Jahre dauert und
wenn man sich durch unendliche Kolonnen
von Skills wurschteln muss? Genau, das
steht nirgends! Und der Witz an der Sache
ist: Wenn man will, kann man in Dragon
Age 2 eben doch abendfiillend am Charak-
ter rumtiifteln. Will ich aber gar nicht. Ich
geniel3e lieber die gelungene Handlung, die
fulminant in Szene gesetzten Kloppereien
und die hiibsche Grafik. Die Grafik? Ja, die
Grafik! Die mag zwar technisch so frisch
sein wie ein sieben Wochen alter Fisch, aber
sie ist immer und Uberall stilsicher.

in Kirkwall gelandeten Kunari damit zu tun
haben und welche Seite letztlich gewinnt.
Aber wir wollen auch weltumfassende Er-
eignisse, gewaltige Schlachten, epische Fan-
tasy auf Origins-Niveau. All das erreicht
Dragon Age 2 nur in Ansatzen.

Auch wenn es keine Herr der Ringe-typi-
schen Riesengefechte gibt, gekampft wird
in Dragon Age 2 dennoch zur Genlige. Die
Scharmuitzel laufen auf den ersten Blick wie
gewohnt ab.
Wahrend action-
orientierte Spie-
ler in Echtzeit auf
Gegnerkopfe ein-
dreschen, drii-
cken Taktiklieb-
haber erst mal auf die Pause-Taste, um den
Helden in Ruhe Befehle zu erteilen. Damit
das ein wenig einsteigerfreundlicher von
der Hand geht als in Origins, hat Bioware die
Benutzeroberflache entschlackt, wichtige
Elemente wie die Charakterportraits sinn-

Auf Facebook ist das Rollenspiel ebenfalls vertreten: Dragon Age: Legends. 53
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Dynamic Age?

Michael Trier
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Dragon Age: Origins ist fiir mich eines der
besten Rollenspiele aller Zeiten, ein Klassi-
ker. Und ich liebe Mass Effect 2. In Dragon
Age 2 verbinden sich diese beiden Spiele zu
einem - fiir mich personlich - wunderba-
ren Mix. Die dynamischen Kampfe reiRen
auch Kritiker, die, bevor sie selbst gespielt
haben, viel rumzumaulen hatten, einfach
mit. Dabei haben Taktik-Fans wie ich immer
noch alle Eingriffsmoglichkeiten — perfekt!
Und die Taktikansicht habe ich schon im
ersten Teil selten genutzt. Die Quests und
Dialoge sind eh liber jeden Zweifel erha-
ben. Ein neues Meisterwerk von Bioware.

voller angeordnet und diese mit leichter zu
erkennenden Lebens- und Mana-Balken ver-
sehen. Zwar mag die nun sehr schnorkellos
gestaltete, geradezu spartanische Fertigkei-
tenleiste vor allem beinharten Fantasy-Fans
ein Dorn im Auge sein, doch das ist Ge-
schmacksache. Viel wichtiger ist die Frage:
Funktioniert es? Ja, denn dank nitzlicher
Tutorialtexte finden sich Dragon Age-Neu-
linge schnell zurecht, und Veteranen diirfen
im Taktik-Editor wieder bis ins kleinste De-

Kampfregel Nr. 1: Immer zuerst
auf den Anfiihrer, bevor der
seine Untergebenen heilt.

Experimentierfreude: Jede Cha-
rakterklasse konnen wir auf bis
zu neun Arten spezialisieren.

ABILITIES
Garrent Hawke
Level 7 Mage

S~

tail festlegen, wie welcher KI-Recke in be-
stimmten Situationen reagieren soll. Die
prazise Maus- und Tastatursteuerung lasst
sich frei konfigurieren, und aulRerhalb eines
Kampfes dirfen wir jederzeit speichern
oder den Schwierigkeitsgrad andern - so
soll’s sein. Das groBe Aber fallt indes bei der
Kamera, denn Bioware hat die aus Dragon
Age: Origins bekannte Draufsicht gestri-
chen. Zwar kénnen wir mit dem Mausrad
von der actionorientierten Schulterperspek-

tive etwas herauszoomen, ganz von oben
wie im Vorganger blickt die Kamera aber zu
keiner Zeit mehr aufs Geschehen. Das
macht so manches Gefecht unfreiwillig
fummelig, da wir oft nicht sofort erkennen,
wo welche Feinde auf uns lauern. Die einzi-
ge Losung: Pause driicken, zwischen den
Charakteren hin- und herwechseln, die Ka-
mera justieren und schauen, wo sich die
Monster verstecken. Das nervt auf Dauer,
zumal wir mangels Vogelperspektive auch

Grafik hui: Die aufwandigen
Zaubereffekte und Animatio-
nen sind groRartig. Da macht

a—

X

54  Dragon Age heif8t auch ein monatlich erscheinendes, japanisches Manga-Magazin. GameStar 04/2011




Gut Ding will
Weile haben

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Kein Zweifel, Dragon Age 2 ist ein hervorra-
gendes Rollenspiel. Doch ich merke dem
Programm durch und durch an, dass es so
viel besser hatte werden konnen, wenn sich
Bioware mehr Zeit gelassen hétte. Ja, die
Charaktere sind cool, aber nicht so cool wie
im Vorganger. Dasselbe gilt fuir die weniger
epische Geschichte, die weniger abwechs-
lungsreiche Spielwelt oder das weniger
komfortable Kampfsystem. Gut, das ist Kri-
tik auf hohem Niveau, denn Dragon Age 2
macht trotzallem enorm viel Spaf3. Aber
nach dem grandiosen Vorganger hatte ich
mir dann doch ein wenig mehr erhofft.

Schatztruhen, pliinderbare Schutthaufen
und Fallen immer mal wieder tibersehen.

Gut indes: Bioware hat das Tempo und den
Spielfluss der Kimpfe erhoht. Beim Aktivie-
ren eines Talents lauft der Held nicht mehr
wie in Origins erst in Position, holt aus und
schlagt dann zu, sondern hechtet nun regel-
recht ins Geschehen, um ohne Zeitverlust
mit dem Schwert loszudreschen oder mit
Zauberspriichen um sich zu werfen. Das

W

Grafik pfui: Die Landschaften
bestehen nur aus wenigen Po-
lygonen. Auch der Detailgrad
der Vegetation und Texturen
halt sich in Grenzen.
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sieht dank der aufwandigen Animationen
klasse aus und bringt weit mehr Action und
Dynamik in die Kdmpfe, als wir das vom
Vorganger gewohnt sind. Taktisch an-
spruchsvoll bleiben die Scharmiitzel den-
noch. Wer blindlings in eine Monsterhorde
rennt oder nicht gezielt erst mal heilende
Anfiihrer ausschaltet, der gewinnt in Dra-
gon Age 2 schon nach wenigen Spielstun-
den keinen Blumentopf mehr. Die gelegent-
lichen Bosskampfe verlangen ebenfalls
Képfchen und taktisches Feingefiihl. Auch
wenn wir uns hier abermals etwas mehr
Spektakel gewiinscht hatten.

Das Charaktersystem hat Bioware gewaltig
umgebaut. Zwar diirfen wir mit Levelauf-
stiegen wie gewohnt Punkte sowohl auf Ei-
genschaften wie Starke, Geschicklichkeit
oder Weisheit als auch auf klassenspezifi-
sche Talente verteilen. Letztere schalten wir
aber nicht mehr linear frei, sondern wahlen
aus bis zu neun an World of Warcraft erin-
nernden, teils verzweigten Baumen. So ma-
chen wir etwa aus der Kriegerin Aveline
entweder einen Profi im Kampf mit Schwert
und Schild oder eine Anfiihrerin, die die ge-
samte Gruppe mit passiven Boni unter-
stiitzt. Nutzlose oder libermdchtige Talente
sind uns im Test keine aufgefallen, und das
Herumexperimentieren mit den Spezialisie-
rungen und ihren Ausbaustufen macht viel
SpaR. Allerdings hatte das Menii etwas
komfortabler ausfallen kénnen. Welcher Ta-
lentbaum was bewirkt und vor allem wel-
che Unterkategorien und Upgrades sie bie-
ten, erfahren wir erst, wenn wir den
jeweiligen Ast anklicken. Erst dann »zoomt«
das Programm heran, und wir bekommen
entsprechende Infotexte.

In Dragon Age 2 arbeitet Biowares hausei-
gene Eclipse-Engine aus dem Vorganger.

Dragon-Age-Helden
warten nicht.

Sie kampfen.

Das sieht man dem Spiel mittlerweile an.
Der Detailgrad der Landschaften ist nicht
mehr zeitgemaR, in manchen Gebieten ist
die Grafik regelrecht hasslich. Da stort es
doppelt, dass uns das Programm haufig
durch die immer gleichen Klonkeller und
-hohlen schickt - ebenfalls ein Zeichen fiir
die kurze Produktionszeit des Spiels. Zwar
versuchen die Entwickler, die technischen
Limitierungen ihres Grafikgertists durch
eine fast artifizielle Optik nebst harter Kon-
traste und spezieller Farbpalette zu kaschie-
ren, das gelingt aber nur zum Teil. In sich
stimmig ist Dragon Age 2 dennoch, und so-
wohl die Zaubereffekte als auch die Charak-
tere Uiberzeugen uns auf ganzer Linie. Ahn-
lich knallige Gefechte und aufwandig
animierte Figuren gibt’s derzeit nur in Mass
Effect 2. Und ahnlich viel SpaR wie der Sci-
ence-Fiction-Hit macht derzeit auch kein

Biowares Debiitspiel war die Mech-Ballerei Shattered Steel von 1996.
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anderes Rollenspiel. Auch wenn sich die
Angste der Fans zum Teil bewahrheitet ha-
ben, ist die Fantasy-Fortsetzung trotzdem
ein grandioses Spiel, das wir jedem Genre-
Fan warmstens ans Herz legen kénnen. N

TERMIN 10.3.2011
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KAMPFE Action N - Taktik
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detailarm © haufiger Texturenmatsch

© dynamische Orchestermusik
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BALANCE
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CHARAKTERSYSTEM
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