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Starken

+ motivierende und
knifflige Diplomatie

+ einfallsreicher Mix aus
Echtzeit, Rundenstrategie,
Action und Rollenspiel

+ humorvolles Steampunk-
Szenario

+ Jetpack-Drachen!

Schwachen

- Strategie insgesamt zu seicht
- abwechslungsarme
Echtzeit-Schlachten

o
v Divinity
ommander

Echtzeit-Strategie ist nicht genug: In Dragon Commander erobern wir uns auf der
Weltkarte ein Imperium, stellen unser diplomatisches Geschick unter Beweis und
frittieren Roboterarmeen als Jetpack-Drache. von maurice weber
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riminelle Auslander raus?

Das jedenfalls fordert laut-

stark der Zwergenbot-
schafter Sir Falstaff Silver-
vein. Und damit waren die
armen kriminellen Auslan-
der noch gut bedient,

wenn’s nach dem Untotengesandten Yorrick

ginge, wiirden wir sie allesamt ins Meer
treiben. Elfen und Echsen sind entsetzt: Ein
fairer Rechtsstaat sollte alle Straftater

gleich behandeln, ganz egal, wo sie herkom-
men. Das finden wir auch. Aber wir miissen

auch an unsere aus Zwergengeldern finan-
zierte Armee dampfbetriebener Roboter

denken. Der steht eine wichtige Schlacht im

Lande der Untoten bevor, wo sich ein feind-

liches Panzerbataillon verschanzt hat. Wenn
uns die Knochenmdnner ihre Unterstiitzung

verweigern, diirfte es im Feld eng werden.

Stellen wir also unsere eigene Uberzeugung

Bugs in der Testversion

Unsere urspriingliche Testversion von Dragon
Commander stiirzte in der zweiten Halfte der
Kampagne vor jeder zweiten Schlacht ab, damit
wurde es reine Gliickssache, ob wir absturzfrei
in den nachsten Zug kammen oder nicht. Kurz
vor Redaktionsschluss erhielten wir aber eine
Version, in der diese Abstiirze bei uns nicht
mehr auftreten, wir konnten dies aber nicht
mehr auf verschiedenen Rechnern testen.

hintenan, um die Untoten am Diplomaten-
tisch zufriedenzustellen? Oder pfeifen wir
auf Politik und stiirzen uns tollkiihn in ein
scheinbar aussichtsloses Gefecht? Vielleicht
konnen wir den Nachteil ja durch beherztes
personliches Eingreifen wettmachen - wir
sind schlieRlich kein gewdhnlicher Feldherr,
sondern ein Drache mit Jetpack.

Divinity: Dragon Commander bringt uns in
eine Rolle, wie wir sie noch in keinem ande-
ren Spiel ibernommen haben. Lange vor
den Ereignissen der bisherigen Divinity-Tei-
le fallt uns als Bastard-Sohn des ermorde-

!

58  Urspriinglich sollte Dragon Commander nur Luftschlachten enthalten.

ten Kaisers mit einer Drachenfrau die Auf-
gabe zu, das gespaltene Land Rivellon zu
vereinen. Dazu wetteifern wir auf einer
Weltkarte rundenweise mit Papas drei ehe-
lichen Kindern (und Mérdern) um Territori-
en, schlagen Echtzeitschlachten mit Dra-
chen-Actioneinlagen und zerbrechen uns
an Bord unseres Luftschiffs »Raven« den
Kopf liber die Sache mit den Auslandern.
Und die Wehrpflicht. Und die gleichge-
schlechtliche Hochzeit. Kurz: Zu jedem rea-
len, politischen Pulverfass, das in den letz-
ten Jahren fiir Schlagzeilen gesorgt hat,
verlangen die Botschafter der Elfen, Zwerge,

Die Weltkarte erinnert sofort an
Brettspiele wie Risiko und spielt
sich auch ganz ahnlich.

GameStar 09/2013



Am Diplomatentisch: Staatliche Krankenversicherung einfiihren?

Oberon: »Das
Volk verdient
einen gutigen
und grof3ziigi-
gen Herrscherl«

Yorrick: »Krankheiten
und Unfalle sind gottli-
che Strafen fiir jene, die
die Sieben verleumdet
oder ihr Tischgebet

Sir Falstaff: »Aber das kostet uns Milli-

onen! Wenn das bekannt wird, tauscht
jeder Faulpelz da draufRen Kopfschmer-
zen vor und will abkassieren!«

)

vergessen haben. Erspart
dem Siinder sein Leid
und ihr verwehrt ihm
den Weg ins Paradies!«

Untoten, Echsen und Imps unser Urteil. Wer
dabei immer seinem Gewissen folgt, spaltet
seine Untergebenen schnell in flammende
Unterstiitzer und erbitterte Feinde. Eines der
Volker kénnen wir durch die politische Hoch-
zeit mit einer Prinzessin an uns binden - das
kann aber genauso schiefgehen, denn jede

Keine Kompromisse, keine

leichten Entscheidungen

Braut bringt ebenfalls ihre eigene Geschich-
te mit. So kdnnen wir Camilla, die Prinzessin
und oberste Richterin der Echsen, dazu an-
stiften, bei ihren Urteilen ihrem Gefiihl zu
vertrauen und etwa einen Vergewaltiger
auch ohne ausreichende Beweislage zu ver-
urteilen. Ihr Volk sieht das aber als Affront.

Wenn wir nun auf der Weltkarte unseren
Gegenspielern ein Gebiet abknépfen wol-
len, sollten wir dabei beachten, welches
Volk dort zuhause ist. Regieren wir etwa
nicht im Sinne der Zwerge und Untoten,
werfen ihre Landereien fiir uns geringere
Ertrage ab und wir diirfen keine groBen Ar-
meen ausheben, wenn es dort zur Echtzeit-
schlacht kommt. Abseits der Diplomatie
wirken sich unsere Entscheidungen aber
nur verhalten aus. Beispielsweise erhalten
wir einen kleinen Bonus auf die Verteidi-
gung unserer Gebiete, wenn wir die Bildung
von Gewerkschaften erlauben und uns da-
mit beim Volk beliebt machen. Auch in den
einzelnen Provinzen gibt es wenig zu ver-
walten. In jede setzen wir gerade mal ein
Gebaude und erhdhen so die Produktion
oder stampfen Fabriken aus dem Boden, um
Gold in neue Truppen zu stecken. Mit denen
ziehen wir Zug um Zug uber die Karte, um
die durchaus cleveren KI-Gegner in ihre
Hauptstadt zuriickzudrangen und in einem
letzten Gefecht zu erledigen.
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Pro Zug diirfen wir nur an einer Schlacht
selbst teilnehmen, den Rest lassen wir aus-
wiirfeln. Gegen Extragebiihr schicken wir
einen unserer vier Generdle mit. Auch deren
Starken beeinflussen wir durch unsere Fiih-
rung. Die forsche Catherine etwa kampft
eifriger, wenn wir sie bei ihrer Kampagne
flir Frauenrechte unterstiitzen. Obendrein
setzen wir vor dem Gefecht Spielkarten ein,
die wir in Dialogen und durch bestimmte
Gebaude auf der Strategiekarte verdienen.
Damit schwachen wir feindliche Einheiten
oder schicken ein paar zusatzliche Séldner
ins Echtzeit-Gefecht. Auf einen umfangrei-
chen Basisbau verzichtet Dragon Comman-
der, stattdessen ringen wir um feste Bau-
platze fiir Fabriken, Wirtschaftslager und
Tiirme. So entbrennen schnell die ersten
Feuergefechte,immer kracht es irgendwo,
und weil die Ressourcen auf jeder Karte
nach einer Zeit erschopft sind, zieht sich
kaum eine Schlacht lange hin. Die Einhei-
tenvielfalt halt sich allerdings in Grenzen,

Als Drache haben wir eine zersto-
rerische Feuersaule in die feindli-
chen Truppen beschworen.

Prospera: »\WWenn niemand
sonst fiir eine Behandlung
aufkommen kann, dann sollte
es der Staat tun.«

Trinculo: »Eure Jetpacks haben ein
paar hundert Imps eine Hand und
einen Ful’ gekostet, dann ist es ja wohl
das Mindeste, fiir ein paar Metallfin-
ger und Zehen aufzukommen, oder?«

Wo kaufen?

Wer Dragon Commander im Laden
oder auf der Entwicklerwebsite
kauft, bekommt zwei Versionen:
eine kopierschutzfreie Version und
einen Steam-Schlissel. Die kopier-
schutzfreie Fassung enthalt das
komplette Spiel inklusive LAN- und
Online-Mehrspielermodus, es feh-
len aber Steamworks-Funktionen
wie Achievements. Wer die nutzen
will, muss ein Benutzerkonto bei
Steam anlegen und seinen Steam-
Code damit verkniipfen. Wer direkt
bei Steam kauft, bindet das Spiel
damit automatisch an seinen Ac-
count und kann es dann nicht
mehr weiterverkaufen.

alle Kriegsparteien fiihren dieselben drei-
zehn Truppentypen zu Lande, Wasser und
Luft ins Feld. Dafiir dirfen wir unsere Ar-
mee spezialisieren, fiir jede Einheit erfor-
schen wir auf der Strategiekarte verschie-

Um die Strategiemechaniken zu testen, schufen die Entwickler intern ein Brettspiel zu Dragon Commander.




Echtzeit-Strategie

Drachenblut
verpflichtet

Maurice Weber,
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Mebhr als einmal geriet ich bei Dragon Com-
mander in Versuchung, mein eigenes Ge-
wissen doch zu ignorieren - nur dieses eine
Mal! -, um stattdessen eine pragmatische
Entscheidung zu treffen. Selbst wenn mir
dabei nicht sonderlich wohl war. In einem
Spiel mit Jetpack-Drachen war das fiir mich
die groBte Uberraschung. Die Entwickler
von Dragon Commander haben offensicht-
lich keinen Gedanken daran verschwendet,
was der »Markt« gerade will - sie einfach
Herzblut in das Spiel gesteckt, das sie
selbst gerade machen wollten. Das Ergeb-
nis spriiht nur so vor Kreativitat, aber auch
vor Ehrgeiz: So viele unterschiedliche Spiel-
elemente zu verbinden, ist keine leichte
Aufgabe. Und tatsachlich gelingt es nicht
auf ganzer Front. Sowohl die Echtzeitstra-
tegie als auch die Reichsverwaltung auf
der Strategiekarte bieten deutlich weniger
Tiefgang als Spiele, die sich nur auf einen
dieser Aspekte konzentrieren. Aber bei all
seinen Macken bietet Dragon Commander
ein Gesamterlebnis, das mir so noch nie
untergekommen ist — und das ist heutzu-
tage viel zu selten.

dene Aufwertungen und Spezialfahigkeiten.
Wir haben aber nur die wenigsten davon je
gebraucht: Klar kdnnten wir mit unseren
Zeppelinen Feinde ladhmen und dann Giftgas
verspriihen, aber ein Batzen Panzer reicht
meist zum Sieg. Und wenn nicht, ist da ja
immer noch der Drache.

Den rufen wir jederzeit in der Nahe unserer
Truppen auf den Plan. Sofort wird Dragon
Commander zum
Actionspiel, wir len-
ken unsere Flugech-
se mit WASD und
entfesseln mit
Maus und Ziffern-
tasten Feuerballe und Spezialfahigkeiten.
Welche? Das bestimmen wir ebenfalls
durch Forschung auf der Weltkarte. Unser
Drache unterstiitzt ganz nach unserem Ge-
schmack das eigene Heer mit Auren und

Wenn wir gerade nicht als Drache unter-
wegs sind, steuert sich Dragon Commander
wie ein klassisches Echtzeit-Strategiespiel.

60 Larian Studios, die Entwickler der Divinity-Spiele, wurden nach Pilar, dem Hund von Griinder Swen Vincke, benannt.

Computergegner ohne

Drachen

Heilzaubern oder ldsst es brennende Zersto-
rung regnen. So brausen wir mit Jetpack-
Schub von Front zu Front, zerbréseln feindli-
che Roboter und haben als machtiger
Drachenfeldherr einfach einen Heidenspal.
Aber Vorsicht: Wahrend wir am einen Ende
der Karte einen Panzertrupp mit Feuerbal-
len beharken, verlieren wir leicht den Rest
des Schlachtfelds aus den Augen. Und wer
sich Ubernimmt, merkt schnell, dass der
Drache gegen ein Geschwader aus Flugab-
wehrjagern alt aussieht. Er ist damit vor al-
lem eine Prazisionswaffe, die wir an den
richtigen Stellen einsetzen miissen, ohne
dabei unsere Armee zu vernachldssigen.
Haben wir das mal gemeistert, geht den
Echtzeitschlachten gegen die Computergeg-
ner aber bald die Luft aus. Alle Seiten fiih-
ren immer dhnliche Armeen in die Schlacht
und verfolgen das immer gleiche Ziel, alle
Feinde von der Karte zu fegen. Und wo sich
die Kl auf der Strategiekarte noch ordent-
lich schlagt, kann sie auf dem Schlachtfeld
keinen eigenen Drachen losschicken und
stellt sich nicht gerissen genug an, um
trotzdem eine ernste Bedrohung zu sein.

Deutlich spannender wird es mit menschli-
chen Mitspielern, entweder zusammen ge-
gen die Kl oder gegeneinander. Zur Wahl ste-
hen einzelne Gefechte (dann starten wir mit
einem von drei vorgefertigten Drachen und
erforschen Einheiten-Aufwertungen direkt
im Feld), aber auch Mehrspieler-Feldziige auf
der Weltkarte. Hier miissen wir zwar auf Dip-
lomatie und Rollenspiel verzichten, aber die
Echtzeitschlachten sind dafiir kaum wieder-
zuerkennen, wenn mal zwei Drachen Uliber
das Feld brausen. Wer nicht standig auf der
Hut ist und Druck macht, hat schnell verloren.
Grafisch brennt Dragon Commander dabei
ein nettes Effektfeuerwerk ab, die Einheiten
und Landschaften
konnten aber de-
taillierter sein. Um-
so gelungener sind
dafiir die Rdumlich-
keiten der »Raven,
die in wunderbar stimmigem Fantasy-Steam-
punk erstrahlen. Dazu gesellt sich ein bom-
bastischer Soundtrack, der von angespannten
Verhandlungen bis zu explosiven Schlachten
jeden Moment passend untermalt. II¥
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Echtzeit-Strategie

Daedalic Entertainment

Entwickler Larian Studios
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 2 DVDs,
52 Seiten Handbuch
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»Nach kurzer Eingewdhnung sehr unterhaltsam, auf Dauer nicht
fordernd genug.«

SZENARIO realistisch | fiktiv
MASSSTAB  lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I - Masse
HANDLUNG einfach L] komplex

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Deat h (4), Mehrspieler-K (4) SPIELTYPEN
Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

WERTUNG Gut

Gegeneinander entfalten die Echtzeitschlachten erst ihre volle Dynamik.

© stil ller Fantasy-Steampunk © nette Effekte

© liebevoll gestaltetes Luftschiff © méBig detaillierte
Einheiten und Schlachtfelder

© bombastischer Soundtrack © sehr gute deutsche und
englische Sprecher © amiisante Einheitenspriiche ...
© ... die sich aber zu schnell abnutzen

BALANCE

© Drache stark, aber nicht iibermachtig © drei Schwierigkeits-
grade ... © ... aber selbst auf dem héchsten zu leicht
@ nicht alle Einheiten und Fahigkeiten gleich niitzlich

ATMOSPHARE

© gelungene Mischung aus Humor und ernsten Fragen
© exzentrische Figuren © erhebendes Drachengefiihl

© klassische RTS-Steuerung © einfache Drachen-Direktsteue-
rung © iibersichtliche Strategiekarte © frei belegbare Hotkeys
© umsténdliche Einheitensteuerung in Drachenform

© lange Kampagne © Wiederspielwert durch zahlreiche Ent-
scheidungen © vielfaltige Forschung fiir Drache und Einheiten
© wenig Abwechslung in den Echtzeitschlachten

STARTPOSITIONEN

© Einflussgebiete der politischen Fraktionen wirken sich aus
© Berater, Generéle und Prinzessinnen mit eigenen Belohnun-
gen © kaum Provinzen mit einzigartigen Ressourcen oder Boni

© nutzt Forschungen und Einheiten-Fahigkeiten © greift
verwundbare Lander auf der Strategiekarte an @ setzt keinen
Drachen ein @ in Echtzeitschlachten zu leicht zu iiberrollen

EINHEITEN

© Drache mit zahlreichen Upgrades und mdglichen Spielweisen
© mehrere Aufwertungen und Fahigkeiten fiir jede Einheit
© Spielkarten @ nur dreizehn Truppentypen

© knifflige politische und moralische Entscheidungen © Mit-
streiter mit eigenen Anliegen und Geschichten © motivierender
Reichsaufbau @ blasse Gegenspieler

C0re2un ggy,
D X4 640, Radeon Hp 585,
ANEB RAM, 15GB Festp/a,,e
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