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Dragon Age: Inquisition

Grof3e ist nicht alles

GroB, wunderschon, und voller Abenteuer - Inqui-
sition entfiihrt uns in eine Spielwelt zum Verlieben.
Nur ein wahres Dragon Age, das ist es nicht. vonmichaelcrar

Genre: Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware
Termin: 20.11.2014 Sprache: Deutsch, Englisch, weitere Preis: 55 Euro

s wird hochste Zeit, dass sich
die Psychiatrie mit der Helden-
Zwangsstorung befasst. Denn
die Rettung der Welt - ach,
die ist fur die Erkrankten doch
nur Firlefanz und allenfalls ein
Anfang, in wahnhaftem Edelmut ruhen sie
nicht, bevor nicht auch die letzte Jungfrau
erschlagen, der letzte Drache gerettet ist
(oder umgekehrt?); unermudlich fiihren sie
auch noch das verlorenste Schaf zur Herde
zurilick und wandern bis ans Ende der Welt,
um dieses eine Blattchen zu pfliicken, das
sie noch fiir einen unwichtigen Zaubertrank
brauchen. Wer das kennt, mehr noch, wer
sich darin wiedererkennt, der findet in Dra-
gon Age: Inquisition sein Eldorado.

Denn die eigentliche Story des Rollen-
spiels, das eigentliche Weltenretten fiillt -
notwendige Nebenauftrage eingerechnet -
hochstens 30 bis 35 Spielstunden. So viel
also zu den »50 Stunden Haupthandlungg,
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die uns Bioware versprochen hat. Die eben-
falls angekiindigten »100 Stunden Neben-
aufgaben« kdnnten schon ndher an der
Wahrheit liegen, die riesige Spielwelt von
Dragon Age: Inquisition steckt bis zum letz-
ten Winkel voller Auftrage und Schatze - und
voller Sammelaufgaben, die jedem Assassin’s
Creed zur Ehre gereichen wiirden. Ja, Dragon
Age: Inquisition ist ein Spiel wie ein Super-
model: grof3, geschickt vermarktet, eine ech-
te Augenweide und an manchen Stellen, dh,
kiinstlich aufgeblasen. Nur das von Bioware
angekiindigte wahre Dragon Age, das Dra-
gon Age, das die Scharte des zweiten Teils
ein fiir alle Mal auswetzt - das ist es nicht.

Eine Welt zum Verlieben

Grundsatzlich spielt Inquisition im aus Dra-
gon Age: Origins bekannten Ferelden und
im benachbarten Kaiserreich Orlais. Dort
gibt’s insgesamt zehn »Hubs, also frei er-
kundbare Landschaften, die wir im Spielver-
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fiir besondere Spielwel

Origin-Bindung

Die PC-Version von Dragon Age: In-
quisition muss tiber Electronic Art's
Online-Plattform Origin aktiviert
werden, lduft danach aber auch im
Offline-Modus. Ein Weiterverkauf ist
damit wie tiblich ausgeschlossen.

lauf nach und nach freischalten - wie ge-
nau, erkldren wir gleich. Die Gegenden als
»weitldufig« zu beschreiben, ware unter-
trieben; wer tatsachlich alle Aufgaben ab-
grasen will, kann schon mal seinen Jahres-
urlaub planen. Selbst kleinere Abschnitte
wie die Sturmkdste bieten rund vier Stun-
den Heldenfutter, im riesigen Hinterland
kann man locker acht Stunden zubringen.
Und dabei fiihlt man sich auch noch

wohl! Denn die Welt reizt schon allein zum
Erkunden, weil sie fantastisch aussieht. Wir

Abyssischer Hochdrache

drache

EN

SETZEMDEN EFFEKTE

Die Drachenkampfe gehdren zu den Highlights von Dragon Age: Inquisition, bei den Riesenechsen diirfen wir einzelne Korperteile anvisieren. Eine
der wenigen Gelegenheiten, bei denen wir auch die Taktikansicht einsetzen.

62  Dragon Age: Inquisition ist Biowares erstes Rollenspiel, das auf der Frostbite-Engine beruht.
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Die Welt von Inquisition
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3 Hl Hier thront die
Himmelsfeste,
das Haupt-
quartier der
Inquisition.
(siehe Seite 69)

Sturmkiiste

bereisen bewaldete Hiigel, verschneite Ge-
birge, staubige Wiisten, stiirmische Kiisten,
dichte Urwalder, nachtliche Moore - und
liberall gibt es besondere Schauplitze zu
entdecken. So erklettern wir im Test von
Dragon Age: Inquisition jede zweite Hiigel-
kuppe, jede Diine (man darf jetzt auch
springen!) und blicken uns einfach nur um.
Dank der grandiosen Weitsicht erspahen
wir so fast immer etwas, das uns neugierig
macht: Statuen, Ruinen, Oasen, Festungen,
Hohlen, Dorfer, Tempel, Wasserfalle. Und da
miissen wir auch einfach hin. Warum? Bitte
noch mal den Einstieg dieses Artikels lesen.

Skyrim bleibt dynamischer

Einzige Schwachstelle der Welt, vor allem
im Vergleich zum Meilenstein Skyrim, ist die
Dynamik. In Himmelsrand passiert aufer-
halb von Quests viel mehr Uberraschendes,
viel mehr Kurioses, viel mehr Zufélliges. Da
Uberfallt ein Drache das Dorf, in dem wir
gerade Beute verkaufen wollen; da kom-
mentieren Stadtwachen unsere Ausriistung,
da laden Kinder zum Versteckspiel, da bitten
zufallsgenerierte Raubopfer um die Riickho-
lung zufallsgenerierten Raubguts.

Dragon Age: Inquisition wirkt dagegen
recht statisch. Klar, hier kimpfen Templer
gegen Magier, dort schnappt sich eine Hya-
ne einen Wiistenfuchs, so viel Unvorherge-
sehenes wie in Skyrim passiert aber langst
nicht - auch weil die Drachen von Inquisi-
tion allesamt brav dort bleiben, wo die De-
signer sie hingepflanzt haben. Etwas scha-
de ist auch, dass es in der Inquisition-Welt
mit dem orlesianischen Val Royeaux nur eine
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echte GroRstadt gibt, die zudem nur aus ein
paar StraBchen besteht. Das dndert aber
nichts daran, dass Bioware fiir Dragon Age:
Inquisition eine Kulisse geschaffen hat, die
mit dem Zeigefinger lockt, die sich lasziv vor
uns ausbreitet und fliistert: Hey, du Held, er-
kunde mich! Und ja, wir erkunden. Wir er-
kunden, als ob’s kein morgen gabe. Und kei-
ne Haupthandlung, aber dazu spater.

Sammeln wie Ezio

Das Erkunden ist natiirlich kein Selbstzweck,
die Schauplatze sind vollgestopft mit Ne-
benquests und Beutegut. Und dann gibt’s
auch noch die Sammelaufgaben. Wer etwa
mit magischen »Fernrohren« schillernde
Scherben aufspiirt und -klaubt, kann die

Bruchstiicke spater als Wahrung einsetzen.
Sie dienen namlich als Eintrittskarten zu
einem speziellen Dungeon, in dem Monster
und Belohnungen warten. Wer wiederum
an den Uberall in der Welt verteilten »As-
trarien« (teils recht komplexe) Sternbilder
nachmalt, deckt damit Schatzhéhlen auf.
Und es gibt noch so viel mehr zu sammeln:
Flaggen, Sehenswiirdigkeiten, Lagerplatze,
alkoholische Getranke, und, und, und, alles
wirft mindestens Erfahrungspunkte und
Kodex-Eintrage ab, die kleine Hintergrund-
geschichten erzdhlen.

Klar, die seelenlose Sammelei passt ei-
gentlich nicht zu einem Rollenspiel, weil sie
keine Helden-, sondern FleiBarbeit darstellt.
Es diirfte dennoch geniigend Spieler geben,

Sein Weg flihrt unseren Inquisitior gelegentlich auch in die Traumwelt des Nichts, die in Inquisiti-
on wesentlich spektakularer aussieht als im ersten Dragon Age.

Fiir unsere Schwesterseite makinggames.biz hat Bioware-Autor David Gaider einen Artikel iiber Charakterentwicklung geschrieben.
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Die Haupthandlung fiihrt den Helden an besondere Schauplatze, die

wir in der offenen Welt nicht erreichen kénnen.

die frohgemut drauflos sammeln, sei’s nur
fiir Belohnungen oder um die nervigen
»Hier gibt’s etwas zu sammelnl«-Icons von
der Karte zu putzen - wie war das noch
gleich mit der Helden-Zwangsstérung? In
Assassin’s Creed funktioniert das ja auch.
Zumal’s in Inquisition ja auch normale Hel-
denarbeit gibt. Sogar sehr viel davon.

Nebenjobs mit Hauptjob-Potenzial
Die Helden-Nebenjobs von Inquisition sind
nicht nur zahlreich, sondern auch sehr unter-
haltsam sein, zumindest teilweise. So absol-
vieren wir zwar haufenweise simple Kurier-
und Jagdauftrage a la »Bring diesen Brief zu
irgendjemandemc, »Suche da driiben vier Lei-
chen« oder »Erschlage den Typen da«, die an
ein MMO erinnern. Viele Nebenquests erzah-
len aber auch interessante Geschichten und
flihren uns an Schaupldtze, mit deren Design
sich Bioware kein Quantchen weniger Miihe
gegeben hat als mit der restlichen Welt.

Dragon Age Keep

Weder auf dem PC noch auf den Konsolen
diirfen wir unsere Spielstande aus den Vor-
gangern importieren. Stattdessen kénnen
wir liber das Dragon Age Keep, ein Browser-
Programmchen, unsere Quest-Entscheidun-
gen aus den Vorgangern von Hand einstel-
len und ins Spiel importieren. Was teilweise
ein Elefantengedachtnis erfordert: Wer etwa
weild noch, wem er vor fuinf Jahren in Dra-
gon Age: Origins die Leitung der Taverne von
Redcliffe tiberlassen hat? Nicht, dass das
libermaRig wichtig ware, trotzdem ware das
Spielstand-Auslesen komfortabler gewesen.
Dafiir funktionierte der Keep-Import schon
in unserem Test problemlos, auch wenn das
Programm in der Beta noch einige Macken
hat und etwa Entscheidungskonflikte be-
krittelt, wo eigentlich gar keine sind.

Beispielsweise erkunden wir eine Tempel-
ruine, in der die Zeit eingefroren ist, wah-
rend sich Magier und Damonen gegenseitig
die K6pfe einschlugen. Ehrensache, dass wir
die Zeit und damit die Damoneninvasion
weiterlaufen lassen, sei’s auch nur, um ei-
nen schicken Zauberstab zu erbeuten. Ein
andermal lassen wir das Wasser aus einem
Stausee ab, um ein tberflutetes Dorf samt
Hohlensystem zu erkunden. Oder wir wa-
gen uns in mal elfische, mal zwergische Rui-
nen, verhindern finstere Rituale, erstiirmen
Schneefestungen, jagen Riesen und Dra-
chen. Kurzum: Spannende Aufgaben, die an-
dere Rollenspiele nicht mal in ihrer Haupt-
quest unterbringen, warten in Inquisition
gewissermaBen am Wegesrand. Die oft lan-
gen Laufwege verkiirzen wir dabei per Kar-
ten-Schnellreise zwischen Lagern und Dor-
fern - oder auf unserem Pferd. Beim Reiten
[6sen sich allerdings unsere Begleiter auf,
sodass wir auf eines der Highlights von In-
quisition verzichten missen: die Zankereien
zwischen den Kameraden.

Oh, wo wir gerade die Drachen erwahnt
haben: Zehn Feuerspeier hat Bioware in der
Inquisition-Welt verteilt, wir miissen sie
aber erst mal finden. Und auch wenn die
Viecher einschiichternd groB sind, ist das
gar nicht so einfach, denn meist verstecken
sie sich in abgelegenen Ecken — oder am
Ende von Auftragsketten. Die Suche lohnt
sich aber, die Drachenkdmpfe gehéren zu
den absoluten Highlights von Inquisition,
sie sind erstklassig inszeniert und knallhart,

Wenn wir unsere Attacken aufs Bein des Riesen konzentrieren, geht er
irgendwann in die Knie.

dauern schon mal zehn Minuten und
spucken groRartige Belohnungen aus. Der
Sieg liber eine der - librigens todschicken -
Schuppenechsen gehort somit zu den be-
friedigendsten Erfolgen im ganzen Spiel.
Nicht schlecht fiir einen Nebenjob.

Keine Story fiir Einsteiger

Ist ja gut, wir horen schon die Beschwerden:
Was labert ihr da von Nebenquests? Das
Wichtige an einem Dragon Age, ach was, die
Bioware-Kerndisziplin Giberhaupt, das ist
doch die Story! Ja, das stimmt, angesichts der
»neuen« Starken von Inquisition — der Masse
an Inhalt und der verlockenden Welt - tritt
die Haupthandlung jedoch etwas in den Hin-
tergrund. Was nicht heiRen soll, dass sie mies
ist, sie flihrt durchs Spiel, erschafft einige
denkwiirdige Momente, hat Wendungen in
petto, ist dank Cutscenes und sehenswerter
Schauplatze sehr gut inszeniert und nimmt
im Spielverlauf immer mehr Fahrt auf. Umso
gespannter sind wir, wie’s weitergeht. Den-
noch erfiillt die Inquisition-Story nicht alles,
was wir von einem Dragon Age erwarten, zu-
mindest nicht, wenn es dem ersten Serienteil
nacheifern soll.

Doch beginnen wir mit dem Anfang: Eine
mysteridse Explosion zerreif3t eine Friedens-
konferenz zwischen Magiern und Templern
und damit auch deren Waffenstillstand, der
Krieg eskaliert endgiiltig. Ah, Sekunde: Krieg?
Magier? Templer? Kirche? Oh, ja: Wer keinen
der Vorganger gespielt hat, versteht vor al-
lem anfangs nur Drachenbahnhof und zuckt

- _
Riss Im Nichts

Aus diesem Dimensionsriss entspringen ein flammender Hass- und ein Hochmuts-Ddmon.

64  Erstmals in der Serienhistorie soll es bei Inquisition keine zusatzlichen Charaktere als DLC geben.
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auch spater bei den Auftritten alter Bekann-
ter nur mit den Schultern. Auch wenn Bio-
ware anderes verspricht, ist die Geschichte
von Inquisition nicht gerade einsteiger-
freundlich. Wir sagen an dieser Stelle ein-
fach mal: Templer und Magier mochten sich
noch nie, nach Dragon Age 2 sogar noch we-
niger, und nach der verhangnisvollen Explo-
sion lberhaupt nicht mehr. AuBerdem klafft
nun ein riesiger Dimensionsriss am Himmel,
der Ddmonen in die Dragon Age-Welt
spuckt. Zeitgleich 6ffnen sich tiberall auf der
Welt kleinere Portale, aus denen ebenfalls
Ungeheuer quellen. Die Templer beschuldi-
gen die Magier, die Magier die Templer,
schon fliegen Fauste und Feuerbadlle.

Der Weltenretter - ein Qunari?!

Nur einer liberlebt das Desaster: natiirlich
unser Held, in dessen Hand ein geheimnis-
voller Splitter steckt, mit dem er Dimensi-
onsrisse schliefen kann. Warum dann nicht
gleich beim groBen anfangen? Daraus ent-
spinnt sich die handelsiibliche Auserwahl-
tengeschichte, in der wir nach rund 10 Stun-
den auch mal den eigentlichen Bosewicht
und Rissverursacher kennenlernen - der Se-
rien-Nichtkennern ebenfalls erst mal nichts
sagt. Noch nichtssagender ist unser Held.
Der fuihrt spater zwar die kirchliche Inquisi-
tion an, die Magier und Templer befrieden
soll und zugleich gegen die Ddmonen ins
Feld zieht, bleibt aber merkwiirdig steif -
und darf auch nicht richtig bose sein. So

lasst uns die Hauptstory zwar haufig die
Wahl zwischen mehreren Vorgehensweisen,
die schlimmsten lassen sich aber meist als
»hart, aber gerecht« umreifen. Abgrundtief
selbstsiichtig darf der Weltenretter nicht
sein, eine schlechte Nachricht fiir schwarz-
beseelte Spieler. Commander Shepard aus
Mass Effect durfte den Kotzbrocken deutli-
cher raushangen lassen. Zudem muss sich
der Held mit handzahmen Wattebausch-Di-
alogen begniigen, nur ganz selten darf er
seinem Gegeniiber die Meinung geigen.
Unseren Weltenretter beziehungsweise
unsere Weltenretterin wahlen wir tbrigens
aus drei Klassen (Krieger, Magier, Schurke)
sowie vier Volkern: Menschen, Elfen, Zwer-
gen und gehdrnten Qunari. Unsere Klassen-
wahl spendiert uns neben anderen Kampf-
fahigkeiten auch besondere Dialogoptionen,
beispielsweise diirfen wir nur als Magier in
einem Gerichtsverfahren gegen einen an-
deren Zauberkundigen entscheiden, dass
der Angeklagte »besanftigt« wird, also seine
magischen Fahigkeiten und seine Persénlich-
keit verliert. Das kommt der Atmosphare
zugute. Unsere Rassenwahl wiederum wird
gelegentlich in Dialogen erwdhnt, unseren
Qunari bedugen viele Gesprachspartner
misstrauisch - schlieBlich gehort er einem
Kriegervolk an, das sich lblicherweise einen
feuchten Kehricht um Menschenprobleme
schert. Und das soll der Auserwahlte sein?!
Doch auch das erklart das Spiel halbwegs
glaubwiirdig: Wir sind gewissermaf3en ein

Qunari-Punk, ein Angehdriger der Tal-Vas-
hoth, die den steifen Qun-Ehrenkodex ab-
lehnen und so leben, wie es ihnen passt.

In einer diplomatischen Mission am orle-
sianischen Kaiserhof hat unser Qunari zu-
dem einen handfesten Nachteil, weil die
Hoflinge sein Volk verachten und hinter sei-
nem Riicken vom »Ochsenmenschen« tu-
scheln. Wir miissen uns also viel mehr um
ihre Gunst bemiihen, was aber keineswegs
nervig, sondern durchaus logisch und stim-
mungsvoll ist. So diister wie im ersten Dra-

Der Multiplayer-Modus

Die Online-Gefechte von Dragon Age: In-
quisition, in denen bis zu vier menschliche
Helden auf separaten Multiplayer-Karten
gemeinsam gegen computergesteuerte
Monsterhorden antreten, konnten wir mit
unserer Testversion noch nicht in Augen-
schein nehmen. Wir reichen die Koop-Be-
wertung nach, sobald die Server online sind.

Gamestar 01/2014

»Testsieger 90 Punkte:
Flisterleise, dank
Ubertaktung der
zweitschnellste PCim Test
und sehr gut verarbeitet

- Hardware4u.net erobert
mit alten Tugenden
erneut den ersten Platz.«

PCMagazin 09/2013

»Einzeltest 92 Punkte:
Der Gamers Dream
Revision 5.1 Air ist

trotz seiner sehr guten
Leistung fliisterleise,
auBerordentlich gut
verarbeitet und gediegen
ausgestattet.c

G-Dream Revision 6.1 Air

H Intel Core i5-4690K @ 5200 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus Z97-A

H NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra

M 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA Il
M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

B Onboard Sound

M Lian Li PC-9F

M 500W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

»€1.399,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 48,50 €/mtl.”

#hardwa re4u

CT 05/2012

»Wer die Investition
nicht scheut, bekommt
nicht nur einen rasend
schnellen, sondern
auch leisen und
liebevoll montierten

B PC mit viel Prestige.«

G-Dream Revision 6.3 Air

M Intel Core i7-5820K @ 6000 Extreme

B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 16GB Corsair Vengeance LPX DDR4-2666
B MSI X99S SLI Plus

H NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra

H 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA Il

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

B Onboard Sound

M Lian Li PC-Z60

M 600W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

»€1.999,-

oder ab 64,90 €/mtl."

PCGO 05/2012

»Der Gamers Dream ist
tatséchlich sehr leise
und bietet trotzdem
eine gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist

fiir ein aufwendig
schallgeddmmtes
System glinstig«

G-Dream Revision 6.1 Air Micro

Ml Intel Core i5-4690K @ 5000 Extreme

B Noctua NH-C14 mit 14cm Liifter

H 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 Ram

M Asus Z97M - Plus

H NVIDIA GEFORCE GTX 760 @ Ultra - silent Kiihler
M 1000GB Seagate S-ATA llI

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-A04B

M 400W be quiet! Straight Power E10 - silent
H Microsoft Windows 8.1 64-bit

+»€1.169,-

HIGH PERFORMANCE oder ab 39,50 €/mtl."
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gon Age ist das Universum allerdings nicht
mehr, diesmal werden weder Kinder von
Damonen bessessen noch Bauernfamilien
abgeschlachtet - wenn Dragon Age: Origins
so rau war wie Game of Thrones, ist Inqui-
sition eher so brav wie Herr der Ringe.

Das Ende ... na ja, schon okay
Viel wichtiger als unsere Klassen- und Ras-
senwahl sind aber natiirlich unsere Story-
Entscheidungen. Wirken die sich denn spiir-
bar aus? Nein, zumindest nicht auf den
Handlungsbogen. So diirfen wir zwar mehr-
mals im Spielverlauf wéahlen, mit welcher
Fraktion wir zusammenarbeiten, was zu-
mindest in einem Fall auch andere Auftrage
zur Folge hat. Manchmal merken wir aber
auch einfach - gar nichts, die grundsatzli-
chen Ereignisse treten so oder so ein - viel-
leicht sehen wir die Folgen unserer Ent-
scheidungen dann ja in Dragon Age 4. Dass
es eine Fortsetzung geben wird, daran lasst
eine kleine Abschlussszene nach den Cre-
dits keinen Zweifel - ohne Cliffhanger
geht’s abermals nicht. So lasst uns das Ende
etwas unbefriedigt zuriick, auch weil wich-
tige Charaktere pl6tzlich nichts mehr zu sa-
gen haben. Aber um auch das klar zu sagen:
So horrend offen wir das Ende von Dragon
Age 2 oder so unbefriedigend wie das Finale
von Mass Effect 3 ist der Schlussakt von
Dragon Age: Inquisition definitiv nicht.
Denn auch wenn das Ende neue Fragen
aufwirft, beantwortet der Schlussakt von
Inquisition auch einige alte; nach dem End-
kampf wartet zudem noch wie in Dragon
Age: Origins ein kleiner Ausklang mit den
Begleitern. Und danach gibt’s gezeichnete
Bilder, die illustrieren, wie sich unsere Ent-
scheidungen weiter auswirken werden -

Drachenkafer

Im Test von Dragon Age: Inquisition haben
wir gelegentlich Bugs bemerkt, manchmal
hingen unsere KI-Kameraden an Abhangen
fest und weigerten sich, mitzukampfen;
manchmal lieBen sich Monster ohne Ge-
genwehr beschiel3en. Vor allem in der zwei-
ten Spielhalfte stiirzte Inquisition hin und
wieder wahrend Hauptstory-Dialogen ab.
Im zweiten Anlauf liefen die Gesprache
dann aber meistens rund. Besonders bizarr:
Als wir unsere Charaktere im Kampf gegen
den Endgegner im Level aufstiegen, wollten
wir in einer Kampfpause die zugehorigen
Talentpunkte verteilen, konnten aber nicht
- weil das Spiel jedes Mal abstiirzte. Nach
absolviertem Gefecht ging’s dann aber pro-
blemlos. Weil all diese Probleme nur selten
auftraten und den Spielspal3 nicht schma-
lerten, werten wir dafiir nicht ab.

66  Aufder Serien-Website dragonagekeep.com gibt es auch ein kostenloses und durchaus unterhaltsames Text-Adventure.
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Die Taktikkamera erlaubt immerhin sehenswerte Nahansichten, hier heizen wir Damonen ein.

wenn auch nur oberflichlich. Wie die ge-
samte Story ist das Ende ja okay, aber nicht
herausragend, nicht besonders. Das Ende
von Origins lieR uns seinerzeit noch zufrie-
dener zuriick, auch weil es mit der, ahem,
Morrigan-Entscheidung kurz vor Schluss ei-
nen denkwiirdigen Meilenstein setzte. Et-
was derart Pragnantes kann Inquisition
nicht bieten — abgesehen vom abschlieRen-
den Cliffhanger, denn der mag zwar nerven,
ist aber durchaus interessant und lasst uns
nun tatsichlich auf die Fortsetzung warten.
Noch dazu diirfen wir nach dem Ende wei-
terspielen, noch offene Nebenauftrige er-
flillen und die Welt erkunden. Auch wenn
das angesichts der Ereignisse kurz vor Spie-
lende nicht vollkommen logisch ist, aber das
ist nun vollends Kritik auf hohem Niveau.

Blasse Kameraden

Neben der Handlung die zweite Bioware-
Kerndisziplin ist das Charakterdesign, vor
allem natiirlich der Heldenbegleiter. Die
meisten der neun Mitstreiter bleiben an-
fangs blass, selbst der aus Dragon Age 2
bekannte Zwergenschurke Varric hat wenig
zu sagen. Von Anfang an ins Herz schlieRen
wir lediglich Sera, die irre Elfen-Bogenschiit-
zin legt einen denkwiirdigen Auftritt hin
und bringt uns immer wieder zum Lachen -
etwa, indem sie den Namen des Oberbése-
wichts jedes Mal anders, aber immer falsch
ausspricht. Ebenfalls klasse sind ihre ironi-
schen Kommentare, wenn etwa ein Boss-
gegner sie anfaucht, dchzt sie: »Oh Mann,
jetzt spricht dieses Ding auch noch mit
mirl«. Kurzum: Sera ist der lebhafte, liebens-
werte und zugleich nervige Star des Inqui-
sition-Ensembles, ein (denk)wirdiger Neu-
zugang fiir die Dragon Age-Ahnengalerie.
Na also, Bioware es geht doch!

Aber es geht eben nicht mit allen Beglei-
tern. Die eisige Zirkelmagierin Vivienne etwa
kénnen wir bei unserem ersten Zusammen-
treffen zwar gleich mal einen nervigen Ade-
ligen abmurksen lassen, sonst entwickelt
sie aber wenig Erinnerungswiirdiges. Gut,
immerhin bringt jeder Mitstreiter wieder ei-
gene Auftrage mit, in denen wir mehr tber
seine Vergangenheit erfahren, beispielswei-
se enthiillen wir ein pikantes Detail liber den

Tevinter-Magier Dorian und erfahren end-
lich, nach wem Varrics Armbrust »Bianca«
benannt ist. Das sind zweifellos schone
Geschichten, wie bei der Story gilt eben
auch hier: Die Charaktere sind ja nicht
schlecht und weit ausgefeilter als die Be-
gleit-SchmeiRfliegen, das uns in anderen
Spielen umkreisen. Gansehaut-Momente
wie Lelianas Lagerfeuer-Gesang aus Dragon
Age: Origins erleben wir mit den Inquisition-
Kameraden aber nicht. Vertont sind die Be-
gleiter tibrigens generell gut, was wir aber
nicht von allen Charakteren behaupten kon-
nen, vor allem Sprecher von Nebenrollen
klingen gerne mal, als wiirden sie ablesen.

Mitten in die
Bresche

André Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Dragon Age: Inquisition ist ein gutes Spiel.
Erheblich besser als Dragon Age 2, keine
Frage. Aber es steht fiir mich tief im Schat-
ten von Origins. Bioware scheint zu glau-
ben, dass es die politischen Rénkespiele
Marke Game of Thrones waren, die mich
damals fasziniert haben. Das ist falsch. Es
war die harte, dreckige Fantasywelt und
ihre vielen kleinen Geschichten mit harten
Entscheidungen von echtem emotionalem
Wert. Zwischen Hunderten von Sammel-
quests und Hochglanz-Browserspielen ist
davon nur in Ausnahmefallen etwas zu
spliren. Dieses Dragon Age wirkt glattpo-
liert und berechnend.

Man spiirt formlich, wie Bioware versucht
Ubisoft und Bethesda zu imitieren, um Dra-
gon Age auf Skyrim- oder Assassin’s-Creed-
Verkaufszahlen zu heben. Dazu passt auch
das Kampfsystem, dass mehr denn je ver-
sucht, Action und Taktik zu verheiraten und
dabei keiner Spielweise voll gerecht wird.
Mit groBen Augen die absolut fantastische
Spielwelt zu erforschen, dem grandiosen
Soundtrack zu lauschen und meine Wegge-
fahrten kennenzulernen, entschadigt fiir
vieles. Aber im Zweifel hatte ich lieber Last-
Gen-Optik in Kauf genommen, wenn ich
dafiir von den Geschichten im Spiel wieder
so gefesselt wiirde wie damals.
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Mit den Mitstreitern diirfen wir auch wieder
flirten, Romanzen gehdéren ja zum klassi-
schen Bioware-Repertoire. Zum einzuschlei-
men, reicht es aber schon, moglichst oft mit
der jeweiligen Person zu reden, ihre Auftrage
zu erfiillen - und sie nicht durch unsere
Quest-Entscheidungen zu verargern. Wer
etwa Freiheit fiir die Magier einfordert, ern-
tet schiefe Blicke von der Inquisitons-Suche-
rin Cassandra und Anerkennung von Dorian.
Das wirkt sich allerdings hauptsachlich auf
Liebesverhdltnisse aus. Selbst als wir gezielt
versuchten, einzelne Charaktere zu verar-
gern, andern sie ihr Verhalten in Dialogen
nicht - sie steigen nur einfach nicht mit uns
in die Kiste. Nur, wenn wir sie komplett igno-
rieren, verlassen sie irgendwann die Party. Da
hatten wir uns das System aus Dragon Age:
Origins (hohe Anerkennung bringt Werte-
boni) oder — noch besser — aus Dragon Age 2
zurilickgewdinscht, dessen Begleiter abhan-
gig von unseren Entscheidungen zu Freun-
den oder Rivalen avancierten, die jeweils
eine andere Spezialfahigkeit bekamen. In
Inquisition wirkt ihre Zu- beziehungsweise
Abneigung fast schon belanglos.

Ein himmlisches Hauptquartier
Neben den neun Kampfbegleitern unterstiit-
zen uns drei Biirohengste, pardon, Berater:
Die aus Origins bekannte Spionagechefin
Leliana, der Ex-Templer und Soldatenanfiih-
rer Cullen sowie die adelige Diplomatin Jose-
phine. Die arbeiten fiir - Uberraschung! -
die Inquisition, die unser Held als Inquisitor

Zweischneidig

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Fiir mich ist Inquisition ein zweischneidi-
ges Schwert. Einerseits habe ich endgiiltig
festgestellt, dass es jene Entwicklerschmie-
de, die ich beinahe religiés fiir Baldurs
Gate und Dragon Age: Origins verehrt habe,
nicht mehr gibt. Bioware schafft es nicht
mehr, emotional aufwiihlende, epische Ge-
schichten zu schreiben. Inquisitions Ge-
schichte ist okay, aber mehr nicht. Die Be-
gleiter sind Uber die gesamte Zeit blass und
austauschbar. Ich habe mich oft gefragt:
Was wdre, wenn einer von ihnen jetzt end-
gultig den Loffel abgibt? Es ware egal.

Die andere Schneide des Schwerts, das ist
ein neues Bioware. Eines, das die momen-
tan wohl groBartigste Inszenierung, die
krassesten Locations, die geilsten Gebiete
in den Zockerring wirft, die ich je gesehen
habe. Nein, wirklich: Supergeil!

Bioware hat sein Produkt stromlinienfor-
mig und nach Marktaspekten gebaut. Keine
Skandale (nein, Homosexualitat ist kein
Skandal!), nirgends ecken wir an, nirgends
sind wir schockiert, nirgends 6ffnet sich eine
Diskussion liber Moral . Dragon: Age Inquisi-
tion ist wie Fluch der Karibik: wunderscho-
nes, bombastisches Popcornkino mit fettem
Zuckerguss, aber ohne jegliche Tiefe. Mit ei-
nem lachenden und einem weinenden Auge
gehe ich wieder spielen. Denn: Das alte Bio-
ware ist tot! Lang lebe das neue Bioware!

68  Dragon Age: Origins wurde erst im Nachhinein fiir Konsolen angepasst und hatte mit technischen Problemen zu kdmpfen.

Unser Qunari-Inquisitor auf diplomatischer Mission.

logischerweise anfiihrt. Dieser paramilita-
rische Weltenretterverein residiert in der
Himmelsfeste, die wir nach acht bis zehn
Spielstunden beziehen. Die eindrucks- und
stimmungsvolle Gipfelburg begluickt uns
namlich nicht nur mit sagenhaften Gebirgs-
panoramen, sondern auch mit einem allum-
fassenden Hautquartier. Wir kénnen jeder-
zeit hierhin reisen, um Handler zu besuchen,
Gegenstande herzustellen, Uiber besiegte
Feinde zu richten, mit unseren Mitstreitern
zu plaudern und die Burganlage auszubauen,
etwa mit einem hilfreichen Krautergarten.
Vor allem aber steht hier der Kartentisch,
auf dem wir die nachste Hauptmission an-
nehmen sowie neue Gebiete freischalten —
je weiter wir in der Story voranschreiten,
desto mehr Landstriche stehen zur Wahl.

Neue Hauptmissionen und Gebiete gibt’s
allerdings nicht geschenkt, sie kosten
Machtpunkte, die wir mit erledigten Quests
sowie anderen Erfolgen verdienen - bei-
spielsweise geschlossenen Dimensionsris-
sen oder besiegten Drachen. Wer nur weni-
ge Nebenquests erledigt und allzu stringent
der Story folgt, darf die Kampagne manch-
mal erst fortsetzen, wenn er mehr Macht
angehauft hat, Das kann den Fortschritt
teilweise etwas zah machen. Uns hat das
im Test zwar nicht gestort - schlieRlich ist
die Spielwelt so einladend, dass wir auch
die Nebenaufgaben gerne angehen -, wir
verstehen aber auch jeden, der die Macht-
Blockade bldd findet und lieber konsequent
der Handlung folgen wiirde.

Inquisitions-Verwaltung

Neben Hauptmissionen und neuen Gebieten
gibt’s auf dem Kartentisch zudem Neben-
missionen, die sich ausschliefSlich in Text-
fenstern abspielen. Beispielsweise bitten
Soldner um Auftrage oder Begleiter um Ge-
fallen, mal erfordert ein rebellischer Adeliger
unsere Aufmerksamkeit, mal sollen wir Roh-
stoffvorkommen fiir die Inquisition sichern.
Bei jedem dieser Auftrage diirfen wir wahlen,
wer sich der Sache annehmen soll: Lelianas
Spione, Cullens Soldaten oder Josephines Di-
plomaten. Das wirkt sich allerdings kaum
aus - auBer auf die notwendige Zeit. Wie bei
den Begleitermissionen von Star Wars: The

Old Republic laufen die Auftrage namlich in
Echtzeit ab, spatere Missionen kénnen schon
mal drei bis fiinf Stunden dauern. Das fiihrt
dazu, dass wir die Himmelsfeste immer mal
wieder besuchen, um und unsere Belohnun-
gen einzusammeln, zumeist werfen die Auf-
trage Items oder Einflusspunkte ab.

Letztere spielen eine nicht ganz unwich-
tige Rolle. AufRer mit Kriegstisch-Nebenmis-
sionen verdienen wir sie unter anderem,
wenn wir in der Spielwelt besondere Sehens-
wiirdigkeiten erobern oder neue Mitstreiter
fir die Inquisition rekrutieren. Haben wir
genligend Zdhler angehauft, steigt unsere
Einflussstufe, pro Level diirfen wir einen »In-
quisitionsbonus« freischalten. Das sind be-
sondere Vorteile, beispielsweise erhdhen wir
unser ltem-Tragelimit oder bringen unseren
Schurken bei, fortschrittliche Schlésser zu
knacken. Hin und wieder heuern wir in der
Spielwelt auch besondere Charaktere an,
Auch diese Upgrades motivieren.

Ebenfalls nett: Hin und wieder sind die
Quests aus der Spielwelt mit den Karten-
tisch-Nebenauftragen verzahnt. Beispiels-
weise stoen wir in der Wiiste auf Quellen,
aus denen giftige Dampfe brodeln - da kon-
nen wir nicht durch. Also erteilen wir auf
dem Kartentisch den Auftrag, eine Briicke
zu bauen, die nach Ablauf der Missionszeit
dann tatsdchlich in der Spielwelt steht und
uns erlaubt, die Quellen zu iiberqueren.
Ein andermal nehmen wir einen eingebore-
nen Hauptling gefangen, der die Himmels-
feste mit Ziegenblut beschmiert — eine Art
Racheritual. Den kdnnen wir nun dazu ver-
urteilen, mit seinem Clan in den Krieg zu
ziehen, was aber wiederum auf dem Kar-
tentisch zu diplomatischen Verwicklungen
samt zugehoriger Nebenmission fiihrt. Ein
stimmungsvolle Idee, denn auch wenn die
Auftrage nur in Textfenstern ablaufen, er-
wecken sie doch den Eindruck, dass wir tat-
sachlich eine Militarorganisation anfiihren
und nicht nur vier Typen, die sich kreuz und
quer durch die Welt kloppen.

Taktik fiihrt zu Fingerkrampf

Womit wir beim nachsten Thema waren, den
Kdmpfen. Bioware hatte ja versprochen,
dass die Gefechte nach dem arg actionfokus-
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aullerdem nehmen wir Nebenquests an.

Unsere alte Bekannte Leliana leitet den
Geheimdienst der Inquisition..

Am Kartentisch schalten wir neue Gebiete und Hauptmissionen frei,

Bei jeder Nebenmission wahlen wir, ob sich Leliana, Cullen oder Jose-
phine darum kiimmern sollen.

Der Inquisitions-General Cullen hadert mit seiner Vergangenheit als

Templer und hegt ein gesundes Misstrauen gegen Magier.

AN A AN R .a.;/.._
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Die Himmelsfeste ist das eindrucks- und stimmungs-
volle Hauptquartier der Inquisition.

N

Die Chefdiplomatin Josephine stammt aus
einer alten Adelsfamilie.

Erfilllte Nebenmissionen bringen Belohnungen, etwa Items, Einfluss-

punkte — oder ein neues Reittier.

sierten Dragon Age 2 wieder taktischer ab-
laufen. Die aus Dragon Age: Origins bekann-
te Taktikansicht, die uns das Schlachtfeld in
der zoombaren Draufsicht zeigt, feiert in In-
quisition ihr Comeback. Gewissermaflen.
Denn mit Origins hat die »neue« Befehlsper-
spektive nur noch wenig zu tun - abgesehen
davon, dass das Spiel automatisch pausiert,
sobald wir sie einschalten. Dass die Taktik-
kamera die Erwartungen nicht erfillt, liegt
schon allein daran, dass sie mit Maus und
Tastatur umstandlich zu bedienen ist, man
merkt Inquisition deutlich an, dass es auf
die Gamepad-Bedienung ausgelegt ist. Bei-
spielsweise kénnen wir die Perspektive nicht
einfach verschieben, indem wir den Mauszei-
ger an den Bildrand bewegen, sondern steu-
ern die Kamera Uber einen Bodencursor, den
wir umstdndlich mit den WASD-Tasten oder
mit gedriicktem Mausrad bewegen. Wenn
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wir einen anderen Charakter anwahlen,
springt die Perspektive zudem jedes Mal zu
diesem Helden zuriick, sodass wir erneut
zum Gegner scrollen miissen.

Okay, nun ldsst sich die PC-Version ja auch
mit dem Gamepad steuern, was die Bedie-
nung ein wenig intuitiver macht, aber auch
nicht alle Probleme [6st. Beispielsweise
zoomt die Kamera meist nicht weit genug
heraus, damit wir uns wirklich einen Uber-
blick iiber das Schlachtfeld verschaffen kon-
nen. AuRBerdem diirfen wir keine Aktionen
verketten, sondern immer nur den Einsatz
einzelner Fahigkeiten anordnen und gene-
relle Angriffsziele zuweisen. Die eleganteste
Gamepad-Funktion ist die variable Pause:
Wenn wir den rechten Trigger ziehen, l3uft
die Zeit weiter, wenn wir ihn loslassen, halt
sie wieder an. So kdnnen wir sekundenge-
nau taktieren, bei der Maus- und Tastatur-

Die Bioware-Firmengriinder Dr. Ray Muzyka und Dr. Greg Zeschuk haben beide das Unternehmen inzwischen verlassen.

steuerung miissen wir zum Ein- und Aus-
schalten der Pause auf die STRG-Taste
hdmmern. Halten wir also fest: Mit Maus
und Tastatur fiihrt die Taktikansicht zu Fin-
gerkrampf, wir haben sie im Test von Dra-
gon Age: Inquisition so gut wie nie benutzt.
Auch, weil wir sie sowieso fast nie brauchen.

Angriff der Actionhelden

Dass wir die Taktikansicht auch auf den ho-
heren Schwierigkeitsgraden selten brau-
chen, liegt vor allem daran, dass wir unsere
KI-Kameraden ihre Fahigkeiten auch ohne
unser Zutun ausgesprochen clever einset-
zen. Beispielsweise umhiillt ein entspre-
chend talentierter Magier Charaktere, die
angegriffen werden, automatisch mit
Schutzschilden und belebt gefallene Kame-
raden wieder. Wir diirfen den Begleitern
auch wieder taktische Vorgaben machen,
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die jedoch viel unkomplizierter ausfallen als
in Dragon Age: Origins. Beispielsweise legen
wir mit wenigen Mausklicks fest, wen unser
Krieger bevorzugt beschiitzen soll, wie viele
Heiltranke die Jungs und Madels maximal
schlucken diirfen und welche Fahigkeiten

Liebenswert

Michael Graf
Chefredaktion
micha@gamestar.de

Bevor ich zu Inquisition komme, muss ich ei-
nes einfach loswerden: Die 87 Punkte fiir
Dragon Age 2 sind fiir mich eine der abwe-
gigsten Wertungen, die GameStar jemals
vergeben hat. Ich fand das Spiel zwar langst
nicht so abgrundtief schlecht, wie es gerne
gemacht wird, aber die vereinfachte Spiel-
mechanik, die flachen Kawumm-Kampfe,
das verbrecherische Dungeon-Recycling
und die Haupthandlung, die erst im letzten
Spieldrittel wirklich zum Tragen kommt -
all das war dem grandiosen Dragon Age:
Origins nicht wiirdig. Dragon Age 2 war ein
Spiel, dem man schmerzhaft deutlich an-
merkte, wie wenig Zeit und Liebe Bioware
seinerzeit investieren wollte. Oder durfte.

Das ist bei Inquisition anders, hier steckt
spiirbar Zeit und Liebe drin, vor allem in der
Spielwelt. Verglichen mit Dragon Age 2 ist
es zweifellos das bessere Spiel. Trotzdem be-
kommt es eine schlechtere Wertung, wie
kann das sein? Weil wir bei GameStar der
Meinung sind, dass wir einmal gemachte
Fehler nicht ewig mit uns herumschleppen
diirfen. Weil wir der Meinung sind, dass ein
Uiberbewerteter Vorgdnger nicht auf alle
Zeiten als Ausrede dafiir herhalten darf, dass
wir seine Nachfolger besser bewerten. Das
einzige, was eine gute Bewertung rechtfer-
tigen darf, sind spielerische Qualitdten.

Und Inquisition hat fraglos seine Qualitaten,
allen voran seine schiere GroRe, seine Aben-
teuerflut. In einer Zeit, in der man froh sein
muss, nicht jede Quest einzeln als DLC ver-
kauft zu bekommen, macht ein solcher Ko-
loss umso dankbarer. Alleine deshalb lohnt
es sich schon, Inquisition zu kaufen. Zudem
gibt es - abgesehen von den Meniis - nichts,
das ich geradeheraus als »schlecht« bezeich-
nen wiirde. Die Story unterhalt, die Quests
motivieren, die Dialoge sind ordentlich, die
Charaktere und Geschichten ausgefeilter als
in den meisten anderen Spielen. Und die
Drachen sind einfach grandios! Ja, Inquisiti-
on ist ein rundum sehr gutes Spiel. Punkt.

Aber eben kein so herausragendes wie Ori-
gins, der Serien-GroRvater hatte noch besse-
re Geschichten, noch denkwiirdigere Mo-
mente, noch einpragsamere Charaktere, er
hatte echte Taktikkdmpfe und ein Charakter-
system, wie es sich fiir ein klassisches Rol-
lenspiel verdammt noch mal gehort. Und er
war, ganz nebenbei, auch auf dem PC ohne
Fingerkrampf bedienbar. Klar, Inquisition hat
auch neue Starken - aber das sind nicht die
Starken eines Dragon Age. Ich mag es trotz-
dem, sehr sogar, und ich werde es nach dem
Test gerne weiterspielen, um dieser fantasti-
schen Welt auch noch ihre letzte Geschichte,
ihre letzte Belohnung, ihren letzten Drachen
zu entreifen. Und ich werde keine Sekunde
davon bereuen.

die Gruppe einsetzen soll und welche nicht.
Das war’s aber auch schon, den Rest erle-
digt die Kl sehr zuverlassig.

Nun wadre das ja an sich eine gute Sache,
macht Dragon Age: Inquisition aber auch
actionlastiger. Denn unser Hauptheld muss
einfach nur mit draufhauen - wenn wir die
linke Maustaste gedriickt halten, schlagt
beziehungsweise schieBt er unentwegt.
Noch dazu springt der Cursor im Kampfge-
timmel manchmal versehentlich auf einen
anderen Feind. Fahigkeiten I6sen wir liber
die Zahlentasten oder Klicks auf die Talent-
leiste aus - die jedoch nur acht Slots hat.
Diese Begrenzung ist den vier jeweils dop-
pelt belegten Gamepad-Buttons geschul-
det, selbst wenn unser Held mehr kann,
miissen wir uns auf acht Talente beschran-
ken. Auch das kostet taktischen Spielraum.

Die Drachen reif3en’s raus

Klar, natirlich konnten wir im Gefecht
dennoch stets etwas optimieren und bei-
spielsweise dafiir sorgen, dass die Gruppe
Feuerdimonen gefalligst mit Eis- statt

mit Blitzzaubern angreift, weil die Viecher
auf Frost allergisch reagieren — aber wir
miissen’s eben nicht. Schildbewehrte Tem-
pelritter wiederum wehren frontale Angrif-
fe einfach ab, wir missen sie von hinten
angreifen oder beispielsweise mit Zaubern
Idhmen. Doch auch dafiir braucht’s nicht
unbedingt eine Pause, wenn wir die ganze
Gruppe auf den Schildtrager hetzen, geht
er schon irgendwann zu Boden. Weshalb
letztlich auch die meisten Standard-Kamp-
fe nach Taktikschema F ablaufen: anvisie-
ren, draufbomben, vielleicht mal jeman-
den einfrieren oder mit Feuerzaubern in
Panik versetzen, fertig. Dass die Klopperei-
en oft gleich ablaufen, heift aber nicht,
dass sie langweilig waren: Sie sind flott,
knallig, flissig, spektakular; es macht SpaR,
flieBend zwischen den Lieblingshelden zu
wechseln, zu zaubern, Pfeile zu verschie-
Ben und zuzuschlagen.

Explizit ausgenommen vom Schema F
sind zudem die hammerharten Kampfe ge-
gen Drachen, bei denen wir oft pausieren,
um die Positionen unserer Gruppenmitglie-
der zu verandern. Fernkdmpfer sollten nam-
lich tunlichst Abstand von den Feuerspu-

70  Greg Zeschuk widmet sich inzwischen hauptberuflich dem Bierbrauen.

Eine Nebenquest fiihrt uns in eine Tempelruine, in der die Zeit eingefroren ist.

Schlechter als
Dragon Age 2?

Wir haben Dragon Age 2 seinerzeit mit
87 Punkten bewertet - das war eine
Fehleinschatzung. Dragon Age: Inquisi-
tion ist keineswegs schlechter als Dra-
gon Age 2, sondern das klar bessere
Spiel. Um das zu verdeutlichen, und
weil wir es fur falsch halten, einen ein-
mal gemachten Fehler fir immer mit
uns herumzuschleppen, haben wir Dra-
gen Age 2 auf 80 Punkte abgewertet.

ckern halten, tun’s aber nicht automatisch -
da stoRt die Begleiter-KI an ihre Grenzen.

Trinken ja, zaubern nein
In normalen Gefechten pausieren wir meist
nur, um den Heiltrank-Verbrauch besser zu
kontrollieren. Wo wir gerade beim Thema
sind: Dragon Age: Inquisition verzichtet be-
kanntlich auf Heilzauber, samtliche Heilung
im Kampf lduft tiber die Tranke. Auch nach
dem Gefecht heilen unsere Helden nicht au-
tomatisch, sondern nur beim Trankeschlu-
cken, beim Schnellreisen liber die Karte oder
beim Rasten in Zelten. Das klingt erst mal
damlich und ist auch nicht unbedingt lo-
gisch, stort im Gefecht aber weniger als be-
furchtet, auch wenn die Mechanik natirlich
klar auf spielerische Vereinfachung ausge-
legt ist — was Dragon Age-Fans nicht gerade
erfreuen wird. In der Praxis jedoch miissen
wir einfach darauf achten, immer jemanden
in der Gruppe zu haben, der Magie-Schutz-
schilde herbeizaubern kann, um den Scha-
den zu minimieren. Den Rest erledigt die KI.
StandardmaRig ist unser Vorrat auf acht
Heiltranke begrenzt, die sich noch dazu alle
Gruppenmitglieder teilen. Beim Rasten so-
wie an Vorratskisten (die wir vor allem vor
Bosskampfen finden) fiillen wir verbrauchte
Genesungsbrausen kostenlos wieder auf, alle
anderen Wasserchen (etwa Mana- und Rege-
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Jede Gegend hat ihren Drachen, im Urwald haust dieses Exemplar, das Eis statt Feuer spuckt.

nerationstranke) miissen wir am Alchemie-
tisch aus gesammelten Zutaten brauen. Eine
gesonderte Fahigkeit brauchen wir dafiir
nicht, neue Tranke schalten wir einfach frei,
indem wir die zugehorigen Rezepte erbeuten
oder kaufen. Gleiches gilt fiirs Schmieden
von Runen, Waffen sowie Riistungen.

Fokus auf Kampftalente

Auch klassische Rollenspieltalente a la
»Uberreden« oder »Schlésserknacken« sind
in Dragon Age: Inquisition Fehlanzeige. Un-
sere Dialogoptionen hangen wie erwahnt
von unserer Klasse sowie von unseren Be-
gleitern ab, beispielsweise kann Cassandra
eine unwillige Heilerin zur Zusammenar-
beit mit der Inquisition tiberreden. Schlds-
ser wiederum darf jeder Schurke (also etwa
Varric oder Sera) einfach so knacken. Auch
die Charakterwerte unserer Helden diirfen
wir nicht mehr manuell erhéhen, sie stei-
gen automatisch. Bei Levelaufstiegen (und
durch das Finden sehr seltener »Amulette
der Macht«) verdienen wir lediglich Talent-
punkte, mit denen wir neue Kampfmanover
sowie passive Boni freischalten. Dabei ste-
hen uns anfangs vier Talentbdume zur Wahl,
die fiir jede Klasse gleich sind.

Magier etwa spezialisieren sich auf Feuer-,
Eis-, Blitz- oder Schutzmagie. Ab Stufe 10 be-
kommt zudem jeder Charakter noch einen
individuellen Talentbaum, Dorian etwa darf
sich dann auf Totenmagie (Furcht- und Geis-
terzauber) konzentrieren, Cassandra auf
Templerfahigkeiten, mit denen sie die Party
noch besser beschiitzen kann. Im individuel-
len Talentbaum kann zudem jeder Held seine
eigene Fokus-Fahigkeit freischalten, einen
machtigen Superangriff, fiir den wir zuvor im
Kampf Fokuspunkte sammeln miissen. Die
gibt’s unter anderem fiir erfolgreiche Kom-
bo-Mandver, etwa wenn unser Magier einen
Gegner einfriert, damit ihn unser Krieger mit
einem Wuchthieb zersplittern kann. Beson-
ders in schweren Gefechten sind die Fokus-
Talente gerne mal das Ziinglein an der Waage,
Dorian etwa darf kurzfristig die Zeit verlang-
samen. Sera wiederum Uberzieht das Ziel mit
rasend schnellen Messerstichen, Cassandra
starkt die Kampfkraft aller Begleiter. Es sagt
ja niemand, dass Dragon Age keine coolen
Fahigkeiten hat. Nur eben sehr wenige davon.

GameStar 12/2014

Einmal Horrormenii, bitte
Mit Maus und Tastatur ist das Talentmenii
librigens — wie das Inventar — horrend um-
standlich zu bedienen, auch das »verdanken«
wir dem Gamepad-Fokus der Entwickler. Fast
alle Aktionen, ob wir nun eine neue Fahigkeit
lernen oder unsere Ausriistung wechseln
wollen, brauchen zwei bis drei Klicks zu viel.
Alternative Waffensets hat Bioware gleich
ganz gestrichen. Noch dazu besteht das In-
ventarmeni aus komplett unibersichtli-
chen Listen, da hilft auch die Sortierfunktion
nicht — und auch nicht das Gamepad, Item-
Listen sind einfach uniibersichtlich - hier
hatten sich die Entwickler nicht unbedingt
an Skyrim orientieren miissen. Herrje, Bio-
ware, das habt ihr schon seinerzeit in
Knights of the Old Republic besser gelost!
Waffen und Riistungen diirfen wir tibri-
gens aufriisten, was an sich ja eine coole
Idee ist, uns aber in nicht minder fummeli-
ge Meniis fiihrt. Noch dazu verstehen wir
nicht, warum Stiefel und Handschuhe keine
eigene ltem-Klasse mehr sind, sondern als
»Upgrades« an passende Riistungen dran-
geschraubt werden. Das ist umstandlich
und nervig, weil wir's manchmal schlicht-
weg vergessen — dabei kann die Hand- und
FuRbekleidung brauchbare Werteboni spen-
dieren. Im offensichtlichen Wahn, Inquisiti-
on auch fiir Gelegenheits-Rollenspieler zu-
ganglicher zu machen, hat Bioware hier
nicht vereinfacht, sondern verkompliziert.
Und wo wir gerade beim Beschweren sind:
Auch die Heldensteuerung selbst ist anfangs
gewohnungsbediirftig. Beispielsweise, weil
wir mit Linksklicks selbst dann Attacken aus-
I6sen, wenn gar keine Gegner in der Nahe
sind. Ebenfalls umstandlich: Anders als in
den Vorgdngern kdnnen wir nicht mehr ein-
fach mit der linken Maustaste auf einen
Gegenstand klicken, damit unser Held au-
tomatisch dorthin lduft und etwa Beute
aufklaubt oder eine Tiir 6ffnet. Der Rechts-
klick funktioniert nur noch, wenn wir direkt
neben unserem Ziel stehen. Klar, das geht
irgendwann in Fleisch und Blut lber, kann
Serienkenner aber irritieren. Vor allem jene,
die jede Pflanze, jedes Erzvorkommen ab-
raumen miissen, das sie am Wegesrand se-
hen - haben wir schon mal diese Rollen-
spiel-Zwangsstérung erwahnt? 3
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Dragon Age

PREIS 55 Euro usk ab 16 Jahren

Rollenspiel

Inquisition s
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Publisher Electronic Arts

Entwickler Bioware

Sprache Deutsch, Englisch, drei weitere
Ausstattung  DVD-Box, 4 DVDs,

kein Handbuch
Kopierschutz  Origin

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Dank der einladenden Welt durchweg motivierend.«

SPIELSTIL Kampf I Handwerk/Quests
CHARAKTER  simpel I komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action I Taktik
HANDLUNG einfach | komplex

SPIELMODI (SPIELER) Koop-Gefechte (4)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Origin  MULTIPLAYER-SPASS —
WERTUNG Nicht bewertbar

»Die Koop-Gefechte konnten wir mangels Servern noch nicht bewerten.«

© groBartige Landschaften
© detaillierte Charaktere © schone Kampfeffekte
© scharfe Texturen

© passende Musik © sehr gute Kampfkulisse
© generell sehr gute Vertonung
© einige gelangweilte Sprecher

BALANCE

© jede Klasse niitzlich © niemals unfair
© alle Talente sinnvoll
© Tutorials erklaren nicht alles

ATMOSPHARE

© abwechslungsreiche, einladende Welt
© stimmungsvolle Schauplédtze © ordentliche Dialoge
@ nicht alle Charaktere gut ausgearbeitet

© generell eingéngige Heldensteuerung
© frei belegbare Tasten
© umstandliche Taktikansicht @ extrem konfuse Meniis

© gigantische Spielwelt
© unfassbar viele Nebenaufgaben © Begleiter-Quests
S: | bringen Zusatzbeloh

QUESTS & HANDLUNG
© gute Haupthandlung inklusive Entsch
© interessante Nebengeschichten
© nicht alle Entscheidungen spiirbar
KAMPFSYSTEM
© flotte, actionreiche Gefechte
© grandiose Drachenkidmpfe © zuverlassige KI-Mitstreiter
© selten Taktik notig
CHARAKTERSYSTEM
© Spezialisierung mdglich und sinnvoll
© coole Fokus-Fahigkeiten @ rollenspieltypische Talente fehlen
© Werte steigen automatisch

TEMS

© reichhaltige Ausriistungsbeute © vielfaltiges Crafting
© sinnvolle Upgrades @ Stiefel und Handschuhe nur als
Upgrades @ Crafting nur Gimmick
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Ray Muzyka ist ebenso passionierter wie erfolgreicher Pokerspieler. 71
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