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es Thnen am besten gefillt.

LOSUNGSWEG

Dragon Age II bietet Thnen eine Vielzahl an Quests, die oft
kurzfristige oder auch langfristige Konsequenzen fiir den
Spielverlauf haben. Ein herkdmmlicher Schrite-fiir-Schrite-
Losungsweg wiirde diesem besonderen Spieldesign nicht
gerecht und auflerdem zu einem uniibersichtlichen
Labyrinth werden, in dem Sie schnell die Ubersicht
verlieren. Aus diesem Grunde haben wir fiir Sie einen in
unseren Augen interessanten und unterhaltsamen Weg
durch Biowares faszinierendes Abenteuer entwickelt.

Im Prinzip kénnen Sie den Lésungsweg als ,optimalen”’

E Spieldurchgang von Dragon Age 11 betrachten, der Thnen eine

Bevor es losgeht, méchten wir Ihnen kurz den Aufbau des Buches erliutern. Aufgrund der schier unzihligen Méglichkeiten
und Variationen, die IThnen Dragon Age 11 bietet, haben wir ein Buch entwickelt, das Sie nicht einfach auf einem Vorgegebenen
Pfad durch das Abenteuer fithrt, sondern in dem wir Thnen auch die Alternativen zeigen — damit Sie so spielen kénnen, wie

effiziente und lohnenswerte Route durch die zentrale Handlung
zeigt. Wenn Sie sich dariiber hinaus mit den optionalen
Aktivititen beschifrigen mochten, helfen Thnen Seitenverweise
auf das umfassende Quests-Kapitel. Folgen Sie unseren
Hinweisen und Vorschliigen, und Sie werden einen erfolgreichen
und unterhaltsamen ersten Spieldurchgang erleben.

In der Regel finden Sie auf den linken Seiten des Lésungsweg-
Kapitels kurze und biindige Beschreibungen dessen, was in
den Haupthandlungsmissionen zu tun ist. Die rechten
Seiten bieten hilfreiche Tipps und Strategien, die Vorstellung

neuer Spielelemente, Analysen und optionale Aufgaben.

Q

QUESTS

Dieses Kapitel enthilt Informationen iiber simtliche Quests
in Dragon Age II und beschreibt die Auswirkungen aller
wichtigen Aktionen und Entscheidungen. Beim ersten
Spieldurchgangkdnnen Sie die Seitenverweise im Losungsweg-
Kapitel nutzen, um optionale Aufgaben anzugehen oder
alternative Losungen fiir wichtige Handlungsquests zu
erfahren. Bei erneuten Spieldurchgingen ist es moglich,
dieses Kapitel als Referenz zu nutzen, wihrend Sie mit
unterschiedlichen Variationen der vielen miteinander
verbundenen Geschichten experimentieren.

Die meisten Quests lassen sich in vier Kategorien einteilen:
Haupthandlung, Sekundirquests, Begleiterquests und
Nebenquests. Dazu kommt in einigen besonderen Fillen
noch eine fiinfte Kategorie: Premium-Inhalte.

+ Entsprechend der Struktur von Dragon Age II ist das
Quests-Kapitel in drei Akte aufgeteilt. Jeder Abschnitt
begirmt mit einem Schaubild, das Thnen verdeutlicht, wie
die zentralen Quests im jeweiligen Akt freigespielt werden.

+ Der Haupthandlungsabschnitt stelle praktisch einen
Anhang zum Lésungsweg-Kapitel dar, in dem alternative
Lésungsmdéglichkeiten fiir Situationen beschrieben werden,
die entscheidend fiir die zentrale Hand]ungsebene sind.

+ Die Abschnitte iiber Sekundir-, Begleiter- und
Nebenquests enthalten detailliertere Beschreibungen der
jeweiligen Quests. Der Umfang der Hilfestellungen ist
fiir die Bediirfnisse der meisten Spieler mafigeschneidert.
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STRATEGIE & ANALYSE
Sobald Sie bereit sind, Ihre Kenntnisse iiber das

Spiel zu vertiefen, kdnnen Sie sich im Kapitel
,Strategie & Analyse” iiber die zugrunde liegenden
Spielmechaniken von Dragon Age II informieren.

Viele Spieler wollen beim ersten Spieldurchgang
mehr iiber die zentralen Features des Spiels (wie
zum  Beispiel Kampftaktiken, ~Fihigkeiten,
Stufenaufstieg) erfahren, ohne dass dabei Details
der Handlungsentwicklung verraten werden.
Daher haben wir dieses Kapitel in zwei Abschnitte
unterteilt. Im ersten sind mdgliche Spoiler auf ein
Minimum reduziert. Erst im zweiten werden
dann Themen im Detail erdrtert, die untrennbar
mit der Storyentwicklung verbunden sind (zum
Beispiel das Verhiltnis des Hauptcharakters zu
den verschiedenen Gefihrten). Wir empfehlen
Thnen daher, sich erst dann dem zweiten Teil zu
widmen, wenn Sie Dragon Age II mindestens
schon ein Mal durchgespielt haben.
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KARTEN

Damit Sie sich nicht die Miihe machen
miissen, jeden Quadratzentimeter eines neuen
Gebietes nach Fundsachen zu durchkimmen,
enthiille das Karten-Kapitel die Fundorte aller
nennenswerten Behilter und Gegenstiinde.
Falls Sie gezielt nach Fundstellen aus Ihrer
akeuellen Quest suchen, kénnen Sie einfach
die praktische Registerleiste am Seitenrand
verwenden oder den Index des Buches
konsultieren. Angesichts der Vielzahl an
Gebieten und den  unterschiedlichen
Erscheinungsformen mehrfach  besuchter
Orte ist die Zusammengruppierung aller
Karten die bei Weitem prakeischste und
nutzerfreundlichste Lésung.

INVENTAR

Dieses Kapitel liefert Thnen nicht nur
Informationen zu allen Standardgegenstinden
aus Dragon Age II, sondern verrit Ihnen
auch, wo Sie besondere Objekte (inklusive
Riistungsverbesserungen fiir Gefihrten und
Rucksackerweiterungen) finden, und wie das
System der,,zufiilligen” Gegenstandsverteilung
funkrtioniert.

GEGNER

Dragon Age II konfrontiert Sie mit einer
Vielzahl = verschiedener Kampfsituationen.
Dieses Kapitel untersucht jeden Gegnertyp,
liefert Informationen iiber seine Fihigkeiten,
Stirken und Schwichen und dariiber, mit
welchen Strategien Sie diesen begegnen bzw.
sie ausnutzen kdnnen.

Wie ,Strategie & Analyse” ist auch dieses
Kapitel in zwei Abschnitte unterteilt: einen
mit Standardgegnern (und wenigen Spoilern)
und einen mit handlungsrelevanten Gegnern.

EXTRAS

Die Informationen des Extras-Kapitels sind erst
fiir den Konsum nach dem ersten Spieldurchgang
geeignet. Dazu gehdren Zusammenfassungen
der Handlung (von Dragon Age II und dem
Vorginger Origins) und ein Glossar mit den
wichtigsten Ereignissen und Charakteren.

Ebenfalls enthalten st ein umfassender Wegweiser
zu allen Erfolgen und Trophien in Dragon Age II.
Zwangsliufig sind auch diese Informationen mit
Einblicken in den Handlungsverlauf des Spiels
verbunden. Wer sich trotzdem von Anfang an
keine dieser Auszeichnungen entgehen lassen will,
findet in den Losungsweg- und Quests-Kapiteln
Hinweise auf solche, die er sonst ,,verpassen"
konnte.

Drucon ez [

GRUNDLAGEN

EINLEITUNG

e
INDEX & GLOSSAR

Zu guter Letzt bietet Thnen der umfassende
Index die Méglichkeit, benétigte Informationen
umgehend zu finden — was sich bei einem so
umfangreichen und komplexen Spiel sicherlich
als niitzlich erweisen wird. Die Farbcodierung
der Eintrige hilft Thnen dabei, unerwiinschte
Spoiler zu vermeiden. Auflerdem gibt es ein
kurzes Glossar fiir alle Spieler, die Dragon Age:
Origins bis jetzt noch nicht kennengelernt oder
generell mit Rollenspielen nur wenig Erfahrung
gesammelt haben.
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QuEesTs- UND KARTEN-UBERSICHT

& 1.Eine Freundin bei der Wache: Gehen Sie in der Oberstadt (S. 112) nach

Siiden zur Feste des Vicomte (S. 126). — Sprechen Sie mit Aveline.

& 1. Ein neues Zuhause?: Gehen Sie zur Unterstadt (S. 114). — Besuchen
Sie Gamlens Haus (S. 122).

<& 1. Eine Geschiftsbesprechung: Kehren Sie in die Unterstade zuriick. —»
Betreten Sie den Gehingten Mann (S. 120). — Sprechen Sie mit Varric.

& 2.Besiinftigung: Gehen Sie zu Lirenes fereldische Importwaren (S. 122) in
der Unterstadt. — Sprechen Sie mit Lirene. — Treffen Sie Anders in seiner
Krankenstation in der Dunkelstade (S. 119). — Begeben Sie sich nachts zur
Oberstadt (S. 113). — Sprechen Sie mit dem Magier, um die Kirche zu
betreten (S. 125).

& 3.Weit von zu Hause entfernt: Reisen Sie auf der Weltkarte zum
Sunderhiigel in den Freien Marschen (S. 132). — Sprechen Sie mit der
Hiiterin Marethari und treffen Sie Merrill. — Durchqueren Sie die

Sunderhiigel-Hohlen (S. 136), um den Berg-Friedhof zu erreichen.

. Eine Freundin bei der Wache, Ein neues Zuhause?, Eine
Geschiftsbesprechung: Zu Beginn von Akt 1 kénnen Sie Kirkwall
ausgiebig erkunden. Am besten etledigen Sie bei der Gelegenheit gleich die kleineren
Haupthandlungsquests, damit weitere Aktivititen ﬁ‘eigeschaltet werden. Schauen Sie
zuerst bei Aveline vorbei, denn mit der Rekrutierung der unerschiittetlichen Kriegerin
wichst Thre Party auf die maximale Kapazitit von vier Personen an. Nach dem Besuch
von Gamlens Haus und dem Gesprich mit Varric im Gehingten Mann kénnen Sie

,,Beséinftigung“ starten, die erste nennenswerte Haupthandlungsquesn

2 Besiinftigung: Beim Gesprich mit Litene in threm Laden in der Unterstadt
héren Sie von Anders. Suchen Sie den Magier auf und bieten Sie Thre Hilfe an.

Danach reden Sie in der Kirche mit Karl. Es kommt zu einem Kampf, bei dem Sie sich
zuerst auf Templer und Templer—Bogenschﬁtzen konzentrieren sollten, bevor Sie die
Aufmerksamkeit der Party auf den hirteren Templer-Leutnant und den Templer-Jiger

richten, Nach der Konfrontation werden Sie automatisch in die Dunkelstadt transportiert.

Weit von zu Hause entfernt: Nach dem Treffen mit Hiiterin Marethari
gehen Sie zum Handwerksmeister des Clans, um iiberzihlige

Gegenstéinde zu verkaufen. Danach erzihlen Sie Merrill, die am Anstieg wartet,
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dass Sie zum Aufbruch bereit sind. Die Dalish-Magierin ist fiir die Dauer der
Quest ein Gast-Gruppenmitglied. Sie kann nicht direkt gesteuert werden und
greift nach eigenem Ermessen in die Auseinandersetzungen ein. Die Reise zum
Sunderhﬁgel—Weg wird durch Kiimpfe gegen Untote unterbrochen; Kérper am
Boden sind fuir gewéhnlich ein Zeichen, dass Ungemach droht.

In den Sunderhiigel-Héhlen sollten Sie in der Nihe des Eingangs bleiben, wenn
Riesenspinnen angreifen, denn im Kampfverlauf werden weitere von der Decke
dazustoRen. Kurz vor dem Ausgang zum Berg-Friedhof erfolge ein zweiter Uberfall
auf engem Raum; diesmal sind auch Verdorbene Spinnen dabei. Steigen Sie wihrend
der Schlacht nicht die Holztreppe hoch (Bild 1), weil dann weitere Gegner auftauchen,
darunter Leichname, Schatten und ein geféhrlicher Schatten—KriegerA Es ist ratsam,
dass Sie sich nach dem Kampf separat um diese Widersacher kiimmern. Sammeln Sie

simtliche Beute ein und nehmen Sie den nahe gelegenen Ausgang.

Bei der Barriere sehen Sie eine Zwischensequenz. Thre Reaktion auf Merrills Magie
kann zum Freundschafts- und Feindschaftsanstieg fithren. Sobald der Weg frei ist,
beginnt eine ziemlich hefrige Schlacht. Anfangs kommen Skelethogenschiitzen, spiter
auch Ungeheuer wie ein Arkaner Schrecken und ein Schatten-Krieger. Auch diesmal
sollten Sie den zuletzt genannten Gegner erst zum Schluss angehen, denn mit seiner
hohen Widerstandskraft wiirde er sonst im Prinzip als Tank agieren, wihrend seine
schwicheren Begleiter ungehindert Schaden austeilen kénnten. Nach der Interaktion
mit dem Altar und dem folgenden Gespriich kehren Sie zum Hohleneingang zuriick. Sie
werden automatisch erst zum Dalish-Lager und nach threm Bericht in die Unterstadt

vetfrachtet. Dort kommt es zu einem abschlieflenden Dialog mit der neuen Gefihrtin.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

A P VU NN N N ———

DIE WELTKARTE
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& Simdliche Ausginge mit dem Hinweis ,Gebiet verlassen” fithren auf die

Weltkarte, diejenigen mit einem Gebietsnamen zu einer angrenzenden Karte.

& Die Weltkarte besteht aus drei Seiten: Kirkwall (Tag), Kirkwall (Nache) und
die Freien Marschen. Alle Orte, an denen aktive Quests weitergeﬁ'ihrt werden
konnen, sind mit einem Pfeil markiert ( W ). Neue Zielpunkte kommen fiir
gewdhnlich hinzu, wenn Sie Quests akzeptieren oder bei laufenden
Abenteuern Fortschritte machen. Nicht jeder Ort ist eine dauerhafte
Ergiinzung der Spielewelt. Manche verschwinden auch wieder von der Karte,

sobald Sie alle dazugehérigen Handlungsstringe abgeschlossen haben.
& Einige Ziele in Kirkwall sind nur bei Tagoder nachts Verﬁigbar‘ Manche Gebiete

wie Unterstadt, Oberstadt und Docks bieten unterschiedliche Varianten ihrer

Karten mit verschiedenen Fundsachen, Bewohnern und Quests.

GAMLENS HAUS

Hawkes Onkel ist zwar nicht der perfekte Gastgeber, aber seine Hiitte stellt
im ersten Akt IThre Operationsbasis dar. Bei einem Besuch werden
automatisch alle Verletzungen geheﬂt; auflerdem konnen Sie die

Zusammenstellung der Party indern.

& Interagieren Sie mitdem Sch reibtisch, um Briefe an Hawke einzusammeln.
Einige davon reflektieren lediglich die Handlungsentwicklung (so wie der
Brief des von Ihnen im Prolog gewihlten Arbeitgebers, der beim ersten
Besuch auf Sie wartet). Doch viele werden eine Quest starten oder
mdgliche Interaktionen in der Spielewelt freischalten. Ein animierter
Briefumschlag ( [ ) neben Gamlens Haus auf der Weltkarte zeigt
Thnen, dass Sie Post haben.

& Die Kiste mit der Aufschrift ,Lager” dient dazu, Gegenstinde fiir eine
zukﬁnftige Nutzung einzulagern. Das ist sehr niitzlich, wenn Sie
miichtige Waffen, Riistungen und Accessoires aufbewahren maochten,

bis Hawke und seine Begleiter die Nutzungsvoraussetzungen erfiillen.

& Bethany oder Carver warten in Gamlens Haus, wenn sie nicht zur
Party gehoren. Falls Sie Zugriff auf den Hund haben, kénnen Sie ihn

hier umbenennen. Nach Akt 1 ist das nicht mehr moglich.

OPTIONALE AKTIVITATEN

Die Geburtsrecht-Begleiterquest (Seite 63), die bei Threm ersten Besuch von
Gamlens Haus ﬁ‘eigeschaltet wird, ist eine kurze und lohnende Episode, die zu einer
Kollektion bedeutender Sekundirquests fithrt. Aulerdem haben Sie die Mégﬁchkeit,
die Quest ,,Lockvogel" (Seite 57) am Schreibtisch (siche ,Gamlens Haus”) zu
bekommen, die die Rekrutierung eines neuen Gefihrten nach sich zieht. Falls Sie
Zugang zu einer der drei Premium-Inhalts-Quests haben, die es zum Launch gibt,

dann kénnen Sie diese drei kurzen Aufgaben direkt angehen (siche Seite 69).

Wie Sie wissen, dreht sich Akt 1 darum, das Kapital fiir Bartrands
Expedition in die Tiefen Wege aufzubringen. Die Einnahmen durch den
Abschluss der optionalen Quests verschaffen Thnen all die Sovereigns, die

Sie dafiir bendtigen — und noch mehr.

Pracon Acx [

GEFAHRTEN

VARRIC

LOSUNGSWEG

Varric ist wohl der unbeschwerteste von Hawkes Begleitern. Sie miissen

wirklich wie ein knallharter Bastard agieren, um sein Missfallen zu erregen.

& Varric reagiert gelassen auf entspannte Wortgefechte und Sticheleien. Im
Gegensatz zu den meisten anderen Gefihrten befindet sich Varric nicht auf
einem persdnlichen Kreuzzug oder in einem Glaubenskonflike. Es macht ihm
nichts aus, wenn es darum geht, persénh'che Reichtiimer anzuhiufen, ohne
dass andere darunter leiden miissen. Sie kénnen seine Silberzunge hiufig

einsetzen, um friedliche Lésungen in angespannten Situationen zu finden.

& Eine Besonderheit Varrics besteht auch darin, dass seine Bewaffnung
festgelegt ist: Bianca, seine Armbrust, die an Stirke gewinnt, wihrend er
seine Stufe erhdht. Als Bogenschiitze verfiigt er iiber eine michtige
Kombination aus Flichenangriffen und schwichenden Attacken, die
Threr Gruppe interessante taktische Mdglichkeiten bietet. Mehr zu
diesem Thema auf Seite 184.

AKT 1

s

ANDERS
Bei dem aus Dragon Age: Origins — Awakening bekannten Anders handelt es

sich um einen Abtrﬁnnigen (einen Magier, der es ablehnt, sich dem Zirkel

der Magi zu unterwerfen) und ehemaligen Grauen Wichter.

<& Anders ist ein emotionaler Charakeer. Es gefillt ihm nicht, wenn er
zurechtgewiesen wird, oder wenn Sie in potenziell romantischen

Interaktionen nicht vollkommen hingebungsvoll sind.

& Anders macht kein Hehl daraus, dass er mit der Behandlung der Magier
in Kirkwall nicht einverstanden ist. Allerdings zeigt er wenig Verstindnis
fiir jene, die sich in Blutmagie versuchen oder mit Dimonen einlassen.

Wer solche Handlungen toleriert, verirgert ihn.

& Anders eignetssich vor allem fiir die unterstiitzende

Heilerrolle, solange Sie diese Rolle nicht gerade
selbst iibernehmen méchten. Mehr zu diesem

Thema auf Seite 184.
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QuesTs- UND KARTEN-UBERSICHT

Unterstade (S. 114) mit Arianni. — Sprechen Sie in der Galgenburg (S. 118) mit
Thrask. — Treffen Sie Samson nachts in der Unterstadt (S. 113). — Besuchen Sie
nachts die Docks (S. 117). — Holen Sie den Inhalt der markierten Truhe auf i
Arthuris' Privatdock (S. 147). — Befragen Sie Danzig in der Dunkelstadt. — E
Reisen Sie zur Verwundeten Kiiste (S. 134) mit einem Zwischenstopp am Pass E
des toten Mannes (S.155). — Befreien Sie Feynriel in den Sklavenhindler-Héhlen 1[
]
H
i

i
;
i.
& 4. Der eigensinnige Sohn: Sprechen Sie im Gesindeviertel der Elfen in der ;
b
[

(S.148). — Kehren Sie zu Arianni in die Unterstadt zuriick.

!
Der eigensinnige Sohn: Bei dieser langen, mehrteiligen Quest kdnnen Sie E

in einigen Situationen unterschiedlich agieren, und Thre Entscheidungen

werden spitere Auswirkungen haben. Unsere angebotene Lésung folgt dem direkten ;
Weg. Sie kénnen sich im Quests-Kapitel auf Seite 53 iiber Alternativen informieren.
Wir empfehlen Thnen, dass Aveline und Varric zu Threr Party gehéren‘ :

|
Nachdem Sie die Quest bei Arianni angenommen haben, erzihlen Sie Thrask, dass Sie ,°
Feynriel helfen mochten. Dann lassen Sie ihn von Aveline iiberreden, damit er Thre Hilfe ;
akzeptiert, Bei Samson brauchen Sie anschliefend keine besondere Uberzeugungsgabe, :
um die bendtigte Information zu bekommen. Arthuris Privatdock ist das nichste Ziel. !
Wechseln Sie zu Varric und entschirfen Sie die Fallen, sobald Sie den Hauptraum
betreten. Die meisten Widersacher, die hier angreifen, sind recht leicht zu besiegen, nur

der Marine-Vollstrecker fordert etwas mehr Aufmerksamkeit. Lassen Sie ihn bis zuletze
tibrig und machen Sie ihn mit den gegebenen Mitteln bewegungsunfihig. Der Kampf

1

mit Kapitin Reiner und der Abscheulichkeit ist wesentlich anspruchsvoller. Angriffe |
mit Fléichenwirkung funktionieren gut in dem beengten Raum, in dem die Ipl
Auseinandersetzung beginnt, aber Reiner ist ein schwieriger Gegner. Falls Sie Probleme
haben, sollten Sie versuchen, die Party manuell in den Hauptraum zu bewegen und die
Feinde nach und nach an diese Position zu locken. Nehmen Sie Thrasks Brief aus den
Uberresten der Abscheulichkeit, um eine Seku.ndiirquest zu starten, und die Karte zum

Versteck aus der markierten Truhe, Dann gehen Sie durch den Gebietseingang hinaus. |

Schauen Sie in der Dunkelstade vorbei und konfrontieren Sie Danzig. Seine

anfingliche Gruppe aus Sklavenhindlern kénnen Sie mit einer Reihe simultaner

i
i
q

4 _.{j.:}-.l-.-m.i}_‘.“...—......-...-J;‘“ o s e e TR ers - S e e i, £ . e AT Mk TR - R A A 10§ YT A A Y s A

Flichenangriffe ausschalten. Die anriickende Verstirkung hat jedoch mehr auf dem
Kasten. Der Magier der Sklavenhindler ist besonders gefihtlich. Ein gut
funktionierender Schachzug ist die manuelle Positionierung der Party an der Spitze
der Treppe (Bild 2). Nehmen Sie die Karte zur Verwundeten Kiiste aus Danzigs
Uberresten und machen Sie sich auf den Weg dorthin. Unterwegs werden Sie am Pass
des toten Mannes aufgehalten. Helfen Sie Javaris, um die Quest ,,Schwarzpulvep
Versprechen“ zu beginnen. Achten Sie darauf, alle Gegenstiinde in diesem Gebiet
einzusammeln, bevor Sie den Weg zum urspriinglichen Ziel fortsetzen, denn eine
spitere Riickkehr ist nicht méglich. Dort angekommen, schlagen Sie den siidlichen
Weg zu den Sklavenhindler-Hohlen ein. Sollten Sie unterwegs einem Dalish-

Meuchelmérder begegnen, kénnen Sie auf Seite 107 weitere Informationen erhalten.

Im Inneren der Héhle stoffen Sie auf eine Gruppe von Sklavenhindlern. Achten Sie
wieder besonders auf den Magier. Die schnellste und einfachste Lésung beim Treffen
mit Varian besteht darin, Varric die Verhandlung zu iiberlassen und anschliefend die
Spannungen friedlich beizulegen. Der letzte Schritt ist dann die Entscheidung, Feynriel
zum Zirkel oder, was er bevorzugt, ins Lager der Dalish zu schicken. Im Rahmen dieses
Lésungsweges und zugehériger Quests empfehlen wir, die letztgenannte Option zu
wihlen. Kehren Sie durch den nérdlichsten Ausgang zur Verwundeten Kiiste zuriick.
Teilen Sie Arianni den Aufenthaltsort ihres Sohnes mit, um die Quest abzuschlieffen —
was Sie aber aufschieben kénnen, falls Sie erst noch ,,Schwarzpulver—\/ersprecherf ‘

(siehe nichste Doppelseite) beenden wollen, da Sie grad in der Gegend sind.

i
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Die Haupteinkaufsbezirke von Kitkwall befinden sich tagsiiber in der
Unterstadt und der Oberstadt, aber Sie werden auch einzelne Hindler in
anderen Bereichen antreffen. Beherzigen Sie die folgenden Tipps, wenn Sie
Thre Miinzen besonders effektiv einsetzen mdchten, und studieren Sie auch

das Inventar-Kapitel, in dem Sie ausfthrlichere Orientierungshilfen erhalten.

& Auch  wenn  Verkiufer die

unterschiedlichstem Wert anbieten, bekommen Sie bei jedem Hindler

verschiedensten ~ Waren  von

denselben Preis fiir Waren, die Sie ihm verkaufen.

& Bevor Sie irgendetwas fiir ein Gruppenmitglied kaufen, sollten Sie unbedingt die
Mindestanforderungen an Stufe und Attribute tiberpriifen. Beachten Sie auch die
Sternchenwertungen der Gegenstinde, die verdeudlicht, wie effektiv ein nutzbares

Objekt auf Threr aktuellen Stufe ist. Drei bedeutet gut, fiinf auflerordentlich.

& Die Mehrheit der Waffen, Riistungen und Accessoires, die in den Liden
verkauft werden, sind ,generierte” Objekre, die zuﬁ‘jﬂig aus vorgegebenen
Kategorien ausgewihlt und an Thre akuelle Stufe angepasst werden. Diese
sind oftmals nicht besser als die Sachen, die Sie auf Thren Reisen finden. Die
optimale Strategie fiir den Aufbau einer schlagkriftigen Party ist, das Geld fiir
festgelegte ,einzigartige” Objekte zu sparen, die definitiv langfristige Vorteile

bieten. Weitere Informationen dazu bietet das Inventar-Kapitel auf Seite 194.
& Auf den Schwierigkeitsgraden ,Normal“ und ,Schwer” sollte die

Ausriistung, die Sie unterwegs finden oder als Questbelohnung erhalten,

wihrend Akt 1 mehr als geniigen.

=
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MERRILL
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Falls Sie fiir Hawke nicht die Magierklasse gewiihlt haben, dann ist Merrill
fiir Thre Gruppe wahrscheinlich die beste Wahl, wenn es um das Austeilen
von magischem Schaden geht. Hinweise zur mdglichen Weiterentwicklung

der Dalish-Magierin erhalten Sie auf Seite 185.
& Wie Anders und Bethany wird es auch Merrill missfallen, wenn Sie die

Unterdriickung der Magier billigen oder unterstiitzen.

& Riicksichtsloses Verhalten verdrgert sie. Merrill hat ein reines Herz, trotz ihrer

Neigung, sich mit Dimonen einzulassen. Wer also AKT 1
bei der Interaktion mit anderen riicksichtslos

auf das Recht des Stirkeren baut, wird

Probleme haben, eine harmonische

Freundschaft aufrechtzuerhalten.

& Mit Kritik und Vorwiirfen kann

Merrill nicht gut umgehen. Wenn
Sie eine Freundschaft (oder gar
Romanze) anstreben, sollten Sie sich
fiir ihre Meinung interessieren und sie

wann immer médglich unterstiitzen.

OPTIONALE

<& Die Quest ,Der eigensinnige Sohn” fithrt Sie erstmals hiufiger des

nachts in die Unterstadt und die Docks. Am besten informieren Sie sich
deshalb beizeiten iiber die Banden, die dort (und auch in der Oberstadt)

ihr Unwesen treiben. Siehe Seite 65.

& Beenden Sie die Sekundirquest ,Blinder Eifer;, um Isabela zu rekrutieren

(siehe Seite 59). Diese optionale Gefihrtin kann eine interessante Rolle bei
wichtigen Ereignissen von Akt 2 spielen. Aber sie geht fiir immer verloren,

wenn Sie ihre Bekanntschaft nicht vor dem Betreten der Tiefen Wege machen.

& Einige Gefihrtenquests sind umfangreiche Unternehmungen, andere nur

kurze Szenen und Dialogsequenzen, die sowohl die Story als auch Ihr
Verhiltnis zum jeweiligen Individuum voranbringen. Gehen Sie die Sache
immer vorsichtig an — besonders, wenn Sie die Trophie/den Erfolg,GrofSe

Geister denken gleich” freischalten wollen (siehe Seite 242).
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QuEsTs- UND KARTEN-UBERSICHT

& 5. Schwarzpulver-Versprechen: Reisen Sie nach dem Treffen mit Javaris
zur Verwndéten Kiiste. — Betreten Sie die Héhle der Tal-Vashoth (S. 148). —
Bestchen Sie das Areal der Qunari an den Docks (S. 116).

<&>6. Wolfe hiiten: Helfen Sie Schwester Pettice in der Unterstadt (nachts),
dann'begeben Sie sich zu ihremn Unterschlupf nach Norden. —» Gehen Sie
durch das Tiefstade-Gewélbe (S;143) zum Vimmark-Gebirgspass (S. 153). —

Kehren Sie zu Schwester Petrice zuriick:

Schwarzpulver-Versprechen: An der Verwundeten Kiiste warnt ein

einsamer Tal-Vashoth vor anderen seiner Art auf dem vorausliegenden
Weg. Kimpfen Sie sich nach Norden durch. Die Tal-Vashoth besitzen eine
moderate Resistenz gegeniiber Feuer und Elektrizitit, sind dafiir aber extrem
anfillig fiir Attacken mit den Elementen Kilte und Natur (inklusive der
Zauberstibe Threr Magier — siche ,Schaden maximieren”). Nutzen Sie dieses

Wissen, um die Kimpfe abzukiirzen, und betreten Sie die Hohle.

Die erste Schlacht in der Hohle der Tal-Vashoth ist noch ohne Besonderheiten,
die folgende Begegnung jedoch schon anspruchsvoller. Befehlen Sie Threr Party,
die Position am Fuf3e der Treppe zu halten, und locken Sie dann Gegner an Thre
Position. Falls Sie einen Flaschenhals erzeugen kénnen, der zu Aveline fiithrt,
dann vermag ein Magier, der (neben anderen Flichenangriffen) Kiltekegel

benutzen kann, hier einiges zu bewegenA

Vergleichbare Taktiken funktionieren auch bei der letzten Konfrontation, wo IThre
Gruppe durch den freien Raum der Hohle und die Wellen der Verstirkung einen
deutlichen Nachteil hat. Es ist daher ratsam, die Position innerhalb der ersten
Holzumziunung (oder sogar der fritheren Héhle) zu halten und die Gegner zu sich
zu locken (Bild 3). Der Tal-Vashoth-Anfiithrer verleihe seinen Verbiindeten eine
Stirkung, solange er noch atmet (aufSer er ist kurzzeitig kampfunfihig); daher geniefit
er als Ziel Prioritit. Ein Angriff mit dem Mikromanagement aller Gruppenmitglieder
kann ihn recht schnell iiberrumpeln. Der gefihrlichste Gegner ist wahrscheinlich der
Tal-Vashoth-Saarebas, ein Magier. Er kann enorme Probleme bereiten, wenn er
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ignoriert wird (besonders wenn Thre Gruppe auf einem Fleck versammelt ist). Daher

sollten Sie diesen Feind sofort erledigen, sobald Sie thn sehen.

Wilfe hiiten: Diese Quest ist vollkommen unkompliziert, bis Schwester
Petrice ihr Angebot gemacht hat — denken Sie einfach nur daran, genﬁgend
Trinke zur Regeneration von Gesundheit, Mana und Ausdauer mitzunehmen. Die
erste Hilfte der Tiefstadt-Gewdlbe wird von verschiedenen Spinnen bevdlkert.
Beachten Sie, dass die giftige Variante Fernangriffe beherrscht. Die Tiefstadt—Schliiger
greifen nach der Zwischensequenz in zwei Wellen an, aber beide kénnen Sie durch

eine eine rasche Abfolge von Flichenangriffen schnell zum Erliegen bringen.

Am Vimmark-Gebirgspass ist der Kampf mit Arvaarad und seinen Leuten
unvermeidlich. Im Hinblick auf die zusitzlichen Belohnungen sollten Sie sich
weigern, den Qunari den Tal-Vashoth-Saarebas zu iibergeben. Als Kommandant
(siehe Seite 222) verleiht er seinen Begleitern einen Status-Bonus, aber es wire
fatal, sich von Anfang an nur auf ihn allein zu konzentrieren. Zuerst miissen Sie die
gegnerischen Reihen lichten, und zwar schnell. Pausieren Sie das Geschehen und richten
Sie eine Abfolge heftiger Zauber (Wandelnde Bombe kénnte interessant sein) und
Fiihigkeiten gegen die Meute, bevor sie sich verteilt. Im Kampfverlauf werden zusitzliche
Feinde auftauchen. Es bietet sich an, Arvaarad an diesem Punkt den Rest zu geben, falls
er ausreichend angeschlagen ist. Mit etwas geschicktem Mikromanagement und der

rechtzeitigen Verabreichung von Trinken ist dies eine harte, aber befriedigende

- Konfrontation. Kehren Sie zu Schwester Petrice zuriick, um die Episode abzuschlieflen.
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SCHADEN MAXIMIEREN

In Dragon Age II besitzen die meisten Kontrahenten bestimmte Resistenzen

und Verwundbarkeiten. Wenn Sie wissen, wie diese den Kampfverlauf
beeinflussen, sind Siein der Lage, effektivere Strategien fiir die verschiedenen
Gegnertypen zu entwickeln. Die folgenden Hinweise sind lediglich dazu
gedacht, Sie fur dieses Thema zu sensibilisieren. Im Kapitel ,Strategie &
Analyse” wird es in aller Ausfiihrlichkeit behandelt. Die individuellen

Stirken und Schwichen werden im Gegner-Kapitel enthiille.

S Gegner konnen gegeniiber korperlichem oder magischem Schaden
besonders widerstandsféhig oder auch anfiﬂlig sein. Das erklirt, warum ein
Feind zum Beispiel von einem arkanen Trommelfeuer schnell dahingeraffe
wird, wihrend er angesichts wirbelnder Klingen und pfeifender Pfeile kaum

mit der Wimper zucke (falls er denn Wimpern besitzt).

& Es gibt fiinf verschiedene ,Elemente” in Dragon Age II:

0:0B O

FEUER Kivre EvexTriziTAT GEIST NATUR

Eine mdgliche erhohte Widerstandsfihigkeit eines Gegners gegeniiber
den Elementen wird auf einer Skala von eins (leichte Resistenz) bis fiinf
(Immunitit) bewertet. Verwundbarkeit gibt es in zwei Stufen: anfillig
und sehr anfillig. Kommt bei einem Widersacher weder die eine noch

die andre vor, verursachen elementare Attacken Standardschaden.

& Am offensichtlichsten bewirkt man elementaren Schaden durch
Zauber. Aber Waffenangriffe kdnnen ebenfalls mit den fiinf Elementen
versehen werden. Stibe fithren fast immer eine bestimmte Art
Elementarschaden herbei. Bei anderen Waffenarten ist das seltener; sie

rufen meist reinen kérperlichen Schaden hervor.

Wir méchten das noch einmal an einem einfachen Beispiel erliutern. Nehmen
wir einen Ddmon des Zorns. Sein Kérper besteht aus Flammen; daher werden
Sie sichetlich davon ausgehen, dass sein Kérper eine gewisse Resistenz
gegeniiber Feuer hat. Genau genommen ist er sogar vollkommen immun. Falls
Sie ihn mit Feuerelementarattacken angreifen, werden Sie keinetlei Schaden
anrichten. Ebenso gut kénnten Sie versuchen, ihn mit warmen Worten

niederzuringen. Kilte hingegen erweist sich als duflerst effektiv.

Wenn Sie bei schwierigen Kimpfen das Geschehen pausieren und alle
Gruppenmitglieder manuell instruieren, selbst nur in kurzen St68en, dann
kdénnen Sie Schwichen wie diese konsequent ausbeuten und weniger
sinnvolle Attacken unterbinden. Sollte eines Threr Gruppenmitglieder eine
Waffe tragen, die Elementarschaden verursacht, dann bietet es sich an,

wenigstens eine Ersatzwaffe fir den Fall mitzufithren, dass die

Standardattacke durch eine entsprechende Resistenz abgeschwicht wird.

Auf hoheren Schwierigkeitsgraden empfiehlt es sich, eine ganze Reihe v

verschiedener Elementarwaffen (besonders Stibe) zur Verfiigung zu haben,

um Verwundbarkeiten in jeder Situation ausschlachten zu kénnen.

VERSCHIEDENES

& Beim Absuchen der Umgebung sollten Sie nicht nur nach Beute Ausschau
halten, sondern auch nach Handwerkszutaten. Wenn Sie diese einsammeln,
konnen Sie damit Runen, Trinke, Bomben und Gifte herstellen, die Thre
Party im Kampf stirker machen. Zudem bekommen Sie 200 EP fiir jede
gefundene Zutat. Konsultieren Sie das Karten-Kapitel, wenn Sie die

Fundorte der Handwerkszutaten in Erfahrung bringen wollen.

& Alle verschlossenen Kisten in Akt 1 sind hochsten von der Variante
,Standard". Eine Klugheit von 20 ist ndtig, um sie zu &ffnen. Falls ein
Schurke fester Bestandteil Threr Gruppe ist, lohnt es sich, dieses Attribut
frithzeitig zu steigern. Komplexe Truhen, die 30 Klugheit erfordern,
tauchen ab Akt 2 auf; daher méchten Sie vielleicht schon vorausschauend

entsprechende Attributpunkte investieren.

& Auf PS3 und Xbox 360 gibt es einen niitzlichen Trick, mit dem sich
Interaktionspunkte (besonders solche, die Beute enthalten) in der Nihe
entdecken lassen. Aktivieren Sie das Kreismenii und suchen Sie die
Umgebung mithilfe des Kamerasticks ab. Falls sich etwas in Reichweite
befindet, das Sie untersuchen kdnnen, wird eine Textbeschreibung dariiber
eingeblendet (Bild 4). Beachten Sie, dass dies nur mit Interaktionspunkten

funktioniert, die auf einer Hohe mit Thnen sind. Bei der PC-Version

erreichen Sie dasselbe Ergebnis, wenn Sie die TAB-Taste driicken.

LOSUNGSWEG
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Wenn Sie der Route aus dem L3sungsweg-Kapitel nicht folgen mdchten,
konnen Sie anhand des Schaubildes IThren ganz eigenen Weg durch
Akt 1 wihlen. Es zeigt Thnen, in welcher Reihenfolge simtliche
Haupthandlungs-, Sekundir- und Begleiterquests freigeschaltet werden.
Auf den folgenden Seiten erhalten Sie dann detaillierte Informationen
iiber all diese Abenteuer und dazu noch Hinweise zu kleinen
Nebenquests, die ihre eigenen Bedingungen zur Freischaltung besitzen.
LEGENDE
; Canarsm
~--nmnﬁ-»‘ Haupthandlungsquest R . e R e { AKT 1
“9 ‘ R ‘ Pflicht ' "ﬁmx‘ Der verbannte Prinz*
Sekundirquest ) L’_habt Thr hier i - Jan - T |
-wﬂk’ Begleiterquest %
r r
i) Premium-Inhalts- Schwarzpulver- Das Schwarze
&‘ Quest ! O R l Versprechen ? Emporion*
Eroffnungs-/ .
Abschlussquest *Sie miissen Zugang zu dieser Premium- LEITFADEN
des Aktes B Au"fgaben des Ein gefundener Brief Inhalts-Quest  haben. Besn{chen . Sie
Kriuterkundigen dragonage.com/da2/addons  fiir  weitere
Informationen.
P————
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|
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LOCKVOGEL i
- 2 i
- ’ QUESTS
.‘l' < BEUTE UND BELOHNUNG: \{ 4 1 4 X _z
! 3 d : ?
1 e o\ i\ { ¥ 4 Ak - ] "
I"l:‘ ; - - iﬂ Beuts unp Beromnune: .l Ll L N K i ¥ \ ",:‘ - | AUSGANGSORT: & Treffen Sie Fentis in der Oberstadt-Anwesen-Gegend und betreten Sie danach Danarius Anwesen. 4
: ' A LB g -l 2 Der Elf wird im folgenden Teil der Quest zur Party gehdren. Er sollte vor dem Stufenaufstie :
rw [ A : = & | \ -3 =4 Gamlens Haus 2 AR : 4
- } b el o AR el o \ l" - /D stehen; deshalb empfiehlt es sich, sofort alle vorhandenen Fihigkeitenpunkte auszugeben. 3
‘ iibe g f VORAUSSETZUNG:
| Oberstadr (ragsiiber) e B Bt S N ﬂ o : = T & Kimpfen Sie sich durch die zahlreichen Schatten und mindestens einen Dimon des
1 VORAUSSETZUNG: r . L / < & Schliefien Sie Eine Geschéiftsbesprechung ab. Zorns, den Sie als Hauptziel betrachten miissen, bis sie einen Raum in der Nordostecke
| 1@ Beenden Sie die Begleiterquest Geburtsrecht. & Lesen Sie den Lockvogel-Brief auf dem des Anwesens erreichen. Toten Sie hier alle Gegner und durchsuchen Sie die Uberreste,
| o y ; . Schreibtisch in Gamlens Haus. um den Schliissel des Magisters zu bekommen. Gehen Sie zuriick in den grofien
| e Rl G Sl et M i B : ¥ Raum mit den zwei Treppen, die zu einem Zwischengeschoss fiihren. Jetzt sollten Sie
finden ihn in der Nihe der Anschlagtafel des Kantors. , Losuncswee: ] B N et
Willigen Sie ein, den entflohenen Gefangenen zu stellen. ‘@ Gehen Sie nachts in die Unterstadt, um dort Anso, den Sphl' Ben Sie die G Pi T 4 £N ' LA T o
’ o S B o D bieioen Sie ich 7 S chlieen § C;e 1ch emkac er ?sd agitcrs auf. Nun crsc'1e1r11lt }elm s ;mr cbrec' en.
‘ i A : ‘ ' A re- . Eingang des Verhssenen Hauses im Nordosten der Dieser Widersacher kann niederstufigen Gruppen ziemliche Probleme bereiten, s
& Reisen Sie zu den Verlassenen Ruinen in den Freien Marschen. e ] . besonders, wenn noch weitere Feinde dazustof$en. Daher sollten Sie diesen Kampf im
| 1 : ' ) Karte. Wenn Sie die Nebenquest Spitze kleine Nadeln
Gehen Sie auf die Gruppe Wichter in der Mitte der Gegend zu, noch nicht abgeschlossen haben, werden Sie hier Detail managen und die Gruppe manuell bewegen, vielleicht sogar in angrenzende
urbn 3?;2‘7:&6“52”&:; éus;uliésen. ;A{etllnl El(rjen mit ;I‘a\gke den feindlich gesinnren Nadelspitzen-Wegelagerern o Riume fliichten, vor allem, wenn Thr erster Versuch scheitert.
< er‘ie A un% r;or § }er b lmg ,TH i etf ir:tsc dle % begegnen. Versuchen Sie nicht, ihnen aus dem Wegzu | € Zu diesem Zeitpunke wird Fenris die Gruppe verlassen. Stellen Sie sicher, dass Sie
e e ThER opielonl entsprich S dichsg gehen: Wenn Sie sie jetzt tdten, sparen Sie spiter viel alles von Bedeutung eingesammelt haben, und kehren Sie in die Oberstadt zuriick.
R R o et milssen. Zeit; auflerdem gibt es EP dafiir. Nach dem automatischen Gesprich mit Fenris endet die Quest
& Betreten .Sie den 4Zersr6‘rten Weg durch die Hahle. Sie N et nent LMo fien  Siel i) Sisdlriic tund KomanbomnaEn:
treffen hier auf eine Reihe von Gegnern: hauptsichlich I e e Wit Girobens et ent i &
Riesenspinnen, aber spiter auch Feinde aus dem Nichts. & : g’ R - EP e Wenn Sie sich bei Threm ersten Treffen weigern, Fenris zu helfen, ihn nicht am Ende
¢ | Kampfverlauf auftauchen; also seien Sie darauf 5 § ! .
Tragen Sie Sorge, alle Uberreste besiegter Spinnen zu B lhre ELicopfer aus der Gefahrerzone der Quest in die Gruppe aufnehmen oder ihn einfach vor Danarius’ Anwesen stehen
pliindern. Denn eine davon vetliert eine Spinnenseidendriise, B e ochls ki midinaetne: lassen, sobaAld Sie zur Expedmon in die T1efenlWege aulfbrechen, dann verlieren Sie
die Sie fir die Quest Aufgaben des Kriuterkundigen il A VI dauerhaft die Option, ihn zu rekrutieren und seine Begleiterquests zu unternehmen.
\ brauchen. Eine Warnung noch: Vor der Truhe im | Level gefihrlich werden. Offnen Sie die Schmuggler- , GEFAHRTENINFO:
1 nordﬂo Sthc}le;,;:m.u? ;Cﬁgdet il c.ltne Etalile Wem; Slz i Fracht-Truhe und zichen Sie dann weiter. Fenris' Misstrauen gegeniiber Magiern sitzt tief, daher muss ein Hawke, der SLUTEES
r . ich di er mi inigen Feinden. . . . 3
‘ U G e A e i B L & Nach der Zwischenszene schlagen die Streickrifte aus Zauberbiicher gewilzt hat, beim Gesprich am Ende der Quest geschicke agieren. Wenn
< Berreten Sie den zentralen Raum durch den Nordeingang. Damit I Tevinter zu. Die erste Gruppe wird Verstirkung Sie ihn wenigstens teilweise versdhnlich stimmen méchten, sollten Sie sich fiir die
fingr ein Kampf gegen die Spinnen an, der komplizierter wird, bekommen; daher sollten Sie IThrer Gruppe nicht Dialogoptionen ,Ubetleben” oder ,Nach niches” entscheiden. Wollen Sie thn drgern, so
wenn die Kreaturen aus dem Nichts sich in den Kampf einmischen. erlauben, sich zu weit aufzufichern. Gehen Sie auf die fithren ,Ist das ein Problem?” zu einer mittleren und ,Macht” zu einer hohen Anzahl an
Sollten Sie dabei Probleme haben, zichen Sie Thre Party in den { Stufen im Westen zu, um Fenris kennenzulernen. Feindschaftspunkten. Wihlen Sie die Antworten in dieser Reihenfolge aus, um den
Bereich zuriick, wo sie vor Beginn des Kampfes war. So kénnen Willigen Sie withrend des Dialogs ein, thm zu helfen, grofiten Effeke zu erzielen. Da vor dem Dialog automatisch gespeichert wird, kénnen Sie
Sie gegen kleine und iiberschaubare Gruppen kimpfen. i und begeben Sie sich dann nachts in die Oberstadt. es noch einmal versuchen, wenn das Gesprich nicht wie gewiinscht verliuft.
& Gehen Sie durch den Siideingang und weiter, bis Sie Lia A e e by TS e e R i S " :
Y treffen, Elrens Tochter. Nach einem kurzen Kampf — achten s I’ FENRI S e
i Sie auf die Gegner, die hinter Threr Gruppe immer wieder neu E ; b s o e i
konxmen — erreichen Sie Kelder im.11échsren'.Ra91n. Sel’?en‘Sie k ,5 2] Fenris mag dank seiner Lyriumtitowierungen  + Fenris zieht ehrenvolles Verhalten bei Transaktionen mit den ,'
LT -Konsequen.zenAAbs-at? HC{C}'I, pricacs zukunfng-e Ereignisse ; auf den ersten Blick vielleicht wie ein instabiler, Personen vor, die Sie auf Thren Reisen treffen, mit der Ausnahme ;
beeinflussen wird, ob Sie ihn titen oder lebend mitnehmen. L wenn auch michtiger Magier aussehen. von Magiern oder magischen Wesen. Andererseits ist er aber
& Wenn Sie Kelder toten, kénnen Sie die Karte sofort durch die i Tatsichlich wurde der verstorte EIf allerdings fiar wohlbewandert in der Kunst des Uberlebens: Mehr als jedes i
Tiir im Siiden verlassen. Wenn Sie ihn am Leben lassen, flieht er ] M ST den Kampf geschaffen. Er benutzt zweihindige andere Gruppenmitglied versteht er, worum es bei dem 5
tiefer in die Ruinen. Sie miissen ihm hinterherjagen und gegen ! Waffen, was ihn méglicherweise als Begleiter geeigneter mache, Sprichwort,Friss oder stirb” wirklich geht. !
| weitere Gegner kiimpfen, ehe Sie es schaffen, ihn festzunehmen. wenn Sie das Spiel mit einer nicht so konventionellen Gruppe
i B Rclizen Sie zu Magistrar Vandrd zurlick, am die Quest zn ’ : durchspielen wollen. + Fenris 'gequéilte Seele' kann einen Hauch T 'Ijrost aus |
‘ o b kérperlicher Nihe gewinnen ... aber erwarten Sie nicht, dass =
‘ F B + Wihrend der Lockvogel-Quest ist Thnen vermutlich aufgefallen, er kurzfristic positiv auf Liebeserklirungen reagieren wird. i
B 2 & g p g g B
f. KoNSEQUENZEN: § dass Fenris sich in der Nihe von Magie oder Magiern nicht Wie bei Isabela sind Flirten und ein lockerer Bund am §
‘ & Wenn Sie Kelder verschonen, gibt Ihnen Elren keine ‘ wohlfiihlt. Obwohl es Momente gibt, in denen er akzeptiert, dass erfolgversprechendsten, wenn Sie es auf eine Beziehung ;
| Belohnung. Magistrat Vanard wird Hawke bezahlen, wenn er 5 Magier méglicherweise prinzipiell eine Existenzberechtigung abgesehen haben. Ablehnende oder gemeine Antworten §
‘ den Auftrag buchstabengetreu ausgefithrt hat. Sie kénnen i haben, wird er generell jede Handlung oder Aussage ablehnen, fithren dazu, dass die Feindschaft stark ansteigt, und werden
[L mehr Geld aus ihm herauspressen, indem Sie fragen, wer i ? die zum Vorteil von Magiern gereicht oder ihre Freiheiten in wahrscheinlich verhindern, dass er in Thren Armen landet. i
| i ] ; . ; A
! Kelders Eltern sind. Aveline reagiert darauf allerdings mit E ! Kirkwall betrifft. Er ist auferdem gegen jeden Handel mit
f einem Feindschaftsschub, wenn sie dabei ist. & | : Dimonen.
) o2l ¥
i+ & Sollten Sie beschliefen, Kelder zu téten, wird Elren den Spieler ) I i
iy : .
belohnen. Vanard hingegen wird sich entsetzt abwenden, wenn Sie > f B T B TS O LTI A T ML LIET - oL s . e R T
ihm Bericht erstatten. Das fiihrt spiter zu einem Folgeereignis. r ! > . i
_‘ 7-_ ,~3 }‘{‘ L iy
ot en e i . moma mrn tn  t  rrem L SR N v g et e e s i b S e RSt i st i S
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Hawkes Verhalten bei Gesprichen ist fast ebenso wichtig wie seine Erfolge auf | 1 Hawkes Beziehung zu seinen Begleitern wird auf einer 200-Punkte-Skala |
dem Schlachtfeld. In diesem Abschnitt stellen wir Ihnen die verschiedenen i | E;Chi?:]l” e Ha"l’l_“j_‘”fh?xn;}_"m_" A"_rw'alfm il i bewertet, die von Freundschaft zu Feindschaft reiche. Im Charaktermenii wird RO M A NZ E N
. I . it . P n, die alle unterschiedlich auf die Situation eingehen. " A . . H
Gesprichsoptionen und ihren Einfluss auf Hawkes Personlichkeit vor. ITm | | 'EJ Auswahl A N, o E die akruelle Ausrichtung angezeigt (Bild 1). i
ok Kénnte zum Freund- oder Feindschaftsanstieg fithren. Machen Loy > = L = > 1 - - - = -
Quests-Kapitel erhalten Sie dann konkrete Empfehlungen zu den wichtigsten © | Sie Thre Wahl abhingig von Threm Wissen tiber die Person. | i
. . X 5 . o i 1} ¢ f
Dialogen und den alternativen Handlungsstringen, die sie bewirken. i i | Diese seltene Dialogoption repriisentiert eine cinmalige 1 . Falls Sie es auf eine Romanze mit einem Gefihrten abgesehen haben,
i i i Af‘swah['_d‘e Syinem, besonderen Erge_bms fihren i | sollten Sie ein paar einfache Grundregeln befolgen:
1 * Spesielle Auswahl kénnte. Sie steht im Zusammenhang mit Hawkes b |
P S P §Persénlichkeit. Fiir den diplomatischen, heiteren und i i < Flirten Sie bei jeder Gelegenheit mit der Person,. Allerdings ist eine
§ i | aggressiven Typ gibe es unterschiedliche Gelegenheiten an i § verfiigbare Flire-Option nicht automatisch ein Zeichen dafiir, dass eine
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| SyMBoL BESCHREIBUNG HiINwEISE

{ i
§ | Wesentliche Dialogoption fiir den diplomatischen !

b
\%’ H Diplomatisch i Personlichkeitstyp. Erregt nur selten Anstof3.
i

! Freundschaftsanstiege sind wahrscheinlich.

Gehért auch zu diplomatischen Personen. Erscheint in der
Regel, wenn Hawke jemandem seine Hilfe anbieten kann oder

Hilfreich
s wenn Sympathie oder Verstindnis gefragt sind.

i ; Wesentliche Dialogoption fiir den heiteren Persénlichkeitstyp.

: Erregt nur selten Anstof8. Ist im Zusammenhang mit Gefihrten
! oft eine recht neutrale Option, Isabela und Varric reagieren :
v manchmal wohlwollend. | U

Humorvoll

Sekundire Dialogwahl fiir die humorige Persénlichkeit.

E‘,Wesenr[iche Dialogoption fiir den aggressiven
i Personlichkeitstyp. Fiithrt wahrscheinlich zum
| Feindschaftsanstieg bei Gefihrten.

!' Aggressiv
|

- @ A

Sekundire Dialogwahl fiir die aggressive Personlichkeit.

v

v

W Charmant
Y

A

Direke

ﬁ Fiihre sofort zum Kampf. Das tatsichliche Resultat (und die

3
|
{ Wirkung auf Freundschaft und Feindschaft der Gefihrten) !
§
!

! hiinge von der Situation ab. Ein Gespriich mit einem Dimon
Kampf i oder brutalen Sklavenhindler abzubrechen und anzugreifen, i
Ekénnte von den Begleitern positivempfunden werden; den |
Lirregefithrten Helfer einer groffen Verschwérung zu :
{ exekutieren, kdnnte sie hingegen erziirnen. i

L o

y Lide einen Gefihrten dazu ein, sich in eine Unterhaltung
i . Gefihreen anffordem ) einzuschalten. Das fiihre oft zu besonderen (und in der
: : : Regel gewaltfreien oder profitablen) Lésungen. Kénnte
zudem zum Freundschaftsanstieg fiihren.

Einen Gefihrten auf amourése oder anziigliche Art
Flirten 1 ansprechen. Flirten ist die einzige Moglichkeit, um eine ‘l
|:mégliche Romanze einzuleiten. :

j Das romantische Angebot eines Gefihrten ablehnen oder |
ieine laufende Romanze beenden. Fiihrt oft zum

' Romanze beenden

: Feindschaftsanstieg.
: Einen Vorschlag oder ein Angebot eines anderen

i Charakters annehmen. Fiihrt fiir gewdhnlich zu einer
! neuen Quest.

<

1 Einen Vorschlag oder ein Angebot eines anderen Charakeers

] ablehnen. Seien Sie vorsichtig, wenn es um mégliche Quests |
e AL . )
geht, denn vielleicht bekommen Sie keine zweite Chance.

X Nein

W g s T - - u ’ . s

# bestimmten Punkten der Handlung.

Zum Bezahlen oder Bestechen oder zum Fragen nach
. Geld Questbelohnungen. Kann auch benutzt werden, um zum
S Abschluss einer Quest weitere Bezahlung herauszupressen |
i oder jemanden in bestimmten Situationen zu erpressen. |

|

i I

| Der Versuch, zu liigen, um Hawke aus einer schwierigen |

Ligen ! Lage zu befreien. Eine seltene Option, die nicht unbedingt !
jzum erhofften Ergebnis fiihr. q

* Mit dieser Option 6ffnen Sie ein Untermenil, in dem Sie zusitzliche 3

f (?  Fragen zum Thema stellen kdnnen. Diese kdnnten ihrerseits weitere

; Nachforschen i L. Pt : ..

Pepil Fragen ermdglichen und vielleicht sogar ansonsten nicht verfiigbare

; Dialogoptionen in anderen Gesprichen freischalten.
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Entsprechend Threr Auswahl in Dialogen kann Hawke drei verschiedene
Persénlichkeitsmuster annehmen:

& Diplomatisch/hilfreich: hellblau oder

hervorgehoben
<& Humorvoll/charmant: violett hervorgehoben

& Aggressiv/direke: rot hervorgehobens

Die erste Dialogauswahl, die Sie treffen, bestimmt Hawkes Persénlichkeit. Wenn
Sie zum Beispiel eine diplomatische Aussage machen, wird Hawkes Stimme beim
nichsten Dialog einen diplomatischen Unterton haben. Wenn Sie sich bei den
Dialogen weiterhin fiir dhnliche Optionen entscheiden, wird die Wirkung ,gestapelt”
(kumuliert). Falls Sie dann spiter die Personlichkeit indern wollen, miissen Sie
doppelt so viele entweder humorvolle oder aggressive Dialogzeilen auswihlen, um
diese Variante von Hawkes Stimme zu aktivieren. Dadurch soll eine gewisse
Bestindigkeit von Hawkes Sprechweise erzeugt werden. Nach einer gewissen Anzahl
einheitlicher Dialogwahlen ist Hawkes Personlichkeit praktisch in Stein gemeifSelt.

Zu Beginn eines jeden Aktes wird Hawkes etablierte Persdnlichkeit
tibernommen, aber die kumulierten Werte der vorangegangenen Entscheidungen
werden reduziert. Das bedeutet, am Anfang eines neuen Aktes besteht die
Méglichkeit, Hawkes Wesen zu verindern.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM
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& Begleiter werden entsprechend ihrer individuellen Persénlichkeit auf
Thre Gesprichsoptionen reagieren. Ganz gleich, ob Sie direkt mit ihnen
oder auch mit einer dritten Person sprechen.

& Im Quests-Kapitel machen wir Sie am Ende der jeweiligen
Questbeschreibungunter dem Punke,Gefihrteninfo”aufentscheidende
Verinderungen der Beziehungswerte aufmerksam. Anhand dieser
Angaben konnen Sie problemlos auf eine vollstindige Freundschaft
oder Feindschaft hinarbeiten.

< Durch den Abschluss von Begleiterquests und das Erreichen von 50 %
bzw. 100 % auf der Skala in Richtung Freundschaft oder Feindschaft
werden besondere Gefihrtengespriche freigeschaltet, bei denen Hawkes
Beziehung zu seinen Begleitern vertieft wird.

& Eine weitere Maglichkeit, um eine Beziehung voranzutreiben, bieten
Geschenke. Es sind einige Gegenstinde vorhanden, die Freundschaften
in der Regel vertiefen. Die Fundorte der Geschenke werden in den
Kapiteln,Quests” und, Inventar” beschrieben.

& Wenn Sie die Beziehungsanzeige in eine Richtung bis auf 100 %
vorantreiben, wird der Status permanent eingefroren. Auflerdem wird
auf dem Talentbaum des Gefihrten (aufier bei Bethany/Carver) eine
spezielle Fihigkeit freigeschaltet. Es gibt unterschiedliche fiir maximale
Freundschaft oder Feindschaft. Weitere Veriinderungen des

Beziechungswertes sind anschliefend nicht mehr moglich; der Gefihrte

wird Hawke (in Freundschaft oder Feindschaft) treu ergeben sein — mit

Ausnahme einiger besonderer Entwicklungen, die meist gegen Ende

des Spiels méglich sind.

& Eine Feindschaft bedeutet niche, dass der Gefihrte Hawke im Stich lassen
wird. Ganz im Gegenteil, diese Art der Beziehung kann genauso bindend
sein wie eine Freundschaft, wenn sie auf die Spitze getrieben wird. Im
Prinzip bedeutet eine gesunde Feindschaft, dass der Gefihrte nicht mit
Thren Methoden iibereinstimmt, aber dafiir Thre Fihigkeit respektiert, die
Welt ganz in Threm Sinne zu formen — selbst wenn die Mittel, die zum Ziel
fithren, nicht mit seinen individuellen Uberzeugungen zu vereinbaren sind.

© 2011 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED

Romanze méglich ist.

& In Ake 2 sollten Sie Hawkes Unterkunft bei Nacht aufsuchen. Ist das Objeke
Threr Begierden anwesend, nutzen Sie die Flirt-Option, um die nichste
Phase einzuleiten. Falls das Gesprich auf das Thema Zusammenziehen
kommt, sollten Sie sich diese Option nicht entgehen lassen.

& Nachdem eine Romanze begonnen
hat, diirfen Sie auf keinen Fall anderen
Gefihrten oder Nebencharakteren
schéne Augen machen. Natiirlich wird
die Romanze auch kein gutes Ende
nehmen, wenn Sie den Partner
zuriickweisen.

& Bringen Sie die Beziehungsanzeige
bis zum Ende der Handlung auf
maximale Freund- oder Feindschaft,
beenden Sie die Begleiterquests (und
mdglichestimmungsvolle Gespriche),
iiberreichen  Sie  die  ndtigen

Geschenke und verbringen Sie Zeit
mit der/dem Angebeteten wihrend
der Ruhe vor dem Sturm am Ende
von Dragon Age II — Sie werden
merken, wenn der richtige Moment
gekommen ist.

<& Fiir Tsabela und Sebastian trifft der
zuvor  beschriebene  Ablauf nur
teilweise zu (und mit Sebastian ist
ohnehin nur eine keusche Beziehung
moglich). Der  Gefihrtenanalyse-
Abschnitt am Ende dieses Kapitels
bietet Thnen eine genaue Anleitung
zur Eroberung der Herzen — die
natiirlich mit massiven Spoilern

verbunden ist.
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Es gibt Hunderte verschiedener Talente und Zauber, die Sie in Dragon Age II
lernen kénnen. Um Thnen bei der Entscheidungsfindung zu helfen, bietet Thnen
dieser Abschnitt eine Analyse aller Talentbiume und gezielte Hinweise, welche
Fihigkeiten fiir Hawke und seine Begleiter am niitzlichsten sein konnten.

Die folgenden allgemeinen Richtlinien sind vielleicht ebenfalls hilfreich.

& Aktivierte Fihigkeiten halten eine begrenzte Zeit lang an und kosten bei
der Ausiibung Ausdauer oder Mana. Nach der Anwendung ist es fiir
gewdhnlich erst nach einer gewissen Regenerationszeit mdglich, sie erneut
einzusetzen. Im Prolog und in der Anfangsphase von Akt 1 kann es von
Vorteil sein, aktivierten F.’ihigkciten den Vorzug zu geben. Je mehr Sie
haben, desto besser wird sich Thre Party im Kampf schlagen.

<& Anhaltende Fihigkeiten sind konstanc aktiy, bis Sie sie ausschalten. Bis dahin

belegen sie einen bestimmten Prozentsatz des Mana- oder Ausdauervorrats.

& Passive Fihigkeiten stellen dauerhafte Vorziige dar, die weder Ausdauer
noch Mana verbrauchen.

S Verbesserungen sind keine eigenstiindigen Fihigkeiten, sondern verleihen
vorhandenen Fihigkeiten neue Effekte oder Eigenschaften. Von ganz wenigen
Ausnahmen abgesehen handelt es sich bei allen Talenten und Zaubern, fiir die
es Verbesserungen gibt, fiir sich allein genommen nur um eingeschriinkte
Varianten. So ist Schrecken zum Beispiel lediglich eine temporire Betiubung,
bis Verzweiflung hohen Geistschaden hinzufiigt. Elementarschild ist eine
leidlich niitzliche Stirkung fiir einen schwichlichen Magier, aber mit Arkaner
Wall und Arkaner Schild wird er zu einer sehr niitzlichen Stirkung fiir die
gesamte Party. Daher empfehlen wir Thnen, bei Schliisselfihigkeiten sobald wie

mdglich die verfiigbaren Verbesserungen zu erwerben. Das gilt besonders fiir
Fihigkeiten, die klasseniibergreifende Kombos ermdglichen (siehe Seite 174).

<& Hawke kann auf Stufe 7 eine Spezialisierung lernen und eine weitere auf
Stufe 14. Fiir jede Klasse sind drei Spezialisierungen verfiigbar. Jede bringt
einen besonderen Bonus mit sich und schaltet eine neue Gruppe michtiger
Talente oder Zauber frei. Hawkes Gefihrten sind nicht in der Lage,
Spezialisierungen zu lernen, aber ihre persénlichen Talentbiume enthalten
Talente und Zauber, die Hawkes Spezialisierungen dhneln.

Konzentrieren Sie sich nicht ausschliefSlich auf Fihigkeiten, die hohen Schaden
verursachen. Passive Vorziige und Fihigkeiten, die einen strategischen Vorteil
vetleihen, sind ebenfalls niitzlich. So kann man zum Beispiel leicht den Sabotage~
Baum des Schurken komplett iibersehen. Aber das wire ein Fehler, denn seine
Talente ermdglichen es einem taktikorientierten Spieler, ganze Gruppen
gefiihrlicher Gegner mit Debuffs zu belegen, sodass sie nicht zurﬁckschlagen
kénnen und reif fiir die Wirkung klasseniibergreifender Kombos sind.

Falls Sie Zugriff auf ,Das Schwarze Emporion” haben (siche dragonage.com/
da2/addons), bietet sich Thnen dort die Mdglichkeit, den Seufzer des Erbauers
zu kaufen, mit dem Sie Thre Attributpunkte neu verteilen kdnnen. Er ist ideal
geeignet, falls Sie spite Reue empﬁnden, weil Sie beim Stufenaufstieg eigentlich
ganz anders hitten vorgehen sollen.

Auch wenn es bis zur Hilfte von Akt 1 noch keine groBe Rolle spielt, besonders
beim ersten Spieldurchgang, sollten Sie beizeiten mit dem Taktikensystem des
Spiels experimentieren (siche Seite 178) und damit im Detail beeinflussen, wie
Hawkes Gefihrten ihre Fihigkeiten einsetzen.
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[/] WAEFFE UND SCHILD

Verfugbar fiir: Hawke, Aveline, Carver

& Dies ist im Prinzip der Fertigkeitenbaum fiir den Tank. Schildverteidigung senke
zwar den Schadensausstof§ des Kriegers um 25 %, aber es steigert in gleichem
MafSe sein Vermégen, feindlichen Schligen standzuhalten. Wahtnehmung und
Schutz sind passive Fiihigkeiten, die Immunitit gegeniiber Flankenangriffen bzw.
kritischen Treffern gewihren. Sie sollten diese umgehend erwerben.

& Schildschlag ist trotz seiner kliglichen Schadensmenge unverzichtbar,
denn mit Priigeln ist es eine einfache Methode, um mehrere
Gegner straucheln zu lassen, damit Magier und Schurken mit
klasseniibergreifenden Kombos massiven Schaden verursachen kénnen.

& Zerstreuung und Sturmschlag sind die wesentlichen Mittel fiir einen
Tank, um nennenswerten Schaden zu verursachen. In verbesserter
Form sind beide duflerst effektiv gegen Gruppen desorientierter
Feinde innerhalb der Reichweite des Schwertschwungs.

ZWEIHANDIG

Verfigbar fiir: Hawke, Fenris, Carver

& Die Fihigkeiten in diesem Baum sind auf zweihindige Waffen ausgelegt.
Aktivieren Sie frithzeitig Griff des Riesen, Michtiger Schlag und Sense;
sie sind wirklich unverzichtbar. Die beiden Letztgenannten sind sehr

wirksam gegen dichtgedringte Gruppen briichiger Gegner.

<& Es gibt eine spezielle Beziehung zwischen der Passivfihigkeit Trennung
und dem verbesserten Talent Wirbelsturm. Trennung steuert mit
kritischen Treffern eine 50-prozentige Chance bei, Gegner straucheln
zu lassen, wihrend Wirbelsturm plus Tornado eine kritische Chance
von 100 % haben.

VORREITER

Verfigbar fiir: Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& Mit den anhaltenden Fihigkeiten Gewalt oder Kontrolle kann der
Krieger entweder Angriff oder Schaden um 10 % steigern. Sie

schlieflen sich gegenseitig aus. Fiir den Standardkrieger ist Gewalt
wahrscheinlich die bessere Wahl. Denken Sie in beiden Fillen gut
dariiber nach, bevor Sie Verbesserungen aktivieren, denn sie sind fiir

ganz bestimmte Angriffsstrategien und Kriegerrollen geeignet.

& Spalten und Massaker sind sehr niitzlich fiir einen Krieger mit einer

Zweihandwaftfe.

& Wennein Magier den verbesserten Fluch der Qualen gegen ein Ziel anwendet,
ist der Krieger mit Gewalt (und der Muskeln-Verbesserung fiir verbesserte
kritische Treffer), Zerstorer und Spalten in der Lage, es in Stiicke zu hauen.
Das kénnte bei den robusteren Magiern niitzlich sein, die Thnen mdglicherweise
auf héheren Schwierigkeitsgraden das Leben schwer machen.

FAHIGKEITEN DES KRIEGERS

SCHLACHTENMEISTER

Verfugbar fiir: Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& Der untere Teil dieses Baumes bietet Talente, die Thnen beim Erhalten
oder Regenerieren der Ausdauer helfen, und Fihigkeiten, die aktuell
in der Regenerationszeit sind, schneller wieder verfiigbar machen.
Das lohnt sich, wenn Sie selbst einen Krieger spielen. Bei einem
Gefihrten reicht wahrscheinlich schon Verstirken.

& Krifte sammeln ist eine interessante Fihigkeit, durch die der Krieger
voriibergehend die Wirkung anhaltender Talente mit anderen
Gruppenmitgliedern teilen kann (neben dem plétzlichen Schub der
Mana- und Ausdauerregeneration). Die Vereinen-Verbesserung
erweitert die potenziellen Effekte deutlich.

& Zusammenwirken in der Schlacht und ihre Verbesserungen bieten eine
Alternative zu Bedrohen, um die feindliche Aufmerksamkeit auf den Tank zu
lenken. Statt die Bedrohung durch den Krieger innerhalb einer bestimmten
Fliche zu erhdhen, transferiert die Verbesserung Furchtloses Zusammenwitken
50 % der gesamten, von allen Gefihrten erzeugten Bedrohung auf den
Anwender. Wihrend Bedrohen insgesamt die kliigere Wiahl ist, kénnte das
verbesserte Zusammenwitken einen Tank in die Lage versetzen, das
Kampfgeschehen auf groffen Freiflichen wirkungsvoller unter Kontrolle zu
halten, wo der begrenzte Wirkungsbereich von Verhshnen zum Problem wird.

@ VERTEIDIGER

Verfigbar fiir: Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& Dieser Baum bietet eine Reihe von Fihigkeiten, die es dem Krieger
ermdglichen, feindlicher Aggression besser standzuhalten. Die
Schwerpunkte (und Tore zu zwei sehr interessanten Passivfihigkeiten)
sind Klingendrehung, die Boni auf Verteidigung und Tapferkeit mit
Verbesserungen bietet, und Elementarer Aegis mit einer Reihe
elementarer Resistenzen. Fiir einen Tank kann es von groffem Nutzen
sein, beide anhaltenden Fihigkeiten zu erwerben und dann je nach
Situation zwischen ihnen zu wechseln. Beachten Sie, dass Elementarer
Aegis erst gegen Ende von Ake 1 interessant wird.

& Die 100-prozentige Widerstandskraft gegen Zuriickwerfen durch
Widerstandsfihigkeit ist fiir jeden Krieger niitzlich. Die iibrigen
Talente sind nicht so lebenswichtig und eher eine Frage der

persdnlichen Strategie.

- KRIEGSTREIBER

Verfigbar fiir: Hawke, Aveline, Fenris, Carver

& Knaufschlag ist fiir jeden Krieger ein Muss. Es kostet nur wenig
Ausdauer und hat mit Knaufhieb eine gute Chance, fast alle Gegner
aufler den hochsten Elite-Klassen straucheln zu lassen. Falls Sie einen
Widersacher an der Ausfithrung einer Attacke hindern wollen, ist
dies eine der verlisslichsten Methoden, um ihn zu unterbrechen.

& Fiir einen Tank sind Verhhnen, Bedrohen und ihre Verbesserungen
absolute Pflicht. Legen Sie sich so schnell wie mdglich Gebriill und

Bravade zu.

& Erschiitterung konnte fiir einen Damage Dealer mit Zweihinder
hilfreich sein, wenn er regelmifSig etwas mehr Aggro zieht, als gut fiir
ihn ist.

© 2011 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED
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Aggro ist die Abkiirzung fiir Aggression des Gegners, die dieser Ihren Charakteren
gegeniiber empfindet. Ziel der Aggression ist der Charakter, von dem die meiste Bedrohung
ausgeht. Genauso wie Sie unter zahlreichen Feinden zuerst einen Arkanen Schrecken oder
Blutmagier herauspicken, wird auch der Feind versuchen, zunichst das vermeintlich
gefihrlichste Ziel auszuschalten. Dieser Prozess wird fiir jeden Gegner separat berechnet.
Durch gezieltes Autbauen und Abbauen der Aggro (Steigern und Senken der Bedrohung)
kénnen Sie den Kampfverlauf kontrollieren und den Feind dazu bringen, einen robusten
Charakter (Thren Tank) anzugreifen und keinen schwichlichen Mager.

Der Bedrohungsgrundwert zu Beginn eines Kampfes richtet sich nach der
Charakterklasse. Krieger sind dabei das bevorzugte Ziel. Danach hingt die
Bedrohungsentwicklung von den eingesetzten Fihigkeiten ab und wird in Echezeit
anhand verschiedener Faktoren ermittelt. (Der Maximalwert liegt bei 1.000.)

& Die Nihe zum Gegner macht bis zu 100 Punkte aus. Der Bedrohungswert sinke
linear auf bis zu 1 Punkt in 60 Metern Entfernung, Daher haben Nahkimpfer zu
Beginn mehr Aggro als Fernkimpfer. Wenn Sie Ihrem Tank gleich einen Vorteil
verschaffen wollen, dann rennen Sie zu den Feinden, um sie anzulocken.

& Schaden ist der wichtigste Faktor, der die Aggro-Prioritit wihrend des
Kampfes beeinflusst. Krieger kénnen eine hohe Bedrohung aufrechterhalten,
indem sie reichlich Schaden austeilen. Da der Tank weniger Schaden
verursacht als ein Damage Dealer, muss er Fihigkeiten wie Verhdhnen
einsetzen, um die Aufmerksambkeit auf sich zu lenken.

<& Die Menge an generierter Bedrohung ist direkt proportional zum Schaden,
der dem Gegner zugefﬁgt wird. Senkt die Attacke eines Gefihrten den
feindlichen Gesundheitsbalken um die Hilfte, dann wird sein Bedrohungswert
um 50 % des Maximalwertes steigen (also +500). Damage Dealer kénnen
daher Bedrohungsspitzen erzeugen, besonders wenn sie klasseniibergreifende
Kombos beenden. Daher miissen sie nach Méglichkeit Fihigkeiten benutzen,
um die Bedrohung zu iibertragen (siche Tabelle zur Rechten).

S Gegenstinde, die die Erzeugung von Bedrohung beeinflussen (wie zum
Beispiel die Jagdschuhe), wirken sich direkt auf diesen Wert aus und sollten
daher vom michtigsten Damage Dealer getragen werden.

!V Lal L r L Lai L r L Lal L L r Lai
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& Sekundirer Schaden erzeugt ebenfalls Bedrohung, wenn auch nur langsam;
i also werden Magier und Krieger mit unterstiitzenden Fihigkeiten durch die

Schadensbuffs, die sie der ganzen Party gewihren, ihre Bedrohung steigern.

& Bei grofleren Feinden oder Bossen kann ein Wechsel der Aggro-Prioritic
eine legitime Taktik sein, um sie zu beschiftigen, damit das vorherige Ziel

-+~ die Maglichkeit hat, sich zu regenerieren. Das ,Kiten” des Gegners (siehe

JKampfstrategien” auf der vorigen Seite) vermag die Attacken

herauszuzégem, was besonders wirkungsvoll ist, wenn der Boss durch

Magie oder andere Talente verlangsamt werden kann.
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Magier  ; 50 % § Geistschlag ; Eigene Aggro loschen :

Schurke 75 % ¢+ Ausweichen, Unscheinbarr; Eigene Aggro senken
i 1 ' Fehdehandschuh, i Eigene Aggro erhdhen
E p " Uber den Bug ;,

] i |

5 ' i + Authetzen, Waffenruhe | Aggro eines Gefihrten
i i erhdhen/senken ;
i 1 { Kéder, Schutzengel ¢ Eigene Aggro auf i

1 v' Schutzengel iibertragen |

:s f Krieger f 100 % f Verhshnen, Gebriill : Eigene Aggro erhéhen f
q c ; | Bravade ; Eigene Aggro erhéhen [.!
H i 4, ‘: Furchtloses 4, Aggro vom Gefihrten
-3 ; i Zusammenwirken ¢ auf sich iibertragen !
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Beim Kampf auf dem Albtraum-Schwierigkeitsgrad gibt es drei wesentliche
Unterschiede:

1. Es ist mdglich, dass Verbiindete beider Seiten von Attacken betroffen
sind: Nicht nur Sie kénnen Thre Gefihrten verletzen, sondern auch die
Gegner sich untereinander schéidigen.

2. Feinde besitzen nun elementare Immunititen. Das Gegner-Kapitel
verrit Thnen die Details.

3. Widersacher sind rundum gefihtlicher. Sie verursachen gréferen Schaden
und kénnen auch mehr einstecken. Meuchelméorder sind imstande, der
Party Triinke zu klauen, und bei ihren Angriffen aus dem Verborgenen wird
die Riistung des Opfers komplett ignoriert. Kommandanten kénnen ihren
Truppen eine konzertierte Attacke gegen Gruppenmitglieder befehlen.

Daher erfordert, Albtraum” eine vorsichtigere Spielweise. Die folgenden Tipps

werden Thnen helfen, unter diesen schwierigen Umstéinden zu bestehen:

& Auf ,Albtraum” sind Sie selbst Thr schlimmster Gegner. Mit IThren
besten Attacken kénnen Sie die eigenen Begleiter ausldschen, wenn sie
in die Quere kommen. Flichenzauber, die sich einzig und allein auf
Gegner auswirken, sind Schlaf und die Elektroattacken aus dem
Urtiimlich-Baum.

& Durch Mikromanagement holen Sie das Optimum aus Ihrer Party
heraus und sorgen dafiir, dass alle koordiniert zusammenarbeiten.
Pausieren Sie regelmifig das Spiel, priifen Sie ihren Status und verteilen

Sie neue Anweisungen.

@ Klassenﬁbergreifende Kombos sind unerlisslich, um Gegner in die
Knie zu zwingen. Daher miissen Sie den Zeitpunkt bestimmen, an dem
die Gefihrten ihre Talente einsetzen. Dank der Schadensmultiplikatoren,
die Sie mithilfe bestimmter Statuseffekte herbeifithren, kénnen Sie
selbst die hirtesten Gegner niederringen.

& Falls Sie einen Geistheiler mit Zweite Chance haben, sind Verletzungen

kein Problem mehr. Ansonsten miissen Sie fern von zu Hause

.
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schnellstméglich  Verletzungsausriistungen  zur Heilung  benutzen.
Gelegentlich finden Sie Exemplare (bis zur maximalen Kapazitit des
Inventars von vier) in Beutehaufen und Containern. Dabei handelt es sich
um Schiitze, die es zusitzlich zum iiblichen Geld oder zur Beute gibt.

& Ein Kampf lduft weiter, solange noch Gegner in der Nihe sind
(angezeigt durch rote Punkte auf der Minikarte). Falls Sie sich weit
genug entfernen konnen, erzwingen Sie das Kampfende sowie eine
Erholungszeit und nicht zuletzt auch eine Speichergelegenheit.

& Handgefertigte Gifte, Trinke und Bomben sind sehr niitzliche Hilfen
im Kampf. Wenn Sie die zwei Klingen eines Schurken mit einem
Verlangsamungseffekt versehen, konnen Sie einen schwierigen Kampf
vielleicht zu Thren Gunsten entscheiden. Und man muss kein Magier
sein, um mit dem Trank der Steinriistung eine beeindruckende
Widerstandskraft gegen Schaden zu erhalten.

& Es ist notig die Gegner zusammenzugruppieren und zu isolieren, um
Flichenangriffe gefahrlos einzusetzen. Bei der Machtmagierspezialisierung
verzichten Sie auf Schaden zugunsten von Effekten, mit denen Sie Feinde
zuriickstoflen, verlangsamen oder heranziehen, damit diese dann am
gewiinschten Ort niedergemacht werden kénnen. Krieger haben die
Méglichkeit, mit Zerstreuung mehrere Gegner zugleich zuriickzutreiben.
Nutzen Sie das Position-halten-Kommando, damit sich Thre Charaktere

nicht Hals iiber Kopf ins Getiimmel stiirzen.

& Tadliche Ein-Schlag-Treffer des Gegners konnen einem den ganzen Tag
verderben. Wenn Thr Magier nicht lange genug iiberlebt, um eine Barriere oder ein
Siegel zu erzeugen, nachdem sich ein Meuchelmérder in Luft aufgeldst hat, sollten
Sie sich mehr Gesundheit durch Ausriistungseigenschaften zulegen und einige
Ateributpunkee in Konstitution investieren. Beachten Sie, dass ein Charakter mit
weniger als 10 % Gesundheit verbluten wird, sofern Sie ihn nicht heilen.

& Crowd Contraol ist gefmgt, wenn von Kreaturen und Bogenschﬁtzen eine
ernsthafte Niederschlagsgefahr ausgeht. Feindlicher Schaden und Kraft steigen
mit der Schwierigkeit an, und ein Magier kann sich aufgrund der Flichenwirkung
in der Nihe von Gefihrten nicht mehr auf Geistschlag verlassen ”
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Name SCHADEN EIGENSCHAFTEN

adE SIS JC 2 JC R IR IE I 2 IC S IE 2 AE 2 JC 2 JCE IR IEZAE 2 IC S FEZ DE S JE y -
A A . 1% 4 Uberland-Trenner H 12 korperlich ¢ +38 Angriff | +4 % kritische Trefferchance i 21 Stiirke i Schiffskapitin (Die Docks — Nacht) ] l
e === — _ . = | Schneide des ruhmreichen | 16 kérperlich | +47 Angriff | +7 % kérperlicher Schaden 24 Stirke | Ser Karras |1 |
Liedes i H | i (Hof der Galgenburg, Ake der Gnade) i
K RI E G E RWA F F E N Palvos todsicheres Beil E 12 kérperlich ; +38 Angriff| +14 % Erzeugung von Bedrohung l 21 Stirke ; +Hauptmann” Qerth i 1%
f : 1 i (Basis der Scheinwache, Nichtliche Liigen) i :
Faltenschlags Faust I 20 kérperlich 1 1 Runenfeld | +57 Angriff | 5 % Chance auf Betiubung 28 Stirke Bonny Lems Waren (Stillgelegter Gang) i
r Die Minimalvoraussetzung fiir das Schwingen einer Kriegerwaffe Klinge ,Schnitc des ! 12 kérperlich ! +38 Angriff | +14 % Erzeugung von Bedrohung ! 21 Stirke ! Korvals Klingen (Oberstadr) ) T
basiert auf Stirke, Schilde erfordern auch noch Konstitution. Vertrauens” ! f { f | ;
Zudem sind bestimmte Talentbiume nétig. Mahlstrom 16 kérperlich ¢ +4 % kritische Trefferchance | 24 Stiirke Waffenladen (Hof der Galgenburg) 1
+4 % Angriffsgeschwindigkeit
S CHILDE & EI NHANDWAEFEN Schartiges Schwert || 15 kérperlich i +18 Mana/Ausdauer | +7 % kérperlicher Schaden , 23 Stirke i Stand des Waffenschmieds (Unterstadt) i1 r‘ INVENTAR
Roterde-Langschnitt 25 korperlich § +76 Angriff | +5 Feuerschaden 32 Stirke Bartrand (Bartrands Anwesen, 2
Die Kombination aus Schild und Einhandwaffe kann nur von i ; Familienangelegenheir) i
einem Krieger mit dem Talentbaum Waffe und Schild benutzt Donner von Sundarin i 20korperlich | +438 Elektrizititsresistenz | +4 Elekrrizititsschaden | 28 Stiirke I Truhe (Tiefe Wege, Narrengold) io2
werden. In erste Linie benétigt Thr Tank diese Ausrﬁstung; daher Axt des Windliedes 27 korperlich | +5 % kritische Trefferchance | 35 Stirke Waren des Nexus-Golems 2
sind die folgenden Attribute besonders niitzlich: : ! +12 % kritischer Schaden | +11 Elekerizititsschaden ! ! (Verlassener Thaig) : .
. . Einzelschnitt i 21korperlich ! 1 Runenfeld | +61 Angriff i 30 Stirke ! Innley aus Starkhaven I3 %}
& Verbesserungen von Riistung, Resistenzen und Tapferkeic. 7 i i +8% kérperllicher Schgaden|| Heftige Eliminierungen 1 i (Sun;,erh(igel, Kopfgeldjiger) i i
&> Boni auf Gesundheit, Regeneration und die erhaltene Heilung. Markham-Herzstopper 27 kérperlich ! +5 % kritische Trefferchance | 33 Stirke Waffenladen (Hof der Galgenburg) 2
, +12 % kritischer Schaden | Heftige Eliminierungen
$ Erhohee Eeeengungvon bediahit Royeaux Eins und Zwei [ 13 kérperlich 4 1 Runenfeld | +41 Angriff | , 22 Stiirke § Verschworer aus Amaranthine ) £
& Zuriickwerfen, Betiubungen und Todesstéfie kénnen die Anzahl * f +4 % kritische Trefferchance i f (Sunderhiigel, Die Verschwarer) E 1
der Feinde, die akut Schaden verursachen, verringern. Dunkelstade-Klinge 23 korperlich | 1 Runenfeld | +4 % kritische Trefferchance 30 Stirke Stand des Waffenschmieds (Unterstadt) 2
Sataareth 29 Feuer . 1 Runenfeld | +94 Angriff | 38 Stiirke Questbelohnung fiir Besiegen des Arishok i 2

+8 % korperlicher Schaden | +8 % Magieresistenz (Feste des Vicomte,
| ! Anforderungen des Qun) I
Die Klage 20 korperlich | +4 % kritische Trefferchance | 28 Stirke Veld (Der Abfluss, Gamlens grofiter Schatz) 3

+11 % kritischer Schaden | +8 % kérperlicher Schaden

§ | WAFFEN
)

Auflerdem kann eine Steigerung der kritischen Trefferchance und
Angriffsgeschwindigkeit zur Erzeugung von Bedrohung durch die

Schadensmenge beitragen.

1

Beachten Sie, dass die genannten Attribute  der Objekte Bassrath-Kata i 31 kdrperlich 5 +100 Angriff | +4 % Angriffsgeschwindigkeit | i 39 Stiirke i Questbelohnung (Die verlorenen Schwerter) s 3 |
Durchschnittswerte sind. Aufgrund des komplexen Spielsystems ; : +20 % hohere Chance auf cinen Todesscoff | i i !
kann es immer wieder zu leichten Abweichungen nach oben oder ; ylkicschacongcenlhnsshon i { ! !
DA Angaben i Gl Erhiltlichfspalte folgen . PDerriSs N.aiel i i; llfrpcri%c: i i l;uncnf;l;id‘ |+7964A/:grif?f|f—i»191"14);uf:rhl:1r‘cnlc Heilung i ?;z zrﬁrll:c i 1Iflo:mlsDKlinhgcn (Oberstadr) ! z i
dem B O e (e s )" as Gewicht I orperlich ¢ unenfeld | + ngriff | +11 Tapferkeit ] tirke . Hoher Drache g i
Sy tnEp Jektgener ( eotef QU.ES ) t I 5% Chance auf Zuriickwerfen ] i (Die Knochengrube, Minenmassaker) ! H

ScHILDE Uberbringer der Stille 28 korperlich * 1 Runenfeld | +5 % kritische Trefferchance | 36 Stirke | Questbelohnung (Suche nach Nathaniel) 5

o . pia +12 % kritischer Schaden | +5 % Chance, feindliche
RiusTUNG EIGENSCHAFTEN VORAUSSETZUNGEN ERHALTLICH

Magie zu bannen

i
!
; Fereldischer Soldatenschild | 12 Stiitke | 12 Konstitution } Toter Fliichling (Verderbre Odlande, Prolog) 1 Zorn des Waldhiiters 1 27 kérperlich ! 1 Runenfeld | +32 Gesundheit | +81 Angriff | i 35 Stiirke ¢ Jess,Leinenmeisterin” Varvel A ! T
! Aborttiir des Banns 72 11 Runenfeld | +17 Gesundheit 18 Stirke | 18 Konstitution ‘ Coterie-Anfithrer (Unterstadt — Nacht) | 1 | % ! +16 % Erzeugung von Bedrohung I‘ ! (Heruntergekommene Gasse, Ziigele Euch) E i
! Markham-Kopfstopper | 66 | +38 Angriff | +7 Riistung | 18 Sriirke | 18 Konstitution | Korvals Klingen (Oberstadr) Ll Seeriuber-Schwert 29 kérperlich ;1 Runenfeld | +5 % kritische Trefferchance | 36 Stirke Zwielichtige Ware (Die Docks) 3 ]
E Winterlast 86 +9 Riistung ‘ +8 Tapferkeit 20 Stirke | 20 Konstitution Drache 1 +12 % kritischer Schaden i H
H (Tiefe Wege, Die Expedition in die Tiefen Wege) Schwert der Stadtwache ‘ 29 kérperlich E 1 Runenfeld | +94 Angriff | E 36 Stirke i Waffenladen (Hof der Galgenburg) i 3 2
! Gleichmacher t 7P " +41 Angriff | +7 % korperlicher Schaden ! 18 Stiirke | 18 Konstitution " Wiederginger (Weit von zu Hause entfernt) | 1 ! i . +4 % Angriffsgeschwindigkeit ¢ 1 3
Kirkwall-Schild 72 +20 Verteidigung | +7 Riistung 18 Stirke | 18 Konstitution Riistungshindler (Unterstadr) 1 Schwert der Antaam 32 kérperlich ¢ 1 Runenfeld | +108 Angriff | 38 Stirke Lirenes fereldische Importwaren 3y
Die Welle des Flusses ) 134 . +33 Verteidigung | +13 Riistung g 24 Stiirke | 24 Konstitution . Qunari-Gesandter (Ser Varnells Zuflucht, 4 2§ 1 | +10 Schaden gegen Menschen (Unterstadr) '
4‘ 'S j !E Angeboten und verloren) " :: Aurvars Preis . 33 kérperlich i 1 Runenfeld | +116 Angriff | +3 Riistung | P 41 Stiirke ¥ Truhe (Tiefe Wege, Suche nach Nathaniel) 3 f
Kriegsentscheider 94 +50 Angriff | +4 % kritische Trefferchance 21 Stirke | 21 Konstitution Korvals Klingen (Oberstadr) 2 ] § +17 % Erzeugung von Bedrohung i i i '
Stolz des Abgrunds H 103 | +10Ristung | +411 Naturresistenz ! 22 Seirke | 22 Konstitution ! Qunari-Gesandrer (Ser Varnells Zufluch, [ Die undurchschaubare Klinge 33 kérperlich j 3 Run.cnfcldcr | Gegner kénnen Angriffen niche 41 Stirke Tr.uhc (B[utmagieF—Zuﬂucht, 3
i i i i i i ausweichen Die letzten Verweigerer)
¢ { ¢ | Bngeboriupdyeiioren) peL @it {33 Elekerizitar | 1 Runenfeld | +116 Angriff| +3 R | 41 Seark i Hybris (Verb Verli il
Schnaps von 4:60 Schwarzes 146 ' 1Runenfeld | +15 Riistung 25 Stirke | 25 Konstitution Truhe (Verlassenes Sklavenhindler-Versteck, 2 =R TR t N i 25 l;n(e:r;c |+ [ngl | +3 Risscung| . e Ho ns_( e s I |
A » 4 P ) i ! 2,5 % Chance, normale Gegner zu versklaven t ; Die awierganischen Schriftrollen) i
y AR | 7% St dnda | Mt il I i Zorn des Nichts* 25 korperlich ! 2 Runenfelder | +5 % kritische Trefferchance | 34 Stirke Dimon der Wollust 2
7 T ] Familienschild der Amells ;‘ 122 i 2 Runenfelder | +12 Riistung i 23 Stiirke | 23 Konstitution i Versteck des Morders (Alles, was bleibr) P2 i i i) G A ) e (Harimann-Anwesen, Bute)
E Verfeicliger des Walls ; 122 ; 2 Runenfelder 1 ; 23 St%rke |23 K‘msﬁmtf‘m | Riscungsladen (Hof de-r Galgenburg) b 2 Desdemonas Klinge* J 17 Natur : 2 Runenfelder | +50 Angriff ! 25 Stirke Relikte und Antiquititen des Emporions : 1}
| Schild der Dunklen Brut 122 +4 Mana-/Ausdauerregeneration 23 Stirke | 23 Konstitution Stand des Waffenschmieds (Unterstadr) 2 H ! § { (Das Schwarze Emporion) ‘
i \ \ +489 Feuerresistenz \ \ \ 1 Klinge der tausend 35 kdrperlich § 2 Runenfelder | +5 % kritische Trefferchance | 42 Stirke “ Relikte und Antiquititen des Emporions
. Schild der ersten Ritterin 190 1 Runenfeld | +88 Angriff | +5 % kritische 34 Stiirke | 28 Konstitution Ser Varnells Zuflucht 2 Schlachten* ) +8 % korpetlicher Schaden | 5 % Chance auf Zuriickwerfen ; (Das Schwarze Emporion)
3 Trefferchance | 100 % normaler Angriffsschaden Aveline (Angeboten und verloren) rm s mrramr e e e e S e — i i S — s - vy 8 o e s
. i gegen Feinde, die im Nahkampf :{ngreifcn L * Inhalt zum Herunterladen (weitere Informationen siehe dragonage.com/da2/addons).
1 Schutzwall : 190 : +38 Riistung | 100 % normaler Angriffsschaden : 27 Stirke | 27 Konstitution : Truhe (Tiefe Wege, Suche nach Nathaniel) : 3 E
i i ‘ gegen Feinde, die im Nahkampf angreifen ‘ ‘ ‘ ‘
! Lord Bearings Wall 208 1 Runenfeld | +94 Angriff | +47 Verteidigung 29 Stirke | 29 Konstitution Hanker B
' +10 Tapferkeit I (Verkommene Gasse, Unklare Wiinsche)
[ ; Eckpfeiler { 208 | +94 Angriff | +21 Riistung | Immunitit gegen | 28 Seirke | 28 Konstitution [ Jeven i 3 {
i i i Zuriickwerfen i i (Dunkelstadt, Gefilligkeiten und Schuld) i :
i Schild der Heimat 174 1 Runenfeld | +17 Riistung 28 Stirke | 28 Konstitution Questbelohnung von Meredith 3.
5 +4 Gesundheitsregeneration (Am besten kalr serviert) 3 !
1 +19 % auf erhaltene Heilung | i
i Vulkanschild ‘ 227 ’ 1 Runenfeld | +23 Riistung | +12 % Feuerschaden ’ 29 Stirke | 29 Konstitution ! Riistungsladen (Hof der Galgenburg) ' 3 :
i Der Schild des Aufrechten 248 2 Runenfelder | +25 Riistung 31 Stiirke | 31 Konstitution Knochenhaufen 3 :
i +8 % Magieresistenz (Templer-Halle, Der letzte Strohhalm) ‘
E Freund des Magiers* : 271 i 3 Runenfelder | +17 % Magieresistenz i 32 Sirke | 32 Konstitution i Glauben-Quest : 3 i
Lady Rosamunds Bollwerk* 86 3 Runenfelder 20 Stirke | 20 Konstitution Relikte und Antiquititen des Emporions i 1.0
I__..-....._.r._ - T T e Y, LA ) IR e d |_(Das Schwarze Emporion) _"_J

* Inhalt zum Herunterladen (weitere Informationen siehe dragonage.com/da2/addons).
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MAGIER

Es scheint oft, als herrsche in Kirkwall kein Mangel an Abtriinnigen. Dabei
tibersieht man hiufig, dass der Grofteil der magisch Begabten unter dem
wachsamen Blick der Templer dem Zirkel der Magier angehért.
Gruppeneigenschaften:

& Hohe Magieresistenz & Sehr schwache Riistung

<& Immun gegen Lihmung & Sehr schwach gegen Geist

Gruppenanalyse:
& Sowohl der Geist- als auch der Verinderungs-Baum bieten Geistschadens-
Fihigkeiten. Auf lange Sicht lohnt es sich, auf den 25-Prozent-Bonus fiir

Geistbeherrschung hinzuarbeiten, um gegen Magier maximale Effizienz zu erreichen.

<& Magie bannen unterbricht das Zaubern des Gegners, inklusive

Geistschaden.

S Magier sind immer ein primires Ziel. Mit einem Heilzauber bei unter 25 Prozent
Gesundheit kénnen sie Thre harte Arbeit schnell zunichte machen. Bringen Sie rasch zu

Ende, was Sie angefangen haben, da der Abtriinnige méglicherweise einen Teleport besitzt.

& Wenn Sie bei Fenris den Tevinter-Fliichtling-Baum komplettieren, kann er 45 Prozent
Magieresistenz erreichen, noch ohne zusitzliche Buffs oder Accessoires. Wenn Sie es mit

vielen Stabwedlern aufnehmen wollen, sollten Sie ihn in diese Rlchtung entwickeln.

Standard-Magier:
<& Magier des Zirkels (Soldat — Stab)
& Abtriinniger (Soldat — Stab)

Elite-Magier:

& Blutmagier
<& Hoher Magier des Zirkels

F

M T e D s

+ Wenn es zum Aufersten komme,
wirke der Magier Blurmagie, um allen
innerhalb des Wirkungsbereiches die
Lebensenergie abzusaugen. Ein
andauernder Verlangsamungseffeke
gipfelt in totaler Lihmung, wodurch
das Opfer oft ungeschiitzt dasteht,
wenn es dringend der Heilung bedarf.

Elementresistenz

T Q0O

Normal | Normal Normal | Normal

-

Es hilft nicht gerade dabei, den
schlechten Ruf seiner Zunft zu
verbessern, aber der Blutmagier
saugt den Feinden in seiner
Umgebung mit seiner
Verteidigungsfihigkeit Gesundheit
ab und iibertriigt sie auf sich.

Sehr schwach

Beutekategorie

e 0

Gegnerklasse

. HoHER MAGIER

; DES ZIRKELS
E I
| o i
4 ey
i ]
¢ # Die Geistkugel verlangsamt ihr r
F Opfer extrem, mit einem Feld aus
; Geistschaden, was schlielich in Normal Normal Normal Normal (Sehr schwach
H einer Explosion mit starkem Beutekates
i Zuriickwerfen endet. °
5 ¢ Ein bedringter Hoher Magier kann Zirkel der Magi Verheerer r
H sich in einem Feld voriibergehender
H Unverwundbarkeit oder alternativ Besondere Fihigkeiten Spezielle Eigenschaften
i mithilfe eines Teleportationszaubers . i
uriicksicl * Geistkugel # Hohe Magieresistenz
: zuriickziehen.
'i & Ein Hoher Magier des Zirkels * Blicz ¢ Immun gegen Lihmung
1 besitzt dhnliche Fihigkeiten wie * Kraftfeld * Sehr schwache
[} ein Magier der Sklavenhiindler . Gesundheit und Riistung
: e . * Teleportation
t und ein Coterie-Alchemist.
i T T T e - - r ] ] T ] ] - aat
;___ L e
i
. D9E Dul IS H
E
5
: Die Dalish haben sich entschieden, auf die althergebrachte Weise zu leben, und sind

i ziher als die Stadtelfen der Gesindeviertel. Dalish-Jiger stehen in dem Ruf, begabte
E Bogenschiitzen zu sein — ein allgemeiner Shemlen-Stereotyp —, aber auch mit dem
|

Schwert in der Hand sind sie gefihrlich. Tausend Jahre Hass helfen dabei.

Gruppeneigenschaften:
& Sehr schwach gegen Elekerizitit

Immun gegen Natur*

& @

Immun gegen Lihmung

T el T

Gruppenanalyse:

Gegner; Meuchelmérder kdnnen aber Arger machen.

& Wenn Sie nicht eine bestimmte Entscheidung bei Merrills Geschichte

treffen, werden Begegnungen mit den Dalish eher selten sein. s

o -

Standard-Dalish:
& Dalish-Krieger (Soldat — Waffe und Schild,

i

H

i

i

i

i

|

E & Trotz ihrer Affinitit fiir Magie ist der Dalish ein ziemlich geradliniger
5

i

F

[

| Zweihinder, Zwei Waffen)
'

1

< Dalish-Bogenschiitze (Soldat — Bogenschiitze)

o

Elite-Dalish:
& Dalish-Meuchelmarder

3
; DALisH-MEUCHELMORDER
|

Elementresistenz

20008

Normal

+ Mit den bekannten Giften der
Shemlen geben sich die
Dalish nicht ab. Stattdessen
erzeugen ihre Klingen
Waunden, deren Blutungen
Geistschaden verursachen.

Sehr schwach|  Normal Immun* Normal

Gegnerklasse

:1' Beutekategorie
¢

E
& Trotz seiner Schwiche gegen 3 B S " 5 5 .
S shioked : . ’ - . esondere Fihigkeiten Spezielle Eigenschaften & Aufgrund ihrer angeborenen
Besondere Fihigkeiten Spezielle Eigenschaften Geistmagie kann der Blutmagier § 8 12 3 e &
Jurch seine Fihigkei leport [ Immunitit gegeniiber
» L durch seine Fihigkeit, zu teleportieren | § * Verstohlenhei o en Lit " ‘
F R o 3 : erstohlenheit mmun gegen Lihmun, y ot es
Lihmende Blutung Hohe Magieresistenz und seine Gesundheit von anderen I geg g I 1}1n.1ung.|sr es nicht
o Transfusion ¢ Immun gegen Lihmung aufzufiillen, eine Schlacht in die Liinge ' * Hinterhiltiger Angriff # Schwache Riistung und méglich, sich vor dem
r . # Sehr schwache ziehen, solange seine Beseitigung niche 3 + Befreiun Gesundheit Meuchelmérder mit einem
¢ Teleportation Gesundheit und Riistung bevorzuge behandelt wird. I{ 8 f Siegel zu schiitzen.
v b ' Lal Ld ﬁ bl h b N - o
1
. s
e ‘).-_l......_.‘. . o o L L AL L L 1 L L 1 e, e T L P e AT e L T AL A . e e i s

230

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

DAMONEN

Die gefihrlichsten Wesen hinter dem Schleier suchen nach

A e B S A TR il o i o e = v

DimoN DES ZORNS

den Gefiihlen von Sterblichen, von denen sie sich nihren.
Die unheilvollsten Didmonen ergreifen von Magiern Besitz;

deswegen wurde der Zirkel der Magier auch gegriindet.

R T A N R
I

Eintriige iber Ddmonen und das Nichts finden Sie in der
Enzyklopidie auf Seite 254 im Extras-Kapitel.
Gruppeneigenschaften:

& Immun gegen Stille
Gruppenanalyse:

<& Dimonen kénnen jederzeit und tiberall auftauchen, sich

aus dem Boden erheben oder sogar von einem

Der Dimon des Zorns ist einfacher zu
besiegen, wenn Sie verstehen, dass er wie ein
Meuchelmérder agiert. Er wird seine
Eihigkeiten nutzen, um sich umgehend vom
Kampfgeschehen zu, befreien”
in einer Lavalache und greift Thren schwichsten
Gefihrten an. In diesem engen Zeitfenster
sollten Sie ihn festnageln und ausmerzen.

Elementresistenz

Er verschwindet

Sehrschwach | Normal | Immun* | Normal Normal

Beutekategorie

Archetype

*

Nach dem verstohlenen Angriff entflamme
die zweite Attacke das Opfer, was
andauernden Schaden verursacht.

Dimonisch Meuchelmérder

Besondere Fihigkeiten Spezielle Eigenschaften

.

In der Anfangsphase des Spiels kommen Sie
sehr leicht an Feuerbille sowie feuerbasierende

# Verstohlenheit * Immun gegen Stille

Waffen und Accessoires. Damit werden Sie
sich hier auf dem Albtraum-Schwieri 1gl\elrsgr.1d
die Finger verbrennen. Uberpriife

* Hinterhiltiger
Angriff

# Brennender Zorn'

* Mittlerer Angriffsbonus

Sie also

# Schwache Riistung und
Thre ,\uummm um keine schwachen oder * Befrei Clemvmgltci
. efreiun,

nutzlosen Objekte zu verwenden. s

existierenden Lebewesen Besitz ergreifen und es |
verindern. Wenn Sie Thre schwachen Gefihrten zu weit
zuriickziehen, werden sie vielleicht angegriffen, ohne dass |
Hilfe in der Nihe ist. Die Riicken-an-Riicken-Fihigkeit

eines Schurken kann gestrandeten Magiern helfen.

<& Merrills  Dalish-Ausgestofiener-Fihigkeitenbaum st
hervorragend geeignet, um die mi')gliche Naturschwiche

eines Diimons auszunutzen.

& Es ist mdglich, Schatten einzuschlifern, besonders

wenn sie zusammengruppiert auftreten.

Standard-Dimonen:

& Schatten (Soldar)

| Dimon pEs HocuamuTts

Ld Ld Ld L4 Ld r *

(FEUER)

A A A Der Dimon des Hochmuts kann zwei

*

. Y Y

& Abscheulichkeit (Soldat)

Elite-Dimonen:
&> Dimon der Wollust
& Dimon des Zorns
& Dimon des Hochmuts (Feuer)

fortgeschrittene Formen annehmen.

s e + Inzwischen sollte es Thnen in Fleisch und
Blur iibergegangen sein, dass ein Magier -
% normale Attacken von Damage Dealer und
@ @ @ @ Tank mit einer bestimmten Schadensart zu L
verstirken vermag, indem er einen Stab
Sehrschwach| Normal | Immun* |Sehrschwach| Normal ausriistet und Elementarwaffen erzeugt.
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Das Zermalmende Gefingnis dieses B
Dimons zielt auf einen gewihlten Ort. Sie
haben einen kurzen Moment Zeit, um die

Beutekategorie Gegnerklasse

Dimonisch Brecher

@ Démon des Hochmuts ( ) Party aus dem Wirbel herauszubewegen. 8
Y &
= e Besondere Fihigkeiten Spezielle Eigenschaften ¢ Merrills Dalish-Ausgestofiener-Baum erzeuge
] . Naturschaden. Falls Die Gnade Arlathans genutzt
¢ Feuerstofl ¢ Immun gegen Stille wird, um die Vorausserzungen von Blur der
+ Feuerschild + Hohe Gesundheit Ersten aufzuheben, wird ihre Fihigkeit Wunden N
. ¢ f N + Sehr hoher Schaden gci \;rgar.xgenhelr sehr 1>Iohc Ru{s;\?ngswerre ‘jlnd
DA MON DER A )0 LLUST! ‘ s P —— GL had c(iisxisl;[exf\z fmgfn und die gegnerische i
- + Zermalmendes Gefingnis : 2 esundheit direke beeinflussen.
- .S f Angriff und Risstung # Merrill kann von Steinriistung, Barriere
Elementresistenz rampien # Sehr schwache oder Arkanem Schild profitieren, wenn sie L
* Ansturm Verteidigung durch ihren Schaden Aggro zieht.
X XXXl | ~
Dimon pes Hocumurts (GrieT)
Normal (Sehr schwach| Normal (Sehr schwach| Tmmun* L L R 200 ST R B
Beutekategorie Gegnerklasse !_ Elementresistenz « In der Giftform dndern sich die Schwichen
N i des Hochmutdimons. Unterstiitzen Sie Ihre 3
Dimonisch Kommandant b!_- % @ @ @ @ Kimpfer, indem Sie einen Elekrrizititssta
e ausriisten und Elementarwaffen erzeugen.
Besondere Fihigkeiten Spezielle Eigenschaften ' o
g 12 il + Die Schilde beider Formen verursachen allein durch
& Fluch der  Immun gegen Stille Normal (Sehr schwach |Sehr schwach | Immun* | Normal die Niihe konstanten Schaden bei Nahkimpfern. A
Verwundbarkeit . Beutekategorie Gegnerklasse # Der Ansturm des Hochmutdimons kann wie
# Hohe Riistung || 8 g
o Aura der Magieresistenz . i bei einem Oger vorausgesehen werden. Er
g ¢ Hohe Tapferkeit | Dimonisch Brecher verschafft Thnen die Gelegenheit, leichte b
|| Treffer von hinten zu platzieren.
# Der Dimon der Wollust meidet den Nahkampf und : Erambrol St el # Tapferkeit und Magie, die Kraft widersteht, kénnen |

verursacht lieber moderaten Fernkampfschaden, wihrend die
niederen Schatten vorriicken.

einen Kampf gegen einen Didmon des Hochmuts

* Giftstofl
* Giftschild

# Immun gegen Stille

* Hoher Schaden

enorm beschleunigen, indem sie seine zahleichen
Fhigkeiten mit Niederschlagswirkung iberwinden. [ f#

¢ Die Kommandanten-Aura verleiht anderen groflere Magieresistenz. . - .
& e & Zermalmendes & Moderater Bonus auf o Hoher Boss-Schaden kann ein Gruppenmitglied
# Der Dimon der Wollust besitze tatsichlich eine schwache Gefingnis Angriff und Riistung plétzlich ausschalten und damit Thre schénste 3
Verteidigung und verlisst sich auf die Riistung, um Takrik tiber den Haufen werfen. Neben Arkanen
. . . . * Stampfen # Sehr schwache 1 .
wiedetholten Angriffen zu widerstehen. Achten Sie auf dem Verteidi Schilden und Barrieren ist es auch méglich, die L
L - I erteidigun . -
Albtraum-Schwierigkeitsgrad darauf, dass Thre Magier nicht * Ansturm gung Party durch einen Krieger mit dem
mit Geiststiben ausgeriistet sind. Schlachtenmeister-Baum zu schiitzen.
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WEITERE BEISPIELSEFEN FINDEN SIE AUF

Man muss kein anderes Dragon-Age-Spiel kennen, um Dragon Age 11
zu verstehen und Spafl daran zu haben. Auch wenn die Episoden in
derselben detailliert ausgearbeiteten Welt spielen, kénnen sie doch fiir
sich allein stehen. Sie werden allerdings feststellen, dass einige gleiche
Ereignisse von unterschiedlichen Perspektiven aus betrachtet werden.
Die Handlungen der Spiele finden etwa zur gleichen Zeit wihrend
und nach der finften Verderbnis statt, wobei Dragon Age 1I einen
Zeitraum von zehn Jahren umfasst; im Gegensatz zu den zwei bis drei
Jahren von Origins und der Awakening-Erweiterung.

=

DRAGON AGE: ORIGINS

Origins beginnt im Jahr 30 des Zeitalters der Drachen, als Ferelden von der
fiinften Verderbnis bedroht wird. Unser Protagonist, der spiiter als Held von
Ferelden in die Geschichte eingeht, wird von dem altgedienten Grauen
Wichter Duncan rekrutiert. Bei der alten Festung Ostagar stofSen sie zu den
Truppen des Kénigs Cailan und die Wichter-Rekruten miissen im Umland
ihre erste Priifungsmission bestehen. In der Korcari-Wildnis treffen sie nicht
nur auf erste Vertreter der Dunklen Brut, sondern begegnen auch Morrigan

und ihrer Mutter Flemeth, der beriichtigten Hexe der Wildnis.

Nach der Riickkehr nach Ostagar erwartet die neuen Rekruten ein
Initiationsritual, das der Beitritt genannt wird. Nur wer das giftige Blut der
Dunklen Brut trinke, kann ein Grauer Wichter werden. Nicht jeder
iiberlebt diese Priifung, und wer sie iiberlebt, trige firr immer den Makel
der Verderbtheit in sich.

Wihrend sich die Dunkle Brut vor Ostagar zusammenrottet, wird dem
Helden von Ferelden die Aufgabe iibertragen, ein Leuchtfeuer zu
entziinden, das den Truppen von Teyrn Loghain das Zeichen gibt, einen
Uberraschungsangri{:rr gegen die Flanke der Horde zu fithren. Das
Regiment des Konigs steht derweil vor Ostagar, um den Gegner in den
Hinterhalt zu locken. Aber als der Angriff erfolgt, zieht der verriterische
Loghain seine Truppen ab und Ostagar wird iiberrannt. Der Kénig und
Duncan kommen ums Leben, der Held und ein junger Grauer Wichter

namens Alistair werden von der alten Hexe Flemeth gerettet.

Zusammen mit Morrigan zichen die Uberlebenden los, um den Widerstand
gegen die Dunkle Brut zu organisieren. Nach den uralten Gesetzen von Thedas
sind die anderen Volker bei einer Verderbnis verpflichtet, sich dem Kampf der
Grauen Wichter gegen die Dunkle Brut anzuschliefen. Schon in fritheren Zeiten
hatten die verschiedenen Rassen und Fraktionen von Ferelden ihre Differenzen
beigelegt, um zusammen gegen einen gemeinsamen Feind vorzugehen.

Nach vielen Abenteuern und Quests gelingt es ihnen, verschiedene
Gruppierungen fiir die gemeinsame Sache zu einen: die Truppen von Arl
Eamon aus Reddliffe, die Clans der Dalish-Elfen, die Zwerge aus
Orzammar und sogar den Zirkel der Magi, dessen Mitglieder in ihrem

Turm von den argwdhnischen Templern eingesperrt waren.

Ein Landthing wird einberufen, bei dem die vereinigten Krifte die
Autoritiit des selbst ernannten Herrschers Loghain infrage stellen. Man
erfihrt, dass nur ein Grauer Wichter einen Erzdimon bezwingen kann.
Denn die Essenz des getdteten Didmons fihrt unmittelbar in eine nahe
Kreatur der Dunklen Brut und ist dadurch praktisch unsterblich. Die
sofortige Wiedergeburt kann nur verhindert werden, indem der Graue
Wichter die Lebensessenz aufnimmt und dabei auch sein eigenes Leben
einbiifdt — oder aber das ungcborene Kind des Wichters, falls der Spieler
zuvor ein bestimmtes Ritual mit Morrigan vollzogen hat.

Die Geschichte von Dragon Age: Origins kann auf unterschiedliche Arten
enden, je nachdem, welche Entscheidungen der Spieler trifft. Von den
Entwicklern des Spiels wird dbrigens keine der Varianten als einzig
Jrichtiges” Ende bevorzugt.

DraGcoN AGE: ORIGINS — AWAKENING

Die Handlung der Awakening-Erweiterung beginnt sechs Monate nach
dem Ende von Origins. Der Spieler iibernimmt dabei die Rolle eines
Kommandanten der Wichter. Er stellt fest, dass die Festung Vigils
Wacht von der Dunklen Brut iiberfallen wurde. Doch nach dem Ende
der fiinfren Verderbnis und ohne Erzdimon sollte solch ein
organisierter Uberfall eigentlich gar nicht méglich sein.

Bei der Riickeroberung der Feste wird eine bislang unbekannte Form
der Dunklen Brut entdeckt: der Jiinger, nicht nur intelligent, sondern
auch noch in der Lage zu sprechen — was zuvor fiir unmdglich gehalten
wurde. Erfreulicherweise ist dem Kommandanten jedoch eine weitere
Entdeckung zu verdanken, und zwar, dass Jiinger auch in der Lage sind,
wie jeder andere Vertreter der Dunklen Brut zu bluten und zu sterben.

Bei der Begegnung mit dem mysteridsen Architekten, dem ,Vater” der
Jiinger, wird die Existenz einer noch seltsameren Kreatur enthiillt:
einer intelligenten Brutmutter, genannt die Mutter. Dem Spieler obliegt
die Aufgabe, sie zu bezwingen. Erst spiter stellt sich heraus, dass die
fiinfte Verderbnis eine Folge der Experimente des Architekten war, als
er versuchte, die selbststindig denkenden Jiinger zu erschaffen.

Pracon A

Auch Awakening stellte den Spieler vor eine schwierige Wahl. Ein Teil der
Dunklen Brut griff die Stade Amaranthine an, wihrend andere gegen Vigils
Wiacht vorriickten. Der Kommandant der Wichter musste entscheiden, an

welcher der beiden Fronten er eingreifen und Leben retten wollte.

Bekannte Gesichter
Origins-Spieler werden in Dragon Age II eine ganze Reihe bekannter Haupt-

und Nebencharaktere wiedersehen. Auch wenn sie meist nur kurze
Gastauftritte haben, erinnert dies doch daran, dass die fiinfte Verderbnis nur
ein Kapitel in der turbulenten Geschichte von Thedas
war, und dass das Leben — dank des Helden von Ferelden —
weitergeht.

|sabla

Anday
Der abtrii
aus Awakening,

Histair
Templer und Grauer Wiichtet, der Begleiter des Helden
von Ferelden.

aill
In Origins Lehtling des Dalish-Hiiters.

] diana
O ardin und Diebin, die sich nach einer
n del‘ Kircl}e Hb\vand(e.

Jaran

Stadtelf und Meuchelmérder der Krihen von Antiva,
der inem Anschlag auf den Helden von Ferelden

versagte.

Nathanid Have
Ein weitere 1, Schurke aus Awakening,
 momentan gesucht von Delilah Howe.

4’/\;1& \{)mv\a‘ dic

Ein Zwergenhindler und sein der Verzauberung:
michtiger Sohn, denen man erstmals in Origins bei
Lothering begegnete.

5
Hanptman (ullon
Der Templer, der wihrend dér Quest,Der
undurchbrochene Zirkel” von Uldred festgesetzt
worden wat, erfreut sich seiner Befordj‘u{{g,

[T(N th/}kci’r
Ein Geist aus dem Ni icl ) Anders vereint

Origins an die
rin Wynne gebunden hatte.™
¢ |

ket
Belesener Stadtelf aus der herunterladbaren
Zusatzgeschichte Leliana’s Song.

' oAy j o

\'der Wichter aus dem herunterladbaren
haltWeichter-Festung, die sichauf Blutmagie einlief3.
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