Making of Sacred

DAS PRODUKT
EINER HASSLIEBE

Misstrauen, Anschuldigungen und doch ein enger Zusammenhalt: Die Ac-
tion-Rollenspiele Sacred und Sacred 2 entstanden in einer widerspruchs-
vollen Kooperation zweier Studios im Dauerclinch. von martin bietricn

Mit der groBten und verschachteltsten Quest
in Sacred 2 hat das Entwicklerteam seinem
Arbeitgeber Ascaron nochmal ordentlich
eins ausgewischt. Gut versteckt in der riesi-
gen Spielwelt, entlang verschlungener Tram-
pelpfade und vorbei an einer dreikdpfigen
Hydra, ist das Burogebdude von Studio 2 als
Dungeon zu finden. Jenem Aachener Spiele-
entwickler, der in dreieinhalb Jahren das Ac-
tion-Rollenspiel mit einem aufopferungsvol-
len Engagement fertigstellte. Begriifit
werden wir dort von einem in feine Gewadn-
der gehdillten Fremden. Er heif3t Heiko tom
Felde und war zusammen mit Griinder Hol-
ger Flottmann einer der Geschaéftsfiihrer von
Ascaron, bevor die Firma aus Giitersloh
2009 dichtmachen musste.

Der digitale tom Felde gibt uns da knapp
zu verstehen, dass die Entwicklung von Sac-
red 3 schon langst hatte beginnen sollen,
aber alle 89 Angestellten noch im Urlaub
herumlungern wiirden und man doch bitte
nach ihnen suchen solle. Wenn man bdse
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Sacred wird bei seinem Release
2004 von der deutschen Presse als
Diablo-Killer gefeiert, GameStar
vergibt im Test 85 Punkte.

sein will, konnte man darin hineininterpre-
tieren: Selbst nach all der getanen Arbeit
steht der unbeliebte Co-Chef wie ein Zigarre
rauchender Groflindustrieller noch hinter
seiner Belegschaft und will sie aus der Pau-
se zuriick ans FlieRband zerren. Wenn man
es positiver sehen will, dann steckt in dem
Easter Egg aber auch eine freundschaftliche
Geste. Nachdem wir namlich alle quer iiber
die Welt verteilten Mitarbeiter und Mitarbei-
terinnen gefunden haben, wartet nicht nur
eine nette Belohnung auf uns, sondern auch
ein vereintes Team. Egal, ob sie dem G-
tersloher oder Aachener Firmenzweig ent-
stammten, ob sie mitten in der Entwicklung
gegangen sind oder wie Sacred-Miterfinder
Franz Stradal abgesdgt wurden — sie alle
sind im Spiel als NPC verewigt. Als hétte es
die Probleme im Hintergrund nie gegeben.
So ein bisschen symptomatisch steht diese
Quest fiir die gesamte Entstehung der ersten
beiden Sacred-Titel. Die Action-Rollenspiele
aus Deutschland konnten sehr erfolgreich

96 In den 2000ern waren Action-Rollenspiele auch bei anderen Entwicklern beliebt.

die Liicke besetzen, die Blizzard zwischen
dem Release von Diablo 2 und 3 anbot.

Im Gesprdch mit zwolf ehemaligen Asca-
ron-Entwicklern wird aber klar, dass hierfir
zwei Studios zusammenarbeiteten, die nie
so recht zueinander fanden und sich teils
argwohnisch bedugten. Ein Entwickler sagt
riickblickend, dass es immer »so ein Gelds-
ter und Gezeter gab«. Sie als ewige Streit-
hdhne zu zeichnen, kdme der Wahrheit aber
auch nicht besonders nahe. Vielmehr sind
Sacred und Sacred 2 Produkte einer Zweck-
gemeinschaft von komplizierten Personlich-
keiten, die Grof3es vollbringen konnten,
gleichzeitig aber all die Eigentiimlichkeiten
der Spielebranche unter sich vereinten.

Zwei Studios sollt ihr sein

Das Kapitel Ascaron und Sacred beginnt so,
wie es auch enden wird. Mit einer Firma, die
in die Insolvenz abrutscht. Das Aachener
Entwicklerstudio Ikarion muss nach dem
Flop Demonworld 2 Anfang der 2000er die
Segel streichen. Intern haben die Mitarbei-
ter zu diesem Zeitpunkt schon eine Weile an
ihrem ndchsten Spiel gearbeitet. Armalion
war zundchst als Taktikspiel mit RPG-Ele-
menten im Schwarze-Auge-Universum (DSA)
angelegt, wurde im Laufe der Entwicklung
aberimmer actionbetonter. Ascaron ist inte-
ressiert am Spiel und kauft 2002 aus der In-
solvenzmasse das unfertige Spiel und den
Grofiteil der Ikarion-Truppe. Der sowieso
schon eingeschlagene Weg als Action-Rol-
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lenspiel kommt bei allen Be-
teiligten gut an, und so wird
4 dieser Aspekt weiter ausgebaut,
die DSA-Wurzeln werden abge-
streift. Aus Armalion wird Sacred.
Ikarion wird in den ndchsten Monaten
als Studio 2, eine hundertprozentige
Tochterfirma von Ascaron, neu aufgelegt
und kiimmert sich um die technische Rea-
lisierung samt der Programmierung, des
Quest-Scriptings, der Charaktere und des Le-

~ veldesigns. Der Ascaron-Hauptsitz in Gii-
\tersloh stemmt Story, das narrative Design,

Cinematics, Balancing, Qualitatssicherung,
Lokalisierung und andere Publishingaufga-
ben. Eine strikte Trennung gibt es nicht.

Aspekte wie das Action-Gameplay entste-
hen an beiden Standorten. Die Aufteilung
auf zwei Teams findet auch deshalb statt,
weil sich Aachen mit seinen etwa ein Dut-
zend Entwicklern viel vorgenommen hat.
Sacred soll eine riesige, lebendige Open
World bekommen, unzdhlige Quests und
sechs spielbare Charakterklassen. »Wir
wussten von Anfang an, Aachen schafft das
nicht allein. Sie brauchten noch Unterstt-
zung, sagt Hans-Arno Wegner, der sich als
Projektleiter in Gutersloh um eine reibungs-
lose Kommunikation zwischen beiden
Standorten bemiiht. Er sagt, dass bei zent-
ralen Fragen immer zuerst Aachen konsul-
tiert worden sei. Trotzdem sei es auch im-
mer wieder zu Kommunikationsproblemen
gekommen. »Und zu dieser klassischen ne-
gativen Subteam-Bildung.«

Die ist nicht nur bedingt durch die raumli-
che Entfernung von 240 Kilometern. Ascaron
selbst habe sie begiinstigt, erinnert sich
Lead Game Designer und Autor Prof. Dr. Mi-
chael Bhatty, der die Hoheit iiber die Sac-
red-Story hat. »Als ich angefangen habe,
war Ascaron offen und kreativ, es bestand
ein freundschaftlicher Umgang zwischen
den Abteilungen. Es war ein total dynami-
scher, regelmdBiger Austausch untereinan-
der.« Nach der ersten Insolvenz im Jahr
2001 und dem darauffolgenden Wiederauf-
bau igelt sich das Unternehmen nach Bhat-
tys Empfinden aber ein. »Relativ schnell
kam eine verschlossene Haltung auf. Abtei-
lungen waren abgeschlossen. Im Laufe der
Jahre zwischen 2002 und 2004 hat sich eine
Misstrauenskultur etabliert.«

Zwar gibt es zwischen einzelnen Teammit-
gliedern regelmafiige Treffen und Telefona-
te, um Sacred auf Kurs zu halten. Ein richti-
ges Miteinander ist es aber nie. Giitersloh
und Aachen machen halt ihr Ding, und man
schaut, was dabei herauskommt. Bhatty er-
zahlt: »Wir reden von einer Zeit, als Leute,
die im gleichen Biiro sitzen, Emails ge-
schrieben haben, statt einen Kaffee trinken
zu gehen. Das war diese Unkultur, die wir in
dieser Zeit leider hatten.«

Aachen ist anders

Im Gegensatz zur hierarchischen Matrix aus
Giitersloh mit verschiedenen Abteilungslei-
tern und Leads pflegt Aachen schon allein
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Das Aachener Team im Oktober 2007. Viele ehemalige Angestellte trauern der Auf-
I16sung von Studio 2 bis heute nach. Innerhalb von dreieinhalb Jahren entwickeln sie
nicht nur eine komplett neue Engine, sondern auch ein eigenes Spiel damit.
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Im Gegensatz zum Vorganger dauert es bei Sacred 2 lange, bis
richtige Spielinhalte entstehen konnen. Das Leveldesign-Team
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Der Schaden bei Sacred berechnet sich erst, nachdem die jeweilige Kampfani-
mation ausgefiihrt wird, nicht zuvor im Hintergrund der Spielelogik. Dadurch
fihlen sich die Raufereien sehr direkt an. Studio 2 muss aufgrund der vielfaltigen
- Schadensquellen und Itemstérken aber viel Zeit ins Balancing investieren.
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aufgrund des deutlich kleineren Teams eine
andere Struktur. Lange Kommunikationswe-
ge gibt es nicht. Man kann spontan reagie-
ren, wenn mal ein Feature nicht so gut funk-
tioniert. Jeder kann Ideen einbringen, muss
sie aber verteidigen kdnnen. Ob die Idee gut
genug ist, darliber entscheidet am Ende
Franz Stradal. Er ist sowohl administrativer
Geschdftsfiihrer als auch kreativer Leiter von
Studio 2. Stradals E-Mail-Signatur endet mit
seinem Namen und seiner eigens gewahlten
Jobbeschreibung: »Philanthrop und Visio-
ndr«. Er sagt, dass Spieleentwicklung

»grundsatzlich ein darwinistischer Prozess«
sei und ohne Konflikt gebe es keine Kreativi-
tat. Das Produkt kommt fiir ihn an erster Stel-
le, danach sofort das Team, das hinter dem
Produkt stehen muss: »Fiir mein Team bin ich
bereit, so ziemlich alles zu tun.«

In Aachen ist Stradal hoch angesehen.
Gerade der harte Kern mit den Leuten, die
schon bei Ikarion dabei waren, halten grof3e
Stiicke auf ihn. Viele, die sich fiir diesen Ar-
tikel geduflert haben und nicht mehrin der
Industrie arbeiten, wiirden nur unter einer
Bedingung wieder einen Spielecode anfas-

Westwood schickte 2000 mit Nox einen Diablo-2-Konkurrenten ins Rennen. 97



MAGAZIN

i) o8 N
s 1S lde g

Sechs spielbare Charaktere hat das Hauptspiel. Neben klassischen Nah- und ¥

Fernkampfklassen gibt es mit der Vampirin auch eine Formwandlerin.

[ | R/

P 2 e e
Waffenkunst lﬁ_r sich entdeckt. Ges
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Schwerter und Stabe, wenn er in den Nahkampf
gezwungen wird. Doch seine machtigste \Waffe ist

zu_erschuttern vermag.
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Das Addon Underworld fiir den ersten Teil beinhaltet neben einer neuen
. Spielwelt auch zwei neue spielbare Charaktere: die Damonin und der Zwerg.
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sen: wenn Stradal ihr Chef wdre. Es gibt je-
doch auch Kritik. Leute, die spater dazu-
kommen, erleben eine eingeschworene,
aber auch eigenwillige Gemeinschaft. Man
will lieber das eigene Ding durchziehen, als
sich reinreden zu lassen. Die Alleingdnge
wiirden manchmal ins Chaotische abdriften,
nicht immer sei alles professionell durchge-
plant, heift es. Die stdndigen Auseinander-
setzungen sollen besonders die dltere Riege
frustriert und verbittert zurlickgelassen ha-
ben. »Wir verstanden uns als die Nerds, die
das Spiel und das Produkt liebten. Und die
Giitersloher waren eher das kalte Manage-
ment, das gar kein Interesse an dem Pro-
dukt hatte, auBer damit Geld zu verdienen,
sagt Programmierer Raimund Lingen.

Ascaron hat sich einen Hit gekauft

Trotz der Reibungen lauft die Entwicklung
von Sacred vergleichsweise rund. Auch die
Uberstunden halten sich fiir Branchenver-

98 Auch die Konsolen bekamen ihre Action-RPGs: Baldur’s Gate: Dark Alliance erschien 2001 und sah echt irre aus.
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héltnisse in Grenzen. Der mitten in der Ent-
wicklung hineingebohrte Multiplayer-Modus
héatte das Projekt mit weniger versierten Ent-
wicklern wohl kippen lassen, hier bleibt der
Dampfer aber auf Kurs. Bei anderen Fea-
tures wird noch rechtzeitig der Rotstift ange-
setzt, damit der Veréffentlichungstermin An-
fang 2004 nach einigen Verschiebungen
eingehalten werden kann. Fahrbare Boote
fliegen deshalb raus, genauso wie tieferge-
hende Interaktionen mit der Spielwelt.
Stradal erzahlt, dass das Verhalten der NPCs
zeitweise mehr den Sims gedhnelt habe als
einem handelsiiblichen Action-Rollenspiel.
Die Miihen lohnen sich, und Sacred wird
zu einem Uberraschungserfolg. »Am Anfang
hief es aus der Vertriebsebene: Ach, so ein
Fantasy-Mist aus Deutschland. Da verkaufen
wir 20.000 Einheiten<«, erinnert sich Prof.
Dr. Michael Bhatty. Pustekuchen. Nach vier
Wochen sind es bereits iber 100.000 ver-
kaufte Kopien. Die Zahl wird sich bis zum

Release der Erweiterung Underworld noch
verdoppeln. Die weltweiten Verkaufszahlen
durchbrechen sogar die Zwei-Millionen-Mar-
ke. Damit hatte niemand gerechnet.

Der Erfolg kommt sogar so tiberraschend,
dass die Online-Server mit dem Ansturm von
mehreren Tausend Itemsammlern vollig
iberfordert sind. In den ersten Tagen nach
Release muss Studio 2 standig die Server
neu starten, damit der Online-Betrieb we-
nigstens fiir eine kleine Weile immer mal
wieder storungsfrei funktioniert.

Fertig ist Sacred aber noch nicht wirklich.
Viele Bugs storen das Gesamtbild. Die enor-
me Spielwelt mit all ihren Variablen hatte
noch mehr Zeit ben6tigt, die Ascaron rein fi-
nanziell nicht bereitstellen konnte. In den
ndachsten zwolf Monaten verdffentlicht das
Studio neben einem Addon auch viele Pat-
ches, die das Spiel deutlich runder machen.
Anfang 2005 kann man sich endlich voll auf
Sacred 2 konzentrieren.

GameStar 01/2021
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Mit Sacred 2 hat Studio 2 die vollstandige kreative Kontrolle. Sie orientieren sich
stark am Vorganger, wollen aber technisch ganz weit oben mitspielen.

Diese gezeichnete Karte zeigt nur einen Ausschnitt der gesamten Spielwelt von S
Sacred 2. Am Anfang des Designprozesses kritzelt Studio 2 viel mit Bleistift und eSS

Papier herum, um sich dann nach und nach der finalen Version zu ndhern.
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GrofBer, schoner, komplexer

Franz Stradal will mit dem zweiten Teil, der
nur noch in Aachen entsteht, die Starken
des Vorgdngers beibehalten und sich gleich-
zeitig modernster Technologie bedienen.
Die Spielmechanik soll offener, flexibler und
vor allem beherrschbarer werden. Das inoffi-
zielle Motto: »Jeder kann es spielen, und die
Fans werden es lieben.« Dazu soll eine neue
Engine her, die echtes 3D unterstiitzt. Exter-
ne Technologiegeriiste packen die riesige,
ladefreie Spielwelt nicht. Also entsteht eine
eigene Engine bei Studio 2. Mittlerweile
weifl man, dass die neue Technik einer der
Griinde fur die schwierige Entwicklung von
Sacred 2 ist. Es braucht eben seine Zeit, bis
eine neue Engine zusammen mit einem neu-
en Spiel entstehen kann.

Leveldesigner Aarne Jungerberg hatte im
Nachhinein betrachtet lieber auf den 2D/3D-
Mix von Teil eins zurtickgegriffen. Damals je-
doch sah man sich als technologische
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Speerspitze. Grafikkarten wurden jedes Jahr
an ihre Grenzen gebracht. Waren in den
goern erste dreidimensionale Raéume mog-
lich, gab es 2004 mit Half-Life 2 schon recht
komplexe Physikspielereien und 2007 mit
Crysis einen atemberaubenden, aber Hard-
ware fressenden Dschungel. »So war unser
Gefiihl. Man musste immer dem Trend fol-
gen, sonst hdtte man keine Chance gehabt,
restimiert Jungerberg. »lch glaube, bei Sac-
red 2 sind wir an den alten Traditionen ge-
scheitert.« Die Vorteile der alten Engine lie-
gen auf der Hand. Schon beim Wechsel von
Armalion zu Sacred profitierte Studio 2
enorm davon, dass das Fundament bereits
stand. Armalion hatte zwar bis auf eine Ta-
verne im Wald und einen Kampf gegen einen
Minotaurus kaum fertiggestellte Spielinhal-
te, dafiir war die Technik weit fortgeschrit-
ten. Sehr schnell konnte das Entwicklerteam
Gameplay-Mechaniken ausprobieren und ihr
Kampfsystem testen.

»Sacred fing an mit: Wir machen das Spiel
spielbar so schnell wie mdéglich. Sacred 2
war schon ein Jahrin Entwicklung, und wir
hatten noch nichts Spielbares. Gar nichtsx,
sagt Hans-Arno Wegner, der zu jener Zeit
alle Ascaron-Produkte als Creative Director
iberwacht. Der zuerst angepeilte Release
im Jahr 2006 ist daher vollkommen unrealis-
tisch. Erschwerend kommt hinzu, dass vor
allem nach dem Wasserfallmodell gearbeitet
wird. Zundchst entstehen Hunderte Seiten
lange Designdokumente, die laut einem Ent-
wickler eher an Dissertationen erinnern und
die Systemarchitektur und Spiellogik bis ins
kleinste Detail beschreiben. Diese Theorie-
konstrukte sollen dann abgearbeitet und
mit einem Mal implementiert werden. Heut-
zutage gilt das Wasserfallmodell als veral-
tet, weil zu starr fiir die Bediirfnisse einer
nicht immer vorhersehbaren Spieleentwick-
lung. Sacred 2 ist fiir diese tiber die Jahre er-
wachsene Erkenntnis aber zu friih dran.

Um 2006 geht Franz Stradal auch zu den
Mitgesellschaftern und Investoren von Asca-
ron. Er versucht dafiir zu werben, Ascaron
stdarker auf die Marke Sacred auszurichten.
Seine Versuche bleiben erfolglos. In Aachen
gibt es einige Entwickler, die unzufrieden
damit sind, dass Giitersloh mit dem Geld
aus den Sacred-Verkdufen andere Projekte
querfinanziert, die dann nur einen Bruchteil
ihrer Kosten wieder einspielen wie Tortuga:
Two Treasures. Warum nicht in die Marke in-
vestieren, die erfolgversprechender ist?
Noch dazu hat Ascaron immer wieder Prob-
leme, Gehdlter plinktlich zu bezahlen - sei
es von Angestellten oder externen Partnern.
»Du nimmst Millionen ein und hast in der
Entwicklung trotzdem kein Geld, fasst ein
Entwickler seine Frustration zusammen. Als

2006 schickte THQ (damals noch ohne Nordic) Titan Quest (von lon Lore) ins Rennen. 99
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" Ul-Programmierer Daniel Sawitzki vor einem Ablaufdiagramm.
. Sacred 2 entsteht vor allem nach dem Prinzip Wasserfall. Eine

~ sehr unbewegliche Arbeitsweise.

Entwickler in einer Senior-Position verdient
er nur etwa 1.800 Euro brutto.

Die drohende Meuterei
Die Games Convention 2007 wird zu einem
Wendepunkt fiir Sacred 2 und Studio 2. Zu

diesem Zeitpunkt ist das Team bereits deut-

lich grofBer geworden. Um einen Veroffentli-
chungstermin 2008 irgendwie einzuhalten,
wird aus dem kleinen, aber effizienten Ver-
bund eine Mannschaft von erst 40, dann
rund 60 Leuten plus Externen.

Dass damit nicht unbedingt eine Produkti-

vitdtssteigerung einhergeht, wird in Aachen
schnell klar. Die erfahrensten Mitarbeiter
werden zu Leads abkommandiert und sind
fortan mehr mit Projektplanung beschéftigt

und dem Heranfiihren der Neuankdmmlinge

als der tatsdchlichen Entwicklung. Aachen
wird mehr wie Gitersloh. Zudem fadelt As-
caron mit dem Computerhersteller Dell ei-
nen Marketing-Deal ein. Sacred 2 soll in

Leipzig mit Dell-Hardware und einem Arena-

modus fiir 16 Spieler und Spielerinnen ge-
zeigt werden. Extra flir die Games Conventi-
on muss dieser angefertigt werden, um

danach wieder rauszufliegen. Laut Studiolei-
ter Stradal war der effektive Arbeitsaufwand

noch uberschaubar, aber: »Es hat fiir viel
Ablenkung, Irritation und dergleichen ge-
sorgt. Es war unnétig.« Trotzdem ist die

Stimmung im Team noch immer gut. Alle pa-

cken mit an, beladen einen Van mit Werbe-
material. Die Frau eines Mitarbeiters habe
Kostiime gendht, erinnert sich Ul-Program-

Llues Mefal aveor

Hier sieht man eine erste grobe Konzeptzeichnung des Endgeg-
ners aus Sacred 2, der Namenlose Wachter. Die Welt von Sacred
mixte schon immer Fantasyelemente mit Sci-Fi-Versatzstiicken.

der Vorschlag auf wenig Gegenliebe gesto-
Ben, sagt Stradal. Stattdessen soll genauso
weitergemacht werden, spatestens Ende
2008 muss Sacred 2 in den Regalen stehen.

Der Schuldenberg bei Ascaron und die
wenig erfolgreichen Inhouse-Produktionen
Tortuga, Anstoss Action und Darkstar One
lassen nicht mehr viele Verschiebungen zu.
Sacred 2 soll den Karren aus dem Dreck zie-
hen. Stradal ist damit nicht einverstanden.
Fiir ihn geht es um etwas Grundsatzliches:
»Wenn man gezwungen wird, eine andere
Religion anzunehmen, dann gibt es zwei
Moglichkeiten: Man kniet sich hin oder lasst
sich den Kopf abschlagen.« Er entscheidet
sich fiir Letzteres — im tibertragenen Sinne.

Der Abgang des Kreativchefs kommt bei
Studio 2 wenig liberraschend gar nicht gut
an. »Als Franz entlassen wurde, gab es im
Team viele, die kurz davor waren, Sacred 2
den Riicken zuzukehren und zu kiindigenx,
erzdhlt QA-Leiter Frank Rentmeister. Level-
designer Jungerberg bewirbt sich nach Be-
kanntgabe kurzerhand bei Ubisoft, bleibt
aber am Ende doch im Team. So wie viele
andere. Jetzt das Projekt Sacred 2 zu verlas-
sen, fiihlt sich falsch an.

Weil Ascaron in den ersten beiden Jahren
keinen externen Partner fiir die geplante
Konsolenumsetzung findet und intern gera-

o

de Kapazitdten frei werden, tibernimmt Gii-
tersloh die Portierung fiir die Xbox 360 und
PS3. Da die PC-Version noch keine Benutzer-
oberflache hat, entwickelt das Konsolen-
Team unter Daniel Dumont (Port Royale, Pat-
rizier) ein eigenes Interface.

Je nachdem, wen man fragt, wird die Zu-
sammenarbeit zwischen PC- und Konsolen-
crew als Knochenjob, schlecht oder eigent-
lich ganz gut umschrieben. Auf jeden Fall
kostet sie allen Beteiligten nochmal zusétz-
liche Energie. Kurz bevor Franz Stradal geht,
prdgt er das Unternehmen aber noch ein
letztes Mal. Er regt die Griindung eines Be-
triebsrates bei Studio 2 an. Er sagt, er habe
damit das Team vor dem Releasedruck
schiitzen wollen, vor den nicht enden wol-
lenden Uberstunden (in der Branche Crunch
genannt), die unweigerlich mit einer Verof-
fentlichung 2008 folgen mussten. »Ein Be-
triebsrat sorgt dafiir, dass das Team eine
Mitsprache hat. Nicht am Produkt, aber eine
Mitsprache an der Firma und der Firmenkul-
tur.« Eine Schlammschlacht beginnt.

Unterkiihltes Verhiltnis

Nicht nur bei Studio 2 gibt es zu jenem Zeit-
punkt gréRere Verdnderungen. In Glitersloh
steigt Heiko tom Felde auf Druck der Inves-
toren und Gesellschafter zum Co-Geschafts-

Die Konsolenversion von Sacred 2 hat ein eigenes Interface, weil die Be-
nutzeroberflache fiir die PC-Version erst sehr spat fertig wird. Auch sonst
entsteht die Portierung relativ unabhdngig vom Kernteam in Aachen.

mierer Daniel Sawitzki: »Wie in so einem Fa-
milienbetrieb haben alle Hand angelegt, um
diese Messeversion zu Stande zu bringen.«
Nach der Messe will Stradal aber den ein-
geschlagenen Weg korrigieren. Weniger Ex-
terne und deutlich mehr Zeit fiirs Produkt,
so die neue Maxime. Die Spielwelt von Sac-
red 2 ist schon weit fortgeschritten, dafur
brauchen die Charakterklassen noch viel
Feinarbeit, und auch beim Kampfsystem
fehlt es an allen Ecken und Enden. Beim As-
caron-Geschéaftsfiihrer Holger Flttmann, der
fur diesen Artikel nicht zu erreichen war, sei

100
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2007 beispielsweise erschien das durchaus gelungene Silverfall von Monte Cristo.
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Sacred 2 hat einen gigantischen Spielumfang, der den Machern alles abverlangt. Zusatzlich
zum normalen Kampfsystem zu FuR kann man auch zu Ross Schellen verteilen. Jede Klasse
kann dariiber hinaus ein individuelles Reittier mit eigenen Animationen freischalten.
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fiihrer neben Fl6ttmann auf. Ascaron richtet
sich in der Folge voll auf Sacred 2 aus.
Felde, der ebenfalls nicht zu erreichen
watr, hat somit auch mehr Macht iiber die Fir-
ma. Wenn ehemalige Ascaron-Mitarbeiter
iber ihn sprechen, wéhlen sie sehrvorsich-
tige Worte. Kein Chef, den man sich wiin-
schen wiirde, heifdt es. Jemand, der schnell
laut werde, gerne auch vor versammelter
Mannschaft. Aus dem Marketing seien auch
immer mal wieder Feature-Anweisungen ge-
kommen, die sich nicht umsetzen lie3en,
wie ein steuerbarer Drache, der liber die
Karte fliegen kann. Der Betriebsrat ist fiir
Studio 2 nun eine Moglichkeit, ein bisschen
Entscheidungsgewalt wieder in Aachen zu
haben. Erist in den Augen der Fiihrungsebe-
ne aber auch eine Kampfansage. »Der Be-
triebsrat hat zu grofier Bestiirzung gefiihrt in
Gutersloh«, sagt einer der damaligen Vorsit-
zenden des Betriebsrates, der seine Rolle
nicht o6ffentlich machen will, um zukiinftige
Arbeitgeber nicht zu verschrecken. Er sagt:
»Die Geschiéftsleitung hat versucht, einen
Keil zwischen ihre Mitarbeiter und den Be-
triebsrat zu treiben.« In Mails an die Beleg-
schaft wettere das Giitersloher Fiihrungsper-
sonal gegen die Arbeitnehmervertretung.
Der Grofiteil von Studio 2 steht aber weiter
hinter ihrer Entscheidung, wenn auch nicht
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Franz Stradal (links) und Marc Oberhauser (rechts) sind

= zwei der erfahrensten Entwickler bei Studio 2. Stradal ver-
, lasst das Team ein Jahr vor Veréffentlichung von Sacred 2.
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einstimmig. »Es gab tatsachlich zwei, drei
Leute, wo sich das Verhaltnis mit denen mas-
siv abkihlte, nachdem ich im Betriebsrat war
und die Geschéftsleitung ihre Mails abfeuer-
te«, sagt der Entwickler.

Nachdem es sogar zu gerichtlichen Ausei-
nandersetzungen zwischen Betriebsrat und
Geschéftsfilhrung kommt, die Studio 2 ge-
winnt, gibt Giitersloh aber klein bei und ar-
rangiert sich mit der neuen Situation.

Es werden Stempeluhren zur Arbeitszeit-
messung eingefiihrt, Uberstunden werden
teilweise bezahlt, und es soll am Ende der
Entwicklung einen Freizeitausgleich fiir die
geleistete Mehrarbeit geben. Den abschlie-
Benden Crunch verhindern konnte der Be-
triebsrat aber auch nicht.

Die vertragliche Vereinbarung, auch am
Samstag zu arbeiten, unterschreiben fast
alle. Einige sollen auch freiwillig die Kont-
rolluhr umgangen haben, indem sie sich
nicht ein- und ausstempelten und so die Er-
fassung umgingen. Als Ende 2007 Ascaron
seinen Fokus komplett auf Sacred 2 legt, ge-
hen alle an ihre Grenzen. »Als Sacred 2 raus
war, hattest du eine Firma voller Zombiesx,
berichtet Hans-Arno Wegner, der wie einige
andere auch aus Giitersloh nach Aachen
kommt, um Studio 2 bei der Fertigstellung
von Sacred 2 zu helfen.
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2009 trat dann das erste Torchlight auf den Plan. Der zweite Teil folgte 2012. Der dritte Teil fiel im Test und bei Fans durch.

Die (Hass-)Liebe zur Arbeit

Da die sechs spielbaren Charakterklassen
noch viel Feinschliff bendtigen und die Zeit
knapp ist, wird eine Klasse pro Monat finali-
siert. »Wir haben die Charaktere so durchge-
zogen in einer wahnsinnigen Geschwindig-
keit. Was natiirlich auch bedeutet, dass sie
null getestet sind. Man hat nur geguckt, das
sie grundsatzlich funktionieren«, sagt Weg-
ner. Einmal habe ein Entwickler auch einen
Nervenzusammenbruch erlebt. »Der hat ge-
schrien, erinnert sich Wegner. Man zeigt
Verstandnis, schickt ihn fiir ein paar Tage
nach Hause und redet nicht mehr dariiber.
Sacred 2 ist das, was zdhlt und nichts ande-
res. »Wir sind regelrecht verheizt worden.
Das muss man wirklich schon so sagen, er-
zahlt QA-Leiter Rentmeister.

Dass diese freiwillige Ausbeutung ohne
direkten Druck von oben funktioniert und es
ein Betriebsrat schwer hat, liegt auch am
Selbstbild vieler Entwickler. Der Philosoph
und Gegenwartskritiker Byung-Chul Han
brachte es mal auf den Punkt: »Der Ruf nach
Motivation, Initiative und Projekt ist wirksa-
mer fuir die Ausbeutung als Peitsche und Be-
fehle.« Beim Leveldesigner Aarne Junger-
berg klingt es so: »Man muss einfach mit
einem Enthusiasmus arbeiten an so einem
Spiel. Und da ist es einem egal, ob man 20
Stunden am Tag reinsteckt oder acht.« Ende
2007 sammeln sich bei ihm so viele Uber-
stunden an, dass er eine Nachzahlung von
fast 10.000 Euro bekommt. Dem Betriebsrat,
derihm das ermoglicht, stehe er trotzdem
kritisch gegeniiber. Geld sei nie ein Motiva-
tor fiir ihn gewesen, und ein Betriebsrat pas-
se damals schlicht nicht in die vorherrschen-
de Firmenkultur, meint Jungerberg.

Er war schon bei Ikarion dabei und liebt
das ndchtelange Arbeiten an einem Produkt,
auf das er stolz ist. Auch andere Entwickler
bestatigen diese Sichtweise. Sie hatten da-
nach nie wieder mit so einer tollen Gruppe
von talentierten Gleichgesinnten, die hdufig
als Quereinsteiger in die Branche kamen,
auf ein groes Ziel hingearbeitet. »Es kommt
einem hdufig gar nicht wie Arbeit vor. Es ist
natiirlich in der Summe doch Arbeit, wenn
man hinterher bestimmte Sachen gar nicht
mehr machen kann und alle Freundschaften
auBBerhalb der Firma verliert oder nicht mehr
pflegen kann, dann merkt man, irgendwas
lauft da falsch. Aber wahrenddessen merkt
man das oft gar nicht«, sagt Programmierer
Lingen im Gespréch.

Wie schon der erste Teil erscheint auch
Sacred 2 unfertig. Dieses Mal ist jedoch so-
wohl ein Entwicklerteam am Ende als auch
Ascaron selbst. Die Fehlwirtschaft fordert ih-
ren Tribut. Auch die liber 750.000 verkauften
Sacred-2-Exemplare und ein schnell nachge-
schobenes Addon kdnnen daran nichts &n-
dern. Ascaron und Studio 2 gibt es seitdem
nicht mehr. Mit Sacred 3 versucht Deep Silver
2014 erfolglos, die Marke wiederzubeleben.
Dem Spiel fehlt eine Handschrift, die die Vor-
gdnger noch einzigartig machen. Die Hand-
schrift zweier Entwicklerstudios. %
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