mANGESCHAUT ACTION-ROLLENSPIEL

»Das Beste aus Diablo 2 und Sacred«

LEGEND HAND OF GOD

Nach Jahren des Aufbauspiels haben sich die deutschen Entwickler nun aufs

Action-Rollenspiel eingeschossen: Legend soll mit Sacred 2 um die Wette laufen.

M anchmal rumort die

Kritik von Spieleheften
im Herz der Designer. »In der
GameStar«, grummelt
Beuck, »haben wir fiir Restric-
ted Area 5 von 10 Punkten in der
Grafikwertung bekommen. Das
war frustrierend!« Restricted
Area war ein Action-Rollenspiel
im Zukunfts-Szenario und der
Erstling flir Beuck und sein Stu-
dio Master Creating. Zum »be-
rihmten Entwicklerteame, wie
die Presseabteilung von Ana-
conda fabuliert, sind die Ham-
burger dadurch nicht gewor-
den. Aber sie haben Erfahrung
gesammelt fiir ihr zweites Werk
Legend: Hand of God, mit dem
nun der Durchbruch kommen
soll. Nicht zuletzt grafisch: »Dies-
mal«, sagt Beuck, »haben wir

Jan

Uber ein Jahr allein in die Tech-
nologie gesteckt.« Damit sich
die 5 Punkte nicht wiederholen.

Kinokampfe

Das vorlaufige Ergebnis durften
die geladenen Journalisten auf
der Games Convention in Leip-
zig zum ersten Mal begutach-
ten. Zwei erfahrene Special-Ef-
fects-Grafiker der Herr der Rin-
ge- und Harry Potter-Filme hat
sich Master Creating einge-
kauft, in Bulgarien ein Zweit-
studio erdffnet und dort 21
Mann an die Grafik gesetzt. Auf
dem Schirm lauft das Resultat:
Butterweich animiert entspin-
nensich in der hauseigenen En-
gine Zweikampfe, die filmhaft
choreographiert wirken. Statt
Monsterhaufen, die Draufhau-
Animationen in der Dauer-
schleife abspulen, prasentiert
Legend seine Duelle als sekun-
dengenaue Folge von Schwert-
hieben, Schildparaden, Aus-
weichspriingen und Zurticktor-
keln nach Treffern. Je nach Geg-
ner reagiert unser Paladin-Held
automatisch  anders: Den
Schild, mit dem er Goblinschla-
ge abfangt, hebt er beim schwe-
ren Troll gar nicht erst; dessen
zerschmetternden Hammer-

Zum Fantasy-Repertoire von Legend gehort das {ibliche Getier. Und Kisten.

schlagen entgeht ohnehin nur,
wer nicht mehr am Ort des Auf-
pralls steht. Abservierten Fein-
den gibt der Held mit einem ka-
meraschwenkend in Szene ge-
setzten Zeitlupen-Todesstof3
den Rest. Die Handvoll Kampfe,
die Master Creating in diesem
»Cinematic Combat System«
genannten Stil demonstrierte,
wirkten entsprechend ein-
drucksvoll. Allerdings ist weder
absehbar, wie viel Abwechs-
lung in die Schlagabtausche
kommt, noch wie das System
funktioniert, wenn Sie’s mit ei-
nem ganzen Rudel Gegner auf
einmal zu tun bekommen.

Wo der Geist leuchtet

Legend: Hand of God wird ein
Action-Rollenspiel wie Restric-
ted Area, nur eben in einer Fan-
tasy-Welt. Damit das Szenario
stimmig ausfallt, hat Master
Creating noch einmal in die Ta-
sche gegriffen und Susan
O’Connor angeheuert. Die er-
fahrene Spiele-Autorin hat die
Handlung fiir atmospharische
Werke wie Act of War und Dun-
geon Siege 2 geschrieben; fiir Le-
gend soll sie die Geschichte aus-
feilen. Und die geht so: Ein jun-
ger Paladin-Adept meditiert

just an dem Tag im nahen Tem-
pel, als sein Kloster iiberrannt
und ausgeloscht wird. Als einzi-
ger Uberlebender beginnt er die
Suche nach den Schuldigen. Eh-
rensache, dass O’Connor auch
noch eine grofie Weltbedro-
hung in petto hat. Die Reise des
Réchers beginnt im Griinland
und soll unter anderem in ei-
nen Elfenwald, ein Zwerggebir-
ge, ins Eis, die Wiiste und einen
Sumpf fiihren - die ganze Fan-
tasy-Palette also. Den Genre-
Standard ergénzt Master Crea-
ting durch interessante Ideen.
So steuern Sie zum Beispiel kei-
nen Mauszeiger im eigent-
lichen Sinn, sondern einen
Lichtgeist, der wie ein weif3glii-
hender Vogel aussieht. In der
Auflenwelt schlagt sich das erst
mal nicht nieder. Doch sobald
Sie in Hohlen treten, fungiert
der Begleiter als Taschenlampe,
mit der Sie dunkle Stellen aus-
leuchten. Zudem soll der (noch

In den zufallsgenerierten Dungeons lauern Skelette und dunkle Stellen.

_ »Die Hand Gottes« - das ist der FuBballer Diego Maradona nach seinem legendiren Handtor bei der WM 1986.
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Die Kampfe laufen filmha

ACTION-ROLLENSPIEL ANGESCHAUT

ft animiert ab. In der Bildmitte schwebt Ihr Cursor, ein Lichtgeist.

namenlose) Geist auch in die
Handlung integriert sein und
im Spielverlauf weitere beson-
dere Fahigkeiten lernen.

Ein Held, eine Handlung

Sie haben’s vielleicht schon ge-
ahnt: Wenn die Handlung ei-
nen Paladin zum Helden hat, ist
kein Platz fiir Charakterklassen.
»Mit einem festen Charakter ist
es viel leichter, eine tiefgehende
Story zu erzahlen, begriindet
Jan Beuck diese Entscheidung.
Entsprechend werden Sie kei-
nen Magier, Barbaren oder Bo-
genschiitzen wéhlen diirfen.
Dafiir 1asst sich Ihr Streiter flexi-
bel spezialisieren. Neben den
ublichen Attributen gibt’s Fer-
tigkeiten, die Sie erlernen und
verbessern diirfen — beispiels-
weise Magieschulen oder Waf-
fentechnik. Dazu kommen die
klassischen Talentbdume. Da-
von soll es zehn Stiick geben,
unter denen Sie sich fiir zwei
entscheiden - die Kombination
bestimmt dann Ihre Spielweise,
ahnlich wie in Titan Quest. Und
Thre Auswahl schaltet Mischef-

LEGEND: HAND OF GOD

cenre: Action-Rollenspiel
Termin: 2. Quartal 2007

fekte frei: Wer etwa Feuermagie
und Bogenschiefien kombi-
niert, kann Feuerpfeile anlegen.

Aus Fehlern gelernt

Master Creating hat sich mit Le-
gend viele ehrgeizige Ziele ge-
setzt: filmreife Prasentation,
ernst zu nehmende Handlung,
ausgefeilte Charakterentwick-
lung. »Wir mischen das Beste
aus Sacred und Diablo 2«, sagt
Jan Beuck; »Wir haben eine gro-
f3e, handgebaute Welt wie Sa-
cred und zufallsgenerierte Dun-
geons wie Diablo 2.« Gerade die
Zufallselemente hatten im Vor-
ganger Restricted Area viel Bug-
Arger mit sich gebracht, aber
aus den Fehlern der Vergangen-
heithabe man gelernt, beteuert
Beuck. Die Zufallsdungeons
seien diesmal ausgewogener
und teils stirker vorgegeben, et-
wa wenn Bosskdmpfe anste-
hen. Und um einen verbuggten
Multiplayer-Teil zu vermeiden,
wie ihn Restricted Area besafs,
hat Master Creating eine ganz
einfache Losung gefunden: Es
wird keinen geben. A3

entwickler: Master (reating / Anaconda
Status:

Zu 40% fertig

Christian Schmidt: »Schick animiert! Fiir weitere Aussagen ist es noch zu friih.
Denn auRer kurzen Passagen haben wir noch nichts vom Spiel gesehen. Und
gerade Action-Rollenspiele muss man eine Zeitlang ausprobieren kénnen. Wa-
rum ich trotzdem zuversichtlich bin: Ich habe Restricted Area gern gespielt. Das
war zwar bugverseucht, aber ordentlich konzipiert. Wenn Legend darauf auf-
baut, diirfen wir auf einige Uberraschungen gespannt sein.«
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