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Ruickkehr nach Aranna

DUNGEON SIEGE 2
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Mehr Story, mehr Monster, mehr Tiefgang — Designer Chris Taylor peppt
den hiibschen, aber seichten Vorganger mit vielen guten Ideen auf.
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Ofter als im Vorganger kdmpift die Party im Freien, hier gegen ein Rudel Monsterkrabben.

Alleine stellt sich die K&mpferin Wélfen, Frost-Trol-

K aputte Stifte, benutzte

Taschentiicher, alte
Eintrittskarten — wenn Otto
Normalburger seinen Rucksack
ausraumt, kommt meistens nur
Miill zutage. Ganz anders die
Helden im Action-Rollenspiel
Dungeon Siege 2: Auch die tra-
gen nach ein paar Stunden
Abenteuer massenhaft unniitze
Gegenstande wie Fackeln oder
zu schwache Waffen mit sich
herum, miissen den Plunder
aber nicht wegwerfen. Lieber
verflttern sie tiberflissigen In-
ventarinhalt an beschworene
Monster, die derart gestarkt
besser kampfen. Ist ein Zauber-
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len und anderen geféhrlichen Eishéhlenbewohnern.

spruch dabei, steigert der sogar
die Magiefahigkeiten des Be-
gleiters. So sparen Sie sich den
lastigen Weg zum Héandler und
unterstiitzen nebenbei die Par-
ty. Die Gegenstand-Fresserei ist
nur eine von vielen guten Ideen,
die sich die Entwickler von Gas
Powered Games fiir Dungeon
Siege 2 ausgedacht haben.

Verfeinert Zaubern

Das Zaubersystem des Vorgan-
gers war extrem simpel: Spri-
che verbesserten sich durch
héufigen Gebrauch, ein Fertig-
keitsbaum a la Diablo 2 fehlte.
Das soll sich in Dungeon Siege 2
grindlich andern. Jeder der ma-
ximal sechs Helden in einer Par-
ty verfiigt Uber eine Auswahl
von Zaubern, die mit steigen-
den Erfahrungspunkten frei ge-
schaltet werden. Obwohl der
Fertigkeitsbaum etwas simpler
ausfallen wird als in Diablo 2,
sollen Sie zwischen mehreren
Kampf- oder Magieschulen
wahlen konnen. Dazu kommen
fiir jede Klasse so genannte Hel-
denkréfte - machtige Spezialfa-
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Den Blitzzauber wahlen Sie aus dem neu dazugekommenen Fertigkeitshaum d

higkeiten, die das Schlachten-
gliick wenden konnen. Aller-
dings werden Sie gutes Timing
und jede Menge Erfahrung
brauchen, um diese Megazau-
ber effektiv einzusetzen.

Wer sich nicht nur auf Magie
verlassen will, freut sich tuber
die vergrofRerte Auswahl an Ge-
genstanden: Unique- und Set-
Items sowie aufriistbare Waffen
und Schilde sollen fiir Sammel-
motivation sorgen. Damit Sie
den Uberblick behalten, will Gas
Powered Games das Inventar-
system griindlich iiberarbeiten.

Heldenhafte Brandstifter

Die lineare Standardstory aus
Dungeon Siege sollten Sie fiir
Teil 2 schnell vergessen: Chris

cenre: Action-Rollenspiel
Termin: Oktober 2004

Taylor verspricht eine dramati-
sche Handlung mit vielen Wen-
dungen. Multiple-Choice-Ge-
sprache bringen Sie in der Story
voran. AuBerdem soll es dies-
mal auch ein verniinftiges Ende
geben, Nebenquests bescheren
zusatzliche Erfahrungspunkte
und Gegenstande.

Bei den Aufgaben lassen die
Entwickler ihrer Kreativitat
freien Lauf. So sollen Sie etwa
einen feindlichen Turm zersto-
ren. Die Losung: Der Held ziin-
det ein Stiick Holz an einem na-
hen Lagerfeuer an und wirft es
auf das Gebdude. Der Turm
brennt ab — Aufgabe geschafft.
Ein aufgebohrtes Questlog halt
Sie stets iiber offene und erle-
digte Missionen im Bilde. 48

Entwickler: Gas Powered Games
Potenzial: - Senr gut

Markus Schwerdtel: »Bravo, Chris Taylor! Der Designer hat sich die Kritik am Vor-
génger zu Herzen genommen und den Nachfolger an den entscheidenden Stel-
len verbessert. Vor allem der Storyzugewinn und die vielen raffinierten Neben-
quests dirften die friher sehr sterile Monsterjagd atmosphérisch aufwerten.
Und die Idee, Gegenstande an Begleiter zu verfiittern, ist ohnehin klasse.«
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