E ndspurt in Gitersloh:
Die Entwickler bei As-
caron feilen an den letzten Fein-
heiten des Action-Rollenspiels
Sacred. Wir haben den heifien
Diablo 2-Verfolger in seiner neu-
esten Version unter die Lupe ge-
nommen. Dabei durften wir in

der Fantasy-Welt Ancaria als
Vampir spuken, Kampffertig-
keiten tauschen und entfithrte
Burgfrauleins retten.

Ein K&fig voller Helden

Zu Beginn wihlen wir uns den
passenden Helden aus sechs

Dem Teufel im Nacken

SACRED

Mit Helden zu Pferd kampfen und zaubern — Asca-
rons Action-Rollenspiel macht Jagd auf Diablo 2.

Charakter-Klassen. Mittlerwei-
le hat Ascaron alle Heroen fer-
tig: Kampflustige Naturen grei-
fen zum Gladiator oder der Se-
raphim. Wer lieber aus der Fer-
ne seine Gegner beharkt, der
wahlt Wald- oder Dunkelelfen.
Bleiben noch Magier und Vam-
pir-Lady. Die beiden setzen ganz
auf Zauberkrafte und sind im
Nahkampf eher schwach. Daftir
macht etwa ein hochstufiger
Magier mit seinem Feuerring
gleich eine ganze Gruppe von
grofen Kreaturen nieder.
Nachdem wir einen Helden
gewahlt haben brechen wir ins
Abenteuer auf. Jede Klasse hat
einen anderen, festgelegten
Einstiegspunkt in Ancaria. Nach
den ersten Tutorial-Quests lau-
fen die Story-Faden um die Jagd
nach einen fiesen Erzdamon fir

alle Charaktere jedoch am glei-
chen Punkt zusammen.

Sonnenschutz-Faktor 10

Die Vampir-Lady war in unserer
Version zum ersten Mal spielbar.
Tagstiber ist die Dame als mittel-
starke Kampferin unterwegs,
doch auf Knopfdruck verwan-
deln wir sie in ihre Vampir-Form.
Nur so diirfen wir ihre machti-
gen Fahigkeiten einsetzen. Zum
Beispiel beschworen wir gefalle-
ne Gegner als Untote zurtick ins
Diesseits und lassen sie fiir uns
kédmpfen. Wird unsere Energie
mal knapp, saugen wir einem
nahen Opfer Lebenssaft ab. Das
geschieht zwar durch einen Zau-
ber, statt durch das aus Biichern
und Filmen bekannte »Zahne in
den Hals«-Hacken, fiihrt aber
zum gleichen Ergebnis.

Unsere Waldelfln ist dieser Horde fieser Gegner im Nahkampf unterlegen. Der riesenhafte Drache gibt uns den Rest. Schadenstexturen zeigen dle Heldengesundhelt
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Der grofite Feind der Blutsauge-
rin ist das Tageslicht. Sobald die
Sonne aufgeht miissen wir uns
entweder in die schwachere Ge-
stalt zuriickverwandeln oder
kassieren Schadenspunkte. Des-
halb empfiehlt es sich tagstiber,
Gefechte zu meiden oder ein-
fach in einen der zahlreichen
Dungeons zu verschwinden, bis
es wieder dunkel wird.

Kerker und Drachen

In Sacred sollen tiber 100 Hoh-
len, Verliese und andere Dunge-
ons zu finden sein. Viele davon
koénnen wir entdecken, ohne
dass wir vorher einen entspre-
chenden Auftrag erhalten ha-
ben. Die Geschichte um ein ent-
fithrtes Burgfriulein kommt
zum Beispiel auch ins Rollen,
wenn wir die holde Maid ret-
ten, bevor wir den verzweifel-
ten Papa aufsuchen.

Die Innenrdume von Gebau-
den und Hohlen haben die Desi-
gner sehr detailliert gestaltet:
Bilder hiangen in einer Ahnen-
galerie, Schiisseln mit Obst ste-
hen auf den Tischen oder Teppi-
che zieren die Flure. Aufierdem
sind die Rdume sinnvoll und re-
alistisch angeordnet. Ein Erzma-
gier hat sein Schlafzimmer
nicht direkt neben der Kiiche
oder im Nachbarraum eines
Zugbriicken-Mechanismus.

Erkundungs-Bonus

Fiir Entdecker, die jeden Winkel
der 20 Regionen von Ancaria er-
kunden, haben sich die Ent-
wickler ein besonderes Beloh-
nungssystem ausgedacht. So
sollen in einigen weit abgelege-
nen Dungeons Schriftrollen
oder Buchfragmente versteckt
liegen. Alleine machen die Fet-
zen kaum Sinn. Doch wer sie zu-
sammenflgt, erhédlt zum Bei-
spiel die Wegbeschreibung zu
einer Hohle, in der ein legenda-
res Kénigsschwert mit exorbi-
tanten Angriffswerten lagert.

cenre:-Action-Rollenspiel
Termin: Februar 2004

Ho, Fury!

Damit die Erkundungstouren
schneller von Statten gehen,
schwingen wir uns in Stadten
auf ein Pferd und reiten damit
durch die Pampa. Wenn wir das
Ross wegen einem Kampf oder
einer anderen kurzen Pause mal
irgendwo stehen lassen miis-
sen, rufen wir wie in einem
Western per Pfiff den Klepper
herbei. Doch absteigen miissen
wir nur selten, denn Zauber
und Attacken diirfen wir auch
im Sattel ausfiihren. Besonders
spektakuldr ist der Ritt mit ei-
nem Schlachtross in eine Grup-
pe von Gegnern, die durch die
Wucht des Aufpralls zur Seite
weggeschleudert werden.

Runen-Sammelalbum

Auf den Reisen durch die Fan-
tasy-Welt ergattert unser Held
hunderte von Gegenstanden
und Waffen, die besiegte Geg-
ner fallen lassen oder die Auf-
traggeber als Belohnung ver-
schenken. Manche dieser Ob-
jekte kann nur eine der sechs
Heldenklassen benutzen — et-
wa die Seraphim ihre magi-
schen Riistungen. Fiir andere
wie grobe Barbaren-Streitixte
brauchen unsere Recken einen
bestimmten Starkewert.
Aufderdem finden die Helden
Runen, mit denen sie Fertigkei-
ten verbessern. Damit fiir Gladi-
atoren eine Vampir-Lady-Rune
trotzdem einen Wert besitzt, ste-
hen in manchen Stadten Lehr-
meister. Die verkniipfen Kampf-
kiinste zu schlagkraftigen Kom-
bos, tauschen aber auch Runen
mit uns. Der Trick dabei: Wenn
wir einen Upgrade-Stein vertau-
schen, bekommen wir einen zu-
falligen zurtick. Geben wir zwei
Runen ab, dann kriegen wir eine
heraus, die zu unserer Helden-
klasse passt. Ab drei eingesetz-
ten Klunkern gibt’s sogar eine
Rune unserer Wahl. ATl

Entwickler: —ASCAron .
Potenzial: —Ausgezeichnet

Patrick Hartmann: »Da ich schon bei Diablo 2 die anspruchsvolleren Charaktere
mochte, gefallt mir die Vampir-Lady in Sacred besonders gut. Genial sind die
Pferde, vom Sattel aus kdmpft es sich gleich viel besser! AuRerdem finde ich es
klasse, das Entdecker mit méchtigen Artefakten belohnt werden. So bekomme
ich als»>Mr. Ich-erkunde-jede-Ecke« auch was fiir Expeditionen. «
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Im Schlossinneren gibt’s hiibsche Raume und Hinweise auf ein entfiihrtes Burgfraulein.
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