Aktuell

www.gamestar.de:
zusatzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Auf CD/DVD:
Video-Special

Facts

« 6 Charaktere
20 Regionen
350 Quests

« 132 Dungeons

Diablo auf den Fersen

Sacred

Entdecker im Fantasiereich Ancaria brauchen
festes Schuhwerk. Wer samtliche Geheimnisse
finden will, ist Uber 150 Stunden unterwegs.

wei Helden treffen sich in

der Taverne. Sagt der eine:
»Ich habe gerade 21 Quests er-
fullt und 45 Dungeons durch-
forstet, um Diablo die Riibe ab-
zuschlagen.« Sagt der andere:
»Pah, ich hab’ 180 Missionen
absolviert und musste 70 Ver-
liese erkunden, um einen Sak-
kara-Diamonen zu besiegen.
Und ich ruhe mich hier nur
kurz aus. Denn das war erst die
Hilfte von dem, was es in Anca-
ria zu sehen gibtl«

Um Held zwei auf den Zahn
zu fithlen, sind wir zu den Ent-
wicklern des Action-Rollenspiels
Sacred gefahren. Vor Ort bei As-
caron haben wir das Zauber-
reich auf eigene Faust erkundet.

Aller Anfang ist leicht
Unsere Expedition in der gewalti-
gen Fantasy-Welt fiihrt durch 20
grof3e Regionen. In jeder warten
Dungeons, Siedlungen und mas-
sig Monster. Damit die Reisezeit
trotz fehlendem Stadtportal-Zau-
Der ertriglich bleibt, sind iiberall
in Ancaria Pferde verteilt. Die die-
nen Thnen als schnelles Trans-
portmittel durch die Gebiete, und
im Kampf sind Sie damit schnel-
ler als die meisten Monster —und
schwer zu besiegen.

Alle sechs Helden in Sacred
starten an einem anderen Ort
der groflen Weltkarte. Wir ha-
ben uns fiir den Magier ent-
schieden, der an einem Stein-
ring a la Stonehenge ins Aben-

teuer aufbricht. Als Start-Quest
erledigen wir fiir unseren Leh-
rer einen Goblin per Feuerzau-
ber. In der kurzen, kinderleich-
ten Sequenz lernen wir Mons-
ter vermébeln, Objekte sam-
meln und mit NPCs verhan-

Die Riesenspinnen erweisen sich als immun gegen unsere Giftfalle. Jetzt helfen nur noch die Martial-Arts-Attacken des Dunkelelfen.
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deln. Die anderen Klas-

sen Gladiator, Seraphim, Wald-
elfin, Vampirlady und Dunkel-
elf haben ebenfalls ein eigenes
Zuhause — jeweils komplett mit
spezifischem Einstiegsauftrag
als Abenteuer-Tutorial.

In der Lava-Welt sind die Bewohner extra-stark.
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Knopfdruck-Pfadfinder

In jeder Region muss sich un-
ser Charakter erst einen guten
Ruf erarbeiten. Der verbessert
sich mit der Zahl erledigter
Quests. Wer ein Wolfsrudel
vom Kornfeld verjagt, bekommt
neben Gold vom Bauern Schul-
terklopfer in der Nachbarschaft.
Dort gibt’s fortan niitzliche In-
formationen, weitere Botengin-
ge oder sogar Unterstiitzung
durch einen KI-Mitstreiter. So-
bald sich die Missionen im
Abenteuer-Tagebuch stapeln,

<

on ist einer der riesigen Zwischengegner in Sacred. In solchen K&mpfen setzen wir unsere Fertigkeiten-Combos ein. (1024x768)
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erleichtert ein Kniff die Uber-
sicht: Per Mausklick aktivieren
wir einfach die Quest, die wir
als erste erledigen wollen. Eine
Kompassnadel markiert dann
den Weg zum Zielort. Kommt
ein neuer Einsatz dazwischen,
polen wir die Anzeige um. Fiir
alle Missionen, die direkt die
Haupthandlung um die Jagd
nach einem Feuerdimon vor-
antreiben, gibt’s eine Nadel in
eigener Farbe. Laut den Ent-
wicklern warten in Sacred an
die 350 Auftrige. So sollen Sie
rund 175 Stunden beschiftigt

Ykl

Praktisch: Der Bannkreis-Zauber halt kurzzeitig sémtliche Monster fern.

LAt

sein, wenn Sie alle Ecken von
Ancaria erkunden.

Verkniipfte Talente

Als Geheimwaffe in den Maus-
klick-Schlachten gegen Trolle
und Riesenspinnen gebieten al-
le Recken tiber so genannte
Kampfkiinste. Die funktionie-
ren wie die Fertigkeiten in Dia-
blo 2 und werden im Gefecht
per Klick aktiviert. Dazu gehé-
ren Zauber wie Feuerball und
Eisring, aber auch Spezialatta-
cken wie Rundumschlag und
Schwertwurf. Um eine Kampf-

S

kunst zu beherrschen, braucht
der Held die passende Rune. Be-
nutzt unser Magier zum Beispiel
ein Hollenfeuer-Symbol, erlernt
er den Zauberspruch. Kennt der
Hexer die Formel schon, erhcht
sich die Durchschlagskraft, und
die Attacke richtet mehr Scha-
den an. Besonders effektiv: Alle
Fertigkeiten von Sacred lassen
sich kombinieren: Ein Gladiator
verkniipft etwa einen Tritt zum
Wegschleudern von Gegnern
mit einem Schwertwurf. Ein ein-
zelner Mausklick I6st die Kiinste
nacheinander aus. Solch michti-

)

Eine Besonderheit von Sacred ist das K&émpfen und Zaubern vom Pferde aus.
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Waldg

Heilzauber:
Nach Gefechten
flickt die Waldlau-
ferin sich und ihre
Mitstreiter wieder
zusammen.

Metamorphose:
Aufdringliche Ver-
ehrer verwandeln
wir in harmlose
Nutztiere wie Scha-
fe.und Hihner.

Pfeilmagie:
Zielsucher-Bolzen
kreisen Opfer ein
und springen auch
zwischen mehre-
ren Feinden.

Gegner fesseln:
Um gefahrliche
Feinde zu paraly-
sieren, beschwort
die Waldelfin
Waurzeln.

unkelelf

Hollenschlund:
Diese Falle saugt
schwache Gegner
einfach weg. Gro-
Rere Brocken ver-
lieren Energie.

Seelensauger:
Aus dem Geist
gefallener Feinde
gewinnt der
Dunkelelf Lebens-
punkte fr sich.

Martial Arts:
Der Spitzohren-
Kampfer ist ein
Karate-Naturtalent
und teilt mit Kicks
kraftig aus.

Brandbombe:
Die Fantasy-Hand-
granate ist ideal
zum Angriff auf
groRe Gegner und
Gruppen.

ge Combos haben allerdings ih-
ren Preis: Nur ein spezieller
Lehrmeister kann bis zu vier Fer-
tigkeiten fiir uns verketten; je
nach Anzahl und Stirke variiert
die Hohe seiner Rechnung.

Jungfern-Trip

Rechtzeitig zu unserem Besuch
haben die Designer zwei neue

Helden fertig gestellt. Sowohl
Waldelfin als auch Dunkelelf
konnten wir als Erste komplett
mit allen Kampfkiinsten aus-
probieren. Die Spitzohren be-
ginnen das Abenteuer gemein-
sam, angeblich entwickelt sich
sogar eine kleine Romanze zwi-
schen den beiden. Wir haben

zuerst den Dunkelelfen ausge-

wahlt und seine Martial-Arts-
Tricks getestet. Doch er kann
mehr als nur Kung-Fu: Besieg-
ten Gegnern saugt er die Seelen
ab und wandelt die in eigene Le-
bensenergie um. Auflerdem hat
der Freund der Finsternis einen
Stapel Fallen im Gepick. Be-
sonders eindrucksvoll fanden
wir den Hollenschlund: Der
Dunkelelf markiert einen Be-
reich per Pentagramm. Tritt ein
Gegner in dieses Feld, wird er
einfach weggesaugt. Falls das
Opfer zu grof fiir die Offnung
ist, verliert es Lebenspunkte.

Die Waldelfin kimpft lieber per
Flitzebogen aus dem Hinter-
grund oder hilft ihren Mitstrei-
tern mit Magie. Kommt doch
mal ein Gegner zu nahe, setzen
wir einfach ihren Verwand-
lungszauber ein, der aus wut-
schnaubenden Feinden voriiber-
gehend sanfte Haustiere macht.
Dann werden Sie entweder ge-
fahrlos fliehen oder ein Schlacht-
fest veranstalten kénnen. Aufler-
dem fesselt die Naturdame ein-
zelne Monster mit Wurzeln, die
auf Kommando aus dem Boden
sprieflen — ideal, um Bésewich-
te per Bogen zu erledigen.

Konigin der Nacht

Die schmucken Wettereffekte
und der Tageszeitenwechsel in
Ancaria wirken sich spielerisch
aus. Besonders als Vampirlady
werden Sie die Uhr im Auge be-
halten miissen. Denn die blei-
che Schénheit lduft nur nachts
zu voller Stirke auf. Dann ver-
wandelt sie sich etwa auf Knopf-
druck in einen zihnefletschen-
den Vampir. Wenn dieser Krea-
turen beifit, stehen sie als willi-
ge Diener wieder auf und unter-
stittzen ihn im Kampf. Aller-
dings erleiden die Schergen
Schaden, sobald die Sonne auf-
geht, und verdampfen schon
nach kurzer Zeit im Tageslicht.
Der Anfiihrerin geht’s dhnlich:
Ehe der Hahn kriht, sollten Sie
deshalb lieber wieder aus der
Vampirhaut schliipfen.

Im Fertigkeiten-Meni basteln wir Combos.

Genre: Action-Rollenspiel Entwickler:  Ascaron
Termin: 4. Quartal 2003 Ersteindruck: Ausgezeichnet

Im finsteren Verlies
muss unser Dunkel-
elf alle Kampf-
kiinste einsetzen,
um die Seraphim
(rechts) zu befreien.

Patrick Hartmann: »Fertigkeiten-Combos, eine riesige
Welt, massenhaft Monster und Gegenstande - der einzige
groBe Kritikpunkt ist der fehlende Stadtportal-Zauber.
Abgesehen davon ist Ascaron auf dem richtigen Weg. Im
Herbst schicke ich Diablo eine Karte aus Ancaria!«
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