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chade — aber Diablo 3 ist
zum Leidwesen aller Fans
derzeit nicht in der Mache.
Doch jemand anders als Bliz-
zard hat sich fuir ein vergleich-
bares Projekt gefunden: die
deutsche Spieleschmiede
Ascaron. Wir haben uns

das Action-Rollenspiel
Sacred ausfiihrlich zeigen las-
sen und eine sehr frithe Version
mit drei der geplanten sechs
Helden angespielt: Gladiator, Se-
raphim und Magier waren schon
enthalten. Die Atmosphire er-
innert stark ans Vorbild, die Gra-
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Selbst fiir einen hochgepappelten Gladiator ist e eine Herausforderung.

Die sechs Helden im Uberblick

Konkurrenz fir Blizzard

Sacred

Schicke Helden, starke Zauber und schone Grafik — Ascaron

fik ist allerdings viel schoéner.
Und ein paar gute Ideen kénnten
dafiir sorgen, dass selbst treue
Diablo-Jiinger fremdgehen.

Riesiges Reich
Mit unserem Helden befreien
wir in Sacred eine gewaltige
Fantasy-Welt vom Bésen. Die
Landkarten mit Bergen, Hiu-
sern, Personen und Wildern
sind komplett in 3D aufgebaut.
Allerdings ist der Kamerawinkel
fest. Lediglich der Zoomfaktor
lisst sich stufenlos verindern.
Die Steuerung inklusive der
Maustastenbelegung funktio-
niert genauso wie in Diablo 2.
Nach aktueller Planung sind
rund 70 Prozent der Spielwelt
vom Start weg begeh- und er-
forschbar, der Rest wird im Lauf
der Story freigeschaltet. Das Zen-
tralgebiet besteht aus Wildern,
Wiesen und mittelalterlichen
Stidten mit Burgen. In den Step-
pen der stidlichen Regionen lie-
gen einsame Pioniersiedlungen.
Dort gibt’s Bauernhéfe und, na-
he des orkischen Odlands, zahl-
reiche Grenzfestungen. Der
Westen erinnert mit griinen Al-
leen, Parkanlagen und aufwindi-
gen Villen an die Siidstaaten der
USA,; dahinter schlief3en sich ur-
zeitliche Wilder an. Ostlich des
Kernlands lauern dunkle Moore,

arbeitet an einem Action-Rollenspiel der nachsten Generation.

In der stilvollen Mittelalter-Siedlung zaubert das
Mulitalent Seraphim einen heiligen Blitz herbei.

und im Norden herrscht ewiges
Eis mit verschneiten Gletschern
und einer alten Klosterburg.

Kompass der Geschichten

Die Story dreht sich um einen
garstigen Super-Diamonen, den
ein Magier beschworen hat.
Dummerweise verlor der jedoch
die Kontrolle iiber seine Schép-
fung, die jetzt Amok ljuft —und
wir miissen die Bestie zuriick in
die Hélle beférdern. Zusitzlich
arbeiten die Designer an rund
200 freiwilligen Quests. So bit-
tet uns etwa eine Biuerin, ihr
den Mann zuriickzubringen,
der sich besoffen im Wald ver-
laufen hat. Um selbst immer
den Uberblick zu behalten, soll-
te man auf den Kompass ach-
ten. Die Goldnadel weist den
Weg zum nichsten Abschnitt
der Haupthandlung. Bis zu vier

Gladiator
Der Haudrauf im Helden-Ange-

bot. Beherrscht

fast alle Waffen, ’
darf zusétzlich mit

jeder Gattung je einen

besonders effektiven Special
Move ausfiihren. Kann Gegner &
wegschleudern, zuriickstoRen
oder attackiert mit einer ex-
trem wirkungsvollen Bewe-
gung namens »Hand Gottes«
mehrere Monster gleichzeitig.

Wald-Elfin

Bekampft Gegner per Pfeil
und Bogen aus der Ferne;
besondere Bogen verlei-
hen den Geschossen '@
zusétzliche Schadenswir-
kungen. lhre Zauberei ist
eher defensiver Natur,
sie verschmilzt mit ihrer
Umgebung. AuBerdem ruft sie
Tiere zur Hilfe herbei oder
beschwaort Stirme, die Mons-
terhorden zuriickwerfen.

Magier
Der Kampf-
zauberer ist
schwach im Um-
gang mit Schwert
oder Axt aber verfiigt
Uiber spektakulare
magische Fahigkei-
ten. Er schleudert
Feuerbdlle, spriiht
Séuren oder offnet
Erdspalten unter
Angreifern.

Seraphim

Die Allrounderin im Heroen-Angebot
kann sowohl zaubern als auch kémpfen.
Die Dame benutzt gerne méchtige
Séabel, aber auch zwei Schwerter
gleichzeitig, oder verwendet ihre
Lichtpeitsche; auBerdem darf sie
einige Waffen aufladen und da- 7
mit deren Wirkung verstérken. .~
Lasst Blitze herunterreg-
nen oder schitzt sich
mit einer Mauer
aus Lichtklingen. o /
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In der wunderschénen 3D-Landschaft mit Strand und Palmen brutzelt der Magier per magischem Zauberkreis dem Gegner eins iiber. (1024x768)
weitere Zeiger lenken jeweils zu  tegorien wie Stirke, Beweglich-  von normal grofen Zombies nen der Figuren in Sacred, die
den Nebenaufgaben, die wir keit oder Zauberkraft verteilen  oder Skelettkriegern, wilden Bd-  uns schon in der frithen Ver-
uns im Journal ausgesucht ha-  Sie nach Levelaufstiegen die ren oder Riubern kriegen wires  sion richtig gut gefallen. Derzeit
ben. Nebenbei: Der Spielstand neuen Fertigkeitenpunkte. Je auch mit einigen riesigen Dra-  polieren die Grafiker rund 500
lasst sich jederzeit sichern. nach Spielfigur stehen dadurch  chen zu tun, die Feuer spuckend ~ Bewegungsphasen auf, die sie
. andere Spriiche und Kampftech- ~ tiber uns herfallen. Auerdem  per Motioncapturing von ech-
Biester und Ellbogen niken zur Verfiigung. Nur die  gibt’s vor allem in gréReren ten Kampfsport-Spezialisten ab-
Vor Spielbeginn steht die Wahl ~ Wald-Elfin beschwoért etwa wil-  Siedlungen zahlreiche Nebenfi-  geschaut haben.
fiir einen von sechs Helden; wei- ~ de Tiere, wihrend ausschlie3-  guren. Die erteilen Auftrige oder Ubrigens kénnen Sie Thren
tere Details verrdt der Kasten un-  lich der Gladiator tiber einen El-  verkaufen Ausriistung. Beim Helden auch per Pferd durch
ten. Im Spielverlauf verbessern  lenbogenschlag verfiigt, der alle ~ Schmied lassen Sie Thre Waffen ~ die Lande reisen lassen. Wahl-
wir mit Erfahrungspunktenaus ~ Gegner hinter ihm zurtickwirft.  mit magischen Eigenschaften  weise fliichten Sie dann vor den
Kimpfen und Quests den Re- aufriisten — das kann man im  meisten Feinden oder stellen
cken vom Simpel-Haudegen Orks und Drachen Spielverlauf sogar selbstlernen.  sich auf dem Riicken Ihres Klep-
zum Super-Heroen. Dabei gibt ~ Ein Hingucker sind jetzt schon =~ Meister bringen zudem Special ~ pers den Monsterhorden. An-
sich Sacred eher Klassisch: In Ka-  einige der Gegner. Abgesehen = Moves oder Zauberspriiche bei.  fangs bekommen Sie nur einen
' . " eher unspektakuliren Gaul, spi-
Schdne Spriinge ter klettern Sie auch auf schwer
Dunkelelf Vampirin Recht aufwindig Werd.en 4ie gepanz.erte, dunkel glinzende
Kampft gewandt mit Kei- \ e St ol i Kampf- und Zauber-Animatio-  Hochleistungs-Hengste.
nen, aber machtigen — ihrer Brust: Tagstiber
e i 2ot Dame s iterans Reckin
attacken. Der Dunkelelf be- § mit Schwert oder Bogen, Genre: Action-Rollenspiel Entwickler:  Ascaron
hen:scht g "?ag'SChe IS aber_auf ZauberKunst- Termin: 3. Quartal 2003 Ersteindruck: Sehr gut
Spriiche, kann mit Wurf- stiicke verzichten. Nachts ver-
geschossen umgehen wandelt sie sich in eine starke, Peter Steinlechner: »Auf meiner Will-ich-spielen-Liste
und etwa Rauchbom- schnelle Fledermaus-Kreatur. steht Sacred ganz oben. Mag sein, dass die Entwickler sich
b.e" vgrwgnden, Sl P_‘_er Kla_luen- und B|ssattacke_ mit Innovationen zuriickhalten. Aber Grafik, Atmosphare
sich heimlich zu- totet sie und verwandelt Wider- . A
T vy sacher in willf4hrige Diener. und Steuerung sind top. H(?ffentllc'h lernt Asc?ron a.us dem
letzten Bug-Debakel und liefert ein fehlerfreies Spiel ab.«
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