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Linke oder rechte Kassenschlan-
ge, Futball mit den Kumpels
oder Liebesschnulze mit der besse-
ren Hélfte, nach Hause fahren oder
weiterfeiern: Entscheidungen sind
zwar selten dramatisch, aber meist
beschleicht uns hinterher trotz-
dem das ungute Gefiihl, die fal-
sche getroffen zu haben. Sacred 2
will es umgekehrt machen: Unsere
Entscheidungen sind immer dra-
matisch, und trotzdem sollen wir
hinterher sicher sein, das Richtige
getan zu haben.

Solche scheinbaren Wider-
spriiche sind offenbar die Spezia-
litat des derzeit grofiten und teu-
ersten deutschen Action-Rollen-
spiel-Projekts: Ein Nachfolger, der
gleichzeitig ein Vorgdnger ist. Ei-
ne riesige Welt, aber ohne Leer-
lauf. Dazu eine Solokampagne,
die eigentlich ein Multiplayer-Mo-
dus ist. Und eine tiefgriindige
spannende Geschichte, trotz na-
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hezu grenzenloser spielerischer
Freiheit. Wie das alles funktionie-
ren soll? Zwei Tage vor Ort bei den
Entwicklern in Aachen, Hunderte
Fragen an Lead Designer Franz
Stradal und ausfiihrliches Probe-
spielen liefern die Antworten.

Politik oder Religion?

Widerspruch Nummer eins ldsst
sich noch verhdltnismafig leicht
aufkldren: Sacred 2 spielt 2.000
Jahre vor den Geschehnissen des
ersten Teils. Und dessen Ereig-
nisse konnen wir mit genau einem
Satz prdzise zusammenfassen:
Boser Damon entkommt seinem
Beschworer, tiberrennt das Fanta-
sy-Reich Ancaria mit Untoten und
wird schlieBlich vom Helden zu-
riick in die Holle befordert. Fiir Teil
zwei waren die Autoren unter der
fachkundigen Leitung von Adven-
ture-Legende Bob Bates (Eric the
Unready, Shannara) eine ganze

Branchengertichten zufolge liegt das Entwicklungsbudget von Sacred 2 bei tiber acht Millionen Euro.

Eine fast schon
marchenhafte
Geschichte: 2001
steht das deut-
sche Entwickler-
studio lkarion
(Hattrick!, De-
monworld) vor
der Pleite. Das
laufende Projekt,
ein Action-Rol-
lenspiel namens
Armalion, wird

Anders als im ersten Teil werden
Sie in Sacred 2 regelméRig gegen
einzigartige Endgegner kampfen.
Hier hat unsere Hochelfin Stress
mit einem riesigen Feuerddmonen.

vorerst eingestellt. Doch Ikarion-Griinder Franz Stradal geli

den Publisher Ascaron vom Armalion-Potenzial zu tberzeuge
Ikarion griindet sich neu als Ascaron Studio 2, entwickelt Ar
unter dem neuen Namen Sacred weiter und bringt es schlieBI
im Februar 2004 auf den Markt. Sacred hat zwar mit Bugs zu
kampfen, schafft aber dennoch eine GameStar-Wertung von 8
Punkten (03/04). Das Action-Rollenspiel verkauft sich bis heute
klusive des Addons Underworld mehr als 1,6 Millionen Mal und
vor allem neben Far Cry eines der wenigen deutschen Spiele, die
auch in den USA kommerzielle Erfolge feiern.
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Ecke kreativer: Ancaria steht an
der Schwelle zum Biirgerkrieg.
Zankapfel unter den herrschenden
Hochelfen ist die sogenannte
Schopfungsenergie, die ist sowohl
ein wertvoller Rohstoff als auch
der Ursprung aller Magie. Die Mei-
nungen tber ihre Nutzung gehen
jedoch weit auseinander: Der
Stamm der Dryaden lehnt ihren
Einsatz grundsatzlich ab und hat
sich wieder der Natur zugewandt.
Die politischen Fiihrer mdchten
die Energie in erster Linie fiir For-
schung und Industrie nutzen. Und

Die Charaktere

Diese Waldelfin bekdmpft ihre
Feinde am liebsten mit dem Blas-
rohr und ist eine Voodoo-Fachfrau.

* SN
Ein Meister des Nahkampfs. Schiitzt
sich mit Unterstiitzungszaubern
und beschwart gefallene Gegner.

Die Menschen im Norden von Ancaria schiitzen sich mit einem gewaltigen Palisadenzaun vor den Uberféllen der Ork-Stimme.

die religiosen Krafte planen gar
ein — wie sie es nennen — reini-
gendes Feuer, das samtliche Vol-
ker aufier den Hochelfen ausrot-
ten soll. Das betrifft ebenso die
wilden Orks wie die zuriickgezo-
gen lebenden Zwerge und natiir-
lich auch die Menschen, die als
Sklaven und Soéldner der Hoch-
elfen dahinvegetieren.

Unterstiitzen oder
sabotieren?

Logisch, dass der Konflikt eska-
liert und der Spieler pl6tzlich mit-

O) Seraphim

Das einzige Comeback. Klassische
Allrounderin mit Nahkampf-, Ma-
gie- und Technik-Kampfkiinsten.

Das personifizierte Bose mit machtigen
Nahkampfattacken und Fldchen-
zaubern. Darf aber nur Roben tragen.

ten im Schlamassel steckt. Und
schwupps, schon haben wir die
erste dramatische Entscheidung:
Wie in vielen Echtzeit-Strategie-
spielen missen Sie gleich zu Be-
ginn wahlen, fiir welche Fraktion
Sie Partei ergreifen — Licht oder
Schatten. Entsprechend @ndern
sich Motive und Sichtweisen,
aber auch die Aufgaben und
schlussendlich ebenso die Endse-
quenzen. Diesem Konflikt begeg-
nen Sie schon in der ersten gro-
Reren Hauptquest: Bei beiden
Kampagnen miissen Sie zundchst

Ein Hybrid aus Monste
Maschine, der je nach
seinen Kampfarm ausw

Eine klassische Zaubel
Gegner mit Feuerballen brutze
oder mit Eissplittern schockfro:

eine verschollene Forschergrup-
pe finden, die eine besonders
starke Quelle der Schopfungs-
energie untersuchen will. Wah-
rend Sie jedoch auf Seiten des
Lichts spdter die Forschungsar-
beiten unterstitzen, wird es als
Schatten-Sympathisant Ihr Ziel
sein, die Expedition zu sabotieren.

So zumindest der Plan, denn in
unserer Spielversion finden wir we-
der Quest-Geber noch Forscher-
gruppe — geschweige denn Mog-
lichkeiten der Sabotage. All dies
existiert bislang nurin den Editoren
der Entwickler. Immerhin konnen
wir schon durch die bereits fertig-
gestellte und machtig imposante
Ausgrabungsstatte wandern. Am
Boden der Grube begegnen wir so-
gar einem turmhohen Steingolem,
ein Ergebnis der gewaltigen Kon-
zentration an Schopfungsenergie
in der Grube und auBerdem der
Endgegner der ersten Hauptquest.
Ubrigens sowohl fiir Schatten- als
auch fiir Lichtkampfer.

Rachdurstig oder
machthungrig?

Sacred 2 will aber nicht nur Ge-
schichten tber die Welt, sondern
auch tiber deren Helden erzahlen.
Schon im Vorgénger starteten die
sechs Heroen an unterschied-
lichen Punkten und erfuhren ein
paar Details tiber ihre Vorgeschich-
te. In Sacred 2 sollen Sie nun auch
im weiteren Verlauf der Kampagne
immer wieder mit der Vergangen-
heit Ihres Helden konfrontiert wer-
den. Als Schattenkrieger etwa
kdmpfen Sie zu Spielbeginn mit
dem Geddachtnisverlust: Wer bin
ich? Woher komme ich? Und vor
allem: Warum bin ich tot? Die Ant-
worten erfahren Sie in rund 20
speziell designten Quests. Nach-
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dem Sie das fiirchterliche Geheim-
nis Ihrer Herkunft enthdillt haben,
iben Sie entweder blutige Rache
an lhrem Peiniger oder werden
selbst zum riicksichtslosen Unto-
ten-Beschworer — je nachdem, ob
Sie sich zu Spielbeginn fiir Licht
oder Schatten entschieden haben.
»Wir wollen weg vom Mecha-
nischen. Der Spieler soll sich mit
seinem Charakter identifizieren
und nicht nur auf die Werte gu-
cken, so Franz Stradal.

Wirbeln oder
springen?

Als Fan von Zweihdnder, Platten-
riistung und Breitaxt sucht der
Schattenkrieger bevorzugt die di-
rekte Konfrontation. Beim Probe-
spiel entdecken wir einige Paral-
lelen zum Gladiator-Helden des
ersten Teils: Mit der Wirbelatta-
cke schnetzeln wir alle Feinde im
Umkreis, per Kampfsprung tiber-
winden wir blitzschnell die Dis-
tanz zu den Goblin-Bogenschiit-
zen — nur dass die Nervensagen
dieses Mal (dank Ageia-PhysX-
Engine) von unseren Schlédgen ef-
fektvoll in alle Richtungen durch
die Luft gewirbelt werden. Ein
schones Gefiihl! Spatestens bei

| Hollenhund und Schattenkrieger iiberr

grofien Gegnergruppen brauchen
wir jedoch mehr als nur rohe Ge-
walt: Per »Willensstarke« erho-
hen wir kurzfristig unsere Lebens-
energie und Widerstandskraft,
die »Umlenkung« steigert unsere
Reflexe, sodass wir Schlage und
sogar Geschosse zuriickwerfen
konnen. Den spektakuldrsten
Grafik-Effekt hat jedoch die
»Geistform« auf Lager, die un-
seren Schattenkrieger fiir be-
grenzte Zeit in einen wabernden,
halb durchsichtigen Schemen
verwandelt. Feinde kdnnen uns
erst dann entdecken, wenn wir
zuschlagen —enorm praktisch fiir
Uberraschungsangriffe und
Fluchtsituationen.

Heilzauber oder
Panzerfaust?

Wahrend der Schattenkrieger fiir
beide Fraktionen in den Kampf zie-
hen darf, bleibt der Seraphim nur
der tugendhafte Pfad — ein Engel
zu sein hat nun mal keine Schat-
tenseiten. Dafiir ist die einzige
Riickkehrerin aus dem Vorganger
der mit Abstand flexibelste Cha-
rakter im Helden-Sextett. Und des-
halb pradestiniert fiir Franz Stra-
dal, um uns das neue Fahigkeiten-

B B O O

aschen eine Bande Wiisten-

ruber in ihrem Lager. Am Lagerfeuer liegt sogar noch das Friihstiick.

\
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Franz Stradal, Lead Designer von Sacred 2

GameStar -3 Der Spieler
sieht nur 30 Prozent der
Welt, wenn er ausschlieBlich
der Story folgt. Warum be-
treibt ihr dann fiir den Rest
solch einen Aufwand?

4+ Franz Stradal Egal, ob
du mit Hilfe einer Sauerstoff-
maske unter Wasser tauchst
oder an der Oberflache
schwimmst, ist der Weg, den
du zurticklegst, der gleiche.
In dem einen Fall hast du al-
lerdings ein Gefiihl der Enge,
in dem anderen Fall bewegst
du dich durch eine weite und
offene Welt. Unsere Haupt-
story ist der Leitfaden, der
einen durch die Welt fihrt -
das Fleisch, das Leben in der
Welt sind die Nebenquests.

++% Ich muss mich gleich zu
Spielbeginn zwischen Gut
oder Bose entscheiden. Wa-
rum so friih und so endgiiltig?
-+ Im Spiel bleiben noch
genug Entscheidungen tibrig.
Der Charakter, den man wahlt,
hat eine ganz klare Struktur, ein

A7

ganzklares Profil.
es dem Spieler etw.
den Schattenkrieg
schwertschwingen:
umzubauen, wiirde
gesamten atmospha
Aufbau der Story verli
ist so, als wiirdest duii
Stirb-Langsam-Film g
und plétzlich mit einer
schnulze konfrontiert

len, dass Sacred 2 bei
Release fehlerfrei ist?
Z..- Generell haben wir bei
Sacred 2 mit dem Multipla
angefangen, unser Hauptpi

lemim ersten Teil. Wir haben
eine klare Server-Client-Struk
tur, die schon jetzt reibungsl
funktioniert. AuBerdem habe
wir bei Sacred 1 bewiesen, da:
wir beim Bugs-Ausmerzen ei-
nen langen Atem haben. Dies-
mal erledigen wir das aber vor
dem Release, etwa mit einem

offentlichen Beta-Test.

Unterstiitzungszauber wie die »Frosthaut« sind nicht meht zeitlich begrenzt, sondern reduzieren wie in Titan Quest die verfiigharen-Manapunkte.
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Ein Ausschnitt der Welt

Ein lauschiger Bauernhof. Im diinn besi
Norden leben vor allem Menschen, die aus der & !
Sklaverei der Hochelfen entkommen konnten. A f ;

-

O s AT
Wer den Gebirgspass zwischen Hochelfen-
und Menschen-Region erklimmt, kommt an
diesem wunderschonen Wasserfall vorbei

—

Die riesige Plantage eines hochelfischen
GroBgrundbesitzers. Oben seine Villa, unten

ziellen Quest-Reihe finden Sie heraus, dass die Anbauflichen samt Bewésserungssystem.

dabei langst nicht alles nach Plan verlauft.
& % B

){’ Der Hafen der Hochelfen-Hauptstadt. Mit den
%5 vor Anker liegenden Schiffen gelangen Sie
zu den zahlreichen Inseln vor der Kiiste.

Die Wiiste im Siiden ist naturgemdR weitaus
gefahrlicher als die iibrigen Regionen. Nur in

38

System von Sacred 2 zu erkldren:
»Jeder Charakter hat drei Talentbau-
me —im Spiel Aspekte genannt —
mit jeweils sechs Fahigkeiten, die
wir wie im Vorganger Kampfkiinste
nennen. Als Allrounderin verfiigt die
Seraphim deshalb iiber drei sehr
unterschiedliche Aspekte: Kampf,
Himmelsmagie und Technik.« Zum
Kampf-Aspekt gehoren etwa Fahig-
keiten wie der Sprint oder der Rund-
umschlag. Himmelsmagier lernen
die Lichtsdule, dazu Bekehrungs-
und Heilzauber. Im Technik-Aspekt
wiederum locken Kampfkiinste vom
Schlage eines Energieschildes oder
die »BeeEffGeex, eine Art mystische
Energie-Panzerfaust. Macht dieses
breite Fahigkeiten-Spektrum die Se-
raphim nicht nahezu unschlagbar?

Franz Stradal wiegelt ab: »Beim ein-
maligen Durchspielen der Kampag-
ne kannst du vielleicht gerade mal
zwei Aspekte vollstandig erlernen.«

Baumhasser oder
Baumschmuser?

Neben der Seraphim buhlen noch
zwei weitere weibliche Schon-
heiten um Ihre Gunst: Hochelfin
und Dryadin. Beide diirfen wir in
Aachen erstmals anspielen oder
besser gesagt »anlaufen« und
»anschlagen«. Denn bis auf den
Feuerball der Hochelfin miissen
die Damen derzeit noch ohne
Kampfkiinste auskommen. Wir
kénnen also nur rumrennen und
zuhauen — enttduschend. »Die
Effekte und Animationen sind

»BeeEffGee« bedeutet - nicht ganz jugendfrei - »Big F***ing Gun«.

den vereinzelten Oasen finden Sie Sicherheit.

5

noch nicht ganz fertig, erldutert
Franz Stradal, »Hintergrundge-
schichten und Kampfkiinste ha-
ben wir allerdings schon festge-
zurrt.« Und die klingen tatsdch-
lich du3erst vielversprechend, zu-
mindest im Fall der Dryadin: Die
attraktive Umweltaktivistin be-
kampft ihre Feinde bevorzugt aus
der Ferne, und zwar nicht nur per
Pfeil und Bogen, sondern auch
mit dem Blasrohr. Im Jagd-Aspekt
steigert sie deshalb Fahigkeiten
wie den Projektilfokus (starke
Einzelattacke) oder die Angriff-
serie (schneller Mehrfachschuss).
Da sie der Schopfungsenergie ab-
geschworen hat, muss sie auf die
Kraft der Natur zurtickgreifen. Sie
fesselt Gegner mit »Wucherwur-

>y

zeln« oder lasst HolzspieBe aus
dem Boden schief’en. Besonders
cool: Als Meisterin des Voodoo
kann die Dryadin Schrumpfkopfe
aus besiegten Feinden gewinnen.
Legt sie solch ein »Souvenir« in
die linke Waffenhand, senkt das
massiv die Kampfwerte des ent-
sprechenden Gegnertyps.

Feuerfreund oder
Eiskonig?

Im Vergleich zur Dryadin wirkt die
Hochelfin fast schon ein wenig
altmodisch. Franz Stradal klingt
dann auch fast ein wenig ent-
schuldigend, als er sagt: »In jedes
Action-Rollenspiel gehort nun mal
ein klassischer Zauber-Charak-
ter.« Wer also im Vorgédnger den

> >
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Kampfmagier gespielt hat, weifs
ziemlich genau, was ihn bei der
Hochelfin erwartet: Feuerball,
Eissplitter und Energieblitz — ver-
teilt auf die Aspekte »Infernox,
»Sturm« und »Arkan«. Aus dem
Nahkampf halt sich die Hochelfin
besser raus, schliellich kann sie
das Grobe auch ihren beschwore-
nen Feuerddmonen {berlassen.

Multiplayer-FAQ

Welche Modi plant Ascaron?

Im Spiel ist davon zwar noch
nichts zu sehen, aber immerhin
konnen uns die Entwickler schon
den einen oder anderen Zauber-
effekt im Editor vorfiihren. Und
die schinden bereits kraftig Ein-
druck: So zuckt der Blitzschlag
mit unzdhligen feinen Aderchen
tiber den Bildschirm und erhellt
realistisch die Umgebung.

Grundsatzlich mussen Sie entscheiden, ob Sie nurgeg
welt (PVE) oder auch gegen andere Helden kampfen we
Beide Modi will Ascaron sowohl mit als auch ohne Gesin
quests anbieten. Nur bei Letzterem diirfen gute und bos:
tere im gleichen Team spielen. AuBerdem planen die En
noch einen Deathmatch-Modus in speziell designten Arer

Wie wird das Balancing funktionieren?

Sacred 2 wird automatisch die Monsterstarke der Gruppen
anpassen. Auflerdem unterteilt Ascaron die Multiplayer-Se
nach Spieler-Level: Einsteiger (bis Stufe 10), Bronze (bis 20),
(ab 20), Gold (ab 60), Platin (ab 120) und Neob (ab 180).

Wie viele Spieler passen in die Welt?

Franz Stradal rechnet derzeit mit maximal 16 Spielern pro Ancaria
lativ wenig fr eine derart grof3e Welt. Allerdings sollen Sie sich pe
Mausklick sofort zu Ihren Gruppenmitgliedern teleportieren konn:

Uber die Wiesen von Ancaria hoppeln viele kleine Haschen, die sich sogar von Zeit zu Zeit der Fortpflanzung widmen.

fovis

“ Wenn es Nacht wird, erleuchten Fackeln die Umgebung, sowohl im Haus als auch davor.

m

Roboter oder
Imperator?

Zwei Helden-Triimpfe bewacht
Ascaron zurzeit noch sorgfaltig,
Informationen zu Tempelwéchter
und Inquisitor soll es nicht geben.
Wir bleiben allerdings so lange
hartndckig, bis sich Franz Stradal
dann doch in die Karten schauen
lasst. Und schon dieser erste Ein-
blick verspricht ein wahres Feuer-
werk an tollen Ideen. So handelt
es sich beim Tempelwéachter um
eine Art mechanischen Cyborg —
eine Totungsmaschine des Hoch-
elfen-Klerus, die aus irgendeinem
Grund auBer Kontrolle gerat. Der
Tempelwachter verfiigt tiber ei-
nen austauschbaren Kampfarm,
den er je nach Spielsituation an-
passen kann. Auf magische Hilfs-
mittel muss dieses Wesen jedoch
logischerweise verzichten.

Ganz anders der Inquisitor, eine
abgrundtief b6se Mischung aus
Herr der Ringe-Nazgdl und Star
Wars-Imperator. Entsprechend darf
der Kuttentrdger nur die Schatten-
Kampagne spielen. Schwachen in
der Defensive gleicht er mit bei-
spielloser Zerstorungskraft aus und
beschwort beispielsweise flachen-
deckend Kettenblitze und Schall-
wellen. Auch im Nahkampf soll er
kraftig zulangen, wir tippen auf
eine Vorliebe fiir besonders bru-
tale Schlagwaffen wie Morgen-
stern oder Streitkolben.

Weideland oder
Wiistensand?

Egal, ob Sie sich fiir Schattenkrie-
ger, Dryadin oder Inquisitor ent-
scheiden: Der eigentliche Star
von Sacred 2 ist die Spielwelt.
Denn die schldgt in Sachen Gro-

Be, Glaubwiirdigkeit und Detail-
reichtum alles, was wir bislang im
Action-Rollenspiel-Genre erlebt
haben. Mehr als 15 Quadratkilo-
meter soll Ancaria umfassen. Und
jeder Zentimeter davon ist ein Er-
lebnis: Wir besichtigen ein gewal-
tiges Kolosseum — aber nicht nur
die Arena, sondern auch die dar-
unterliegenden Katakomben. Wir
wandern durch wunderschone
Weinberge mit sorgféltig ange-
pflanzten Reben. Ein verschlun-
gener Bergpfad fiihrt uns zu
einem rauschenden Wasserfall,
der Dutzende Meter in die Tiefe
stiirzt. Wie im Vorgdnger konnen
wir jedes Gebdude betreten, vom
Gartenschuppen bis zur riesigen
Burg mit mehreren Etagen, Tir-
men, Fliigeln und natiirlich auch
einem Verlies. Auf den Tellern lie-
gen Speisen, in den Regalen ste-
hen Biicher—alles in den richtigen
GrofRenverhéltnissen. Wahrend
unserer Erkundungstour sehen
wir keinen einzigen Ladebalken.
Nur ein paar kleine Ruckler erin-
nern uns von Zeit zu Zeit daran,
dass der Rechner im Hintergrund
standig Daten nachschaufelt.

Kampfen oder

fliehen?

Wie im ersten Sacred steht lhnen
schon zu Spielbeginn die ge-
samte Welt offen, die Sie vollig
frei erkunden konnen. Das geht
natdrlich nur dann schmerzfrei
iber die Biihne, solange Sie sich
innerhalb der rund 40 geplanten
Staddte und Siedlungen sowie auf
den bewachten Strafien aufhal-
ten. Denn anders als etwa bei Ob-
livion wird es nur eine begrenzte
Level-Anpassung der Monster ge-
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"\ Nuraufihrem Kampftiger hat die Seraphim eine Chance, den flinken Panthern

zu entkommen. v

ben. Das System: Sacred 2 nahert
zwar die Gegnerstarke dem Spie-
lerlevel an, aber nur innerhalb
eines bestimmten Korridors, zum
Beispiel von Stufe 20 bis Stufe 30.
Wenn Sie also einem Drachen ge-
geniibertreten, sollten Sie besser
schon die entsprechende Ausriis-
tung und einige machtige Kampf-
kiinste auf Tasche haben. Wer die

Riesenechse nur aus Versehen
mit einem Zahnstocher attackiert,
hat aber dennoch eine Uberle-
benschance. »Der erste Schlag
eines Ubermédchtigen Gegners
haut dich lediglich k.o., und du
bekommst ausreichend Zeit zur
Flucht. Wer dann aberimmer noch
weiterkampfen will, ist selbst
schuld«, erklart Franz Stradal.

Das Interface (noch in Arbeit)

Eine Minimap, die die bereits
aufgedeckte Spielumgebung
© zeigt, samt Monstern und
Helden-Blickrichtung.
——

setzen Sie vier
unterschiedliche
Kombinationen
aus Resistenz-
Edelsteinen und
Insignien.

Aoy
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Schnellzugriff-
8 Icons fiir Mana-
und Heiltranke.

Hier wechseln Sie
% zwischen den Waf-
{ fen-Kombinationen.

20 oder 70 Stunden?

Bleibt noch der Widerspruch zu
kldaren, wie Ascaron trotz der Be-
wegungsfreiheit und der Riesen-
spielwelt eine spannende, tief-
griindige Geschichte erzdhlen
will. Fiir Franz Stradal kein Pro-
blem: »Unsere Hauptquests miis-
sen eben so interessant sein,
dass der Spieler immer wieder

die aktuelle Tages- ¥
zeit und den Weg
zum Missionsziel.

A

4 Per Mausklick andern
Sie hier hre aktive
YA X Kampfkunst. Die Slots
3 diirfen Sie frei belegen

sty .
A n

Titelstory

freiwillig zu ihnen zurlickkehren
will.« Auterdem soll die Ge-
schichte auch als Orientierungs-
hilfe dienen, da sie wie ein roter
Faden durch alle neun Regionen
von Ancaria fithrt — von den zivili-
sierten Stadten der Hochelfen, zu
den primitiven Bauernhofen der
Menschen, durch die Wiiste und
in den Dschungel der Dryaden.

- Das animierte Helden-Portrat
informiert tiber Lebens-, Ma-
& na- und Erfahrungspunkte.

Zeigt an, welche
Unterstiitzungs-
zauber gerade
aktiv sind.

Preview
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Zu Besuch bei Ascaron Studio 2

dden Betonschonheit
entsteht derzeit Sacred 2.

Dennoch sehen Sie nur 30 Pro-
zent der Spielwelt, wenn Sie aus-
schlieBlich der Hauptquest fol-
gen, was immerhin mindestens
20 Spielstunden dauern soll.

Die restlichen 70 Prozent sol-
len jedoch weit mehr werden als
nur ein Erfahrungspunkte-Bonus
fiir erkundungsfreudige Abenteu-
rer. Sie erfahren mehr tiber Anca-
ria, die unterschiedlichen Kulturen,
die Schopfungsenergie und nicht
zuletzt die Herkunft Ihres Helden.
Ein Beispiel: Gleich in der Startre-
gion treiben Hunderte Kobolde ihr
Unwesen, das ist lastig. Wer auf
dem Weg zur eingangs erwdhnten
Expedition ein wenig nach rechts
und links schaut, kommt der Ent-
filhrung eines Elfenforschers auf
die Spur, die nach mehreren Ne-
benquests schlieflich die Ursache
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" Zombies und Skelette haben uns in die Ecke ge-
- drangt, da hilft auch kein noch so groBer Schatten.

Rosen und Hirsche: Zwei Paradebeispiele fiir die
{ vielféltige Flora und Fauna von Ancaria.

\I
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An der Tiir zum Level-Designer-Biro hangen Dutzende Poster und Spriiche von beziehungsweise tber Trashfilm-lkone Chuck Norris.

Erst die Prasentation, dann das Vergniigen:
Creative Director Hans-Armo Wegner (links) und
Franz Stradal zeigen uns die neueste Version.

fiir die Koboldplage liefert. Nun
konnen Sie dem boshaften Trei-
ben ein Ende setzen. Ohne die Ne-
benquest wadre das nicht moglich
gewesen. Entsprechend gibt es
anders als im Vorganger keine zu-
fallsgenerierten Aufgaben mehr,
sondern {iber 800 von Hand ge-
baute Quests. Die sind im Editor
schon fertig, miissen von den Ent-
wicklern allerdings noch ins Spiel
integriert werden.

Pferd oder
Hollenhund?

Wer 15 Quadratkilometer erkun-
den will, sollte dabei moglichst
schnell vorankommen —Vorhang
auf fiir die Reittiere. Das erste
Drittel des Spiels werden Sie noch
hoch zu Ross absolvieren. Pferde
verleihen jedoch nicht nur eine

ARG VY

-

Im Biiro der Leveldesigner. Das Team
kommt gut voran und hat den GroBteil der
riesigen Spielwelt bereits fertiggestellt.

hohere Reisegeschwindigkeit,
sondern bringen auch eigene
Kampfkiinste mit —abhangig vom
jeweiligen Level (und damit auch
vom Preis) des Rosses. So kon-
nen Sie etwa kleinere Gegner ein-
fach tiiber den Haufen reiten.
Nachteil des berittenen Kampfes,
zumindest zu Pferde: Die meisten
Spezialfahigkeiten der Helden
funktionieren nur zu Fuf.

Das andert sich jedoch, sobald
jeder Charakter im Rahmen einer
speziellen Storyquest sein per-
sonliches Reittier bekommt: der
Schattenkrieger einen Héllen-
hund, die Seraphim einen Kampf-
tiger und die Dryadin einen Wa-
ran. Die restlichen Fortbewe-
gungsmittel hadlt Ascaron noch
geheim. Also spekulieren wir
eben: Beim Inquisitor rechnen wir

und USB-Stick erforschen wi
schieBen Screenshots fiir die:

mit etwas eklig Diisterem aus
dem Insekten- oder Spinnenbe-
reich. Der Tempelwdchter wird ga-
rantiert ein mechanisches Gerat
einsetzen. Und Andeutungen der
Entwickler lassen auf ein beson-
ders schrdges, amphibisches
Reittier fiir die Hochelfin schlie-
Ben - es fiel unter anderem das
Wort »Saugattacke«. Im Gegen-
satz zum Pferd werden Sie auf
dem Riicken dieser Tiere den
Grofteil Ihrer Kampfkiinste ein-
setzen kénnen, nur dass diese
vom Spiel entsprechend anders
interpretiert werden. Aus dem
Kampfsprung des Schattenkrie-
gers wird dann eben der Kampf-
sprung des Hollenhundes. Aller-
dings laden Ihre Fahigkeiten lang-
samer auf, solange Sie auf dem
Riicken lhres Lieblings sitzen.

Hill

Ein erstes Bild aus der Menschen-Hauptstadt.
Beachten Sie die realistischen GroBenverhaltnisse.
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Orks gibt es in vielen unterschiedlichen Variationen und Kampfstérken.
Noch miissen die Krieger allerdings ohne Waffen auskommen.

-

Zielsuchend oder
aufspaltend?

Eine Menge Entscheidungen ha-
ben wir bereits abgehakt, kom-
men wir nun zu den wahrschein-
lich hartesten: Jede Kampfkunst
diirfen Sie dreimal verbessern,
wobei Sie jeweils zwischen zwei
vollig unterschiedlichen Entwick-
lungsmoglichkeiten wahlen miis-
sen. Als Hochelfin entscheiden
Sie etwa, ob Ihr Feuerball ab Stu-
fe 2 automatisch das nachste Ziel
sucht oder sich in mehrere Ge-
schosse aufteilt. Die Seraphim

Helden-Evolution

TR

kann entweder die Konzentration
ihrer Lichtsdule erh6hen, was
mehr Schaden verursacht, oder
aber sie wahlt den groBeren Wir-
kungsradius, um mehrere Feinde
gleichzeitig zu erwischen.

Um Kampfkiinste zu erlernen
und zu verbessern, miissen Sie
(wie im Vorgadnger) die entspre-
chenden Runen finden, aber auch
ibervorgegebene Werte in den 30
allgemeinen Talenten wie Schwert-
kampf, Reiten oder Schildbeherr-
schung verfiigen. Bleibt abzuwar-
ten, ob und wie Ascaron ange-

Neun Beispiele fiir die detailverliebten Riistungen: Schattel
Dryadin und Hochelfin jeweils mit der Start-Ausriistung unc
Beispielen - eins fiir fortgeschrittene, eins fiir hochstufige

- Im Kampf gegen die Werwdlfe verbessern
wir per Umlenkung unsere Reflexe.

sichts dieses enorm komplexen
Systems die notige Transparenz
gewahrleisten kann. Auch wird es
unserer Einschdtzung nach Mo-
nate dauern, hier ein verniinftiges
Balancing hinzubekommen. Und
Ascaron hat noch nicht einmal da-
mit angefangen ...

Resistenz oder
Gotteskraft?

Vielleicht helfen ja die Gotter, im
Spiel selbst konnen wir das schon
jetzt garantieren. Denn neben
dem Charakter und der Fraktion
wahlen Sie zu Spielbeginn auch
lhren personlichen Schutzgott —
mit weitreichenden Konse-
quenzen. Jeder der sechs Gotter
schenkt Ihnen eine andere, ganz
besonders méachtige Kampfkunst,
die eine entsprechend lange Re-
generationszeit hat. Wer sich et-
wa fiir den Gott der Wissenschaft
entscheidet, kann kiinftig seine
Feinde mit einer gewaltigen
Schockwelle vom Bildschirm fe-
gen. Diese Fahigkeiten sollen Sie
im Verlauf Ihres Abenteuers mit
Hilfe von heiligen Insignien sogar
taktisch modifizieren konnen und
so zum Beispiel die Wirkungsdau-
er erhdhen. Um solche Insignien
zu bekommen, miissen Sie zuvor
allerdings speziell designte Mis-
sionen erfiillen, die in enger Ver-
bindung zu lhrer persénlichen
Gottheit stehen sollen.

Die Insignien setzen Sie in den
sogenannten Orb, eine Art Schwei-
zer Multifunktions-Artefakt und
ein neues Interface-Element von
Sacred 2. Der Haken an der Sache:
Genau in den gleichen Orb fiigen
Sie auch Edelsteine ein, die lhre
Resistenzen gegen Feuer, Gift und
dhnliche Unannehmlichkeiten ver-
bessern. Und natiirlich ist der Platz

Jedes neue Ausriistungsfundstiick kdnnen Sie im Inventar als detailliertes 3D-Modell bewundern.

eng begrenzt. Allerdings diirfen
Sie per Tastendruck blitzschnell
zwischen bis zu vier unterschied-
lichen Artefakt-Kombinationen
wechseln. Franz Stradal erklart
den Grund fiir dieses neue Resis-
tenzen-System: »Wir wollen so
verhindern, dass der Spieler seine
Lieblingsriistung ausziehen muss,
nur weil er auf einen neuen Geg-
nertyp trifft.«

Goldbeschlag oder
Runenverzierung?
Gegnertypen sehen wir bei un-
serem Probespiel schon jede
Menge und vor allem auch in be-
eindruckender Vielfalt: Kobolde,
Wolfe, Spinnen, Bdren, Wild-
schweine, Skorpione, Giirteltiere,
Elementargeister, Goblins, Orks,
Trolle, Skelette, Zombies, Geister,
Drachen und — jawohl - zwei rich-
tige Endgegner, im ersten Sacred
noch eine Mangelware. Und fiir
jedes dieser Supermonster bend-
tigen Sie eine andere Kampfstra-
tegie: Der Steingolem aus der
Ausgrabungsstdtte lasst bei-
spielsweise Felsen vom Himmel
regnen, und der Balrog-dhnliche
Damon (Screenshot auf der ers-
ten Seite) hat einige flachende-
ckende Feuerzauber auf Lager —
da heift es entweder in Bewe-
gung bleiben oder iiber die ent-
sprechende Resistenz verfiigen.
Im fertigen Spiel sollen Sie noch
mindestens acht weiteren dicken
Brocken begegnen.

Klar wie Koboldbriihe, dass
solche schweren Kaliber wahn-
sinnig wertvolle Schatze bewa-
chen. Weit tiber 1.000 einzigar-
tige Gegenstdnde haben Asca-
rons Grafiker bereits entworfen.
Eine winzige Auswahl sehen Sie
im Kasten »Helden-Evolution«.
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Der Lichtblitz der Seraphim funktioniert wie so viele Kampfkiinste
derzeit nur im Editor, soll aber bald ins Spiel integriert werden.

Beim Probespiel finden wir aber
leider weder Waffen noch Riistun-
gen — besiegte Monster lassen
derzeit nur Gold fallen. Das soll
sich naturlich bald @ndern, und
Franz Stradal verspricht eine
deutlich fairere Verteilung des
Beuteguts als im Vorgédnger. So
erkennt das Spiel, welche Kampf-
kiinste Sie am haufigsten einset-
zen und erhéht automatisch den
Anteil der entsprechenden Runen
an der Beute. AuBBerdem gibt es
wie in Titan Quest unterschied-
liche Qualitatsstufen fiir die Tru-
hen. In der Schatzkammer eines
Drachen werden Sie also garan-
tiert das Spitzenmodell mit Gold-
beschlag und Edelsteinverzierung
vorfinden, samt einem der Verpa-
ckung angemessenen Inhalt.

Allein oder
gemeinsam?

Und was tun mit dem nigelnagel-
neuen Superduper-Totschlag-
Schwert? Natirlich sofort dem
besten Kumpel prasentieren! Denn
wer eine Online-Verbindung hat,
kann auch in der Solokampagne
jederzeit Freunde einladen, um die
ndchste Mission im Team anzuge-
hen. Wird Sacred 2 dann nicht zu
einfach? Franz Stradal verneint:
»Natiirlich passen wir die Mons-
terstdarke der Spielerzahl an. Bei
Endgegnern schlagen wir dabei er-
heblich kraftiger drauf als bei nor-
malen Feinden, damit zumindest
kiirzere Alleingange noch maglich
bleiben.« Voraussichtlich diirfen
bis zu 16 Helden durch Ancaria zie-
hen, allerdings nurin Gruppen von
maximal fiinf Personen. Unrealis-
tisch, aber praktisch: Per Maus-
klick aufs Charakter-Portrat tele-
portieren Sie sich in Windeseile
zum gewiinschten Mitspieler.
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Hitgarantie
oder Flopgefahr?
Der Koop-Modus funktionierte bei
unserem Besuch noch nicht. Aller-
dings forderten wir die Entwickler
zu einigen Deathmatches heraus.
In einer speziell designten Kampf-
arena und mit vorgefertigten Cha-
rakteren geht es sofort zur Sache:
Mit unserem Schattenkrieger stiir-
zen wir uns auf Dryadin, Hochelfin
und Seraphim der Ascaron-Ent-
wickler. Fliiche fallen, Feuerballe
fliegen uns um die Ohren, und wir
kénnen uns gerade so mit einem
Heiltrank retten ... nur um kurze
Zeit spater durch einen hinterhal-
tigen Axthieb doch noch in den
Arenasand zu beif3en. Die Death-
matches spielen sich schon jetzt
sehr kurzweilig, erstaunlich stabil
und scheinen auch recht gut aus-
balanciert — wir haben in keinem
Match eine Chance gegen die
Sacred 2-erfahrenen Entwickler.
Fiir die anderen Spielmodi
plant Ascaron bereits einen grof3
angelegten o6ffentlichen Beta-Test.
Wann der stattfindet, steht aller-
dings noch in den Sternen von An-
caria. Denn obwohl Sacred 2 bei
unserem Besuch einen extrem
vielversprechenden Eindruck
macht und wir die Hingabe der
Entwickler zu ihrem Baby formlich
spiiren: Das Spiel befindet sich
noch in einem ziemlich unfertigen
Zustand. Wir glauben kaum, dass
es, wie derzeit angekiindigt, schon
im ersten Quartal 2008 erschei-
nen wird und gehen davon aus,
dass Sie mindestens noch bis zum
ndchsten Sommer warten mis-
sen, bevor Sie Ihre dramatischen
Entscheidungen fallen dirfen.
Aber immerhin wissen Sie ja nun,
woriiber Sie bis dahin schon mal
nachdenken kénnen. [ HK |

Titelstory B LGV

Der Fortschritt

Was ist fertig? !
Story Adventure-Legende Bob Bates (Eric the Unrea
Arbeit an der Geschichte beendet. Die zwei mégliche

| hen ebenso fest wie die Einzelschicksale aller sechs

Spielwelt Rund 15 Quadratkilometer Oberwelt und
Dungeons haben die Level-Designer bislang fertigge
Vier Charaktere Beim Besuch konnten wir bereits Se
Schattenkrieger, Hochelfin und Dryadin spielen.
Missionen Uber 800 handgefertigte Missionen existierei
Editor - sortiert nach Haupt-, Neben-, Gotter- und Chara
Grafik-Engine Das Spiel lauft auf unserem Prasentatio!
flussig, protzt mit tollen Licht-, Wetter- und Physik-Effel
Multiplayer-Technik Wir haben mehrere Deathmatche:
Entwicklern ausgefochten - ruckelfrei und ohne Absturz.

Was ist noch unfertig? b
Welt bevdlkern Ein GroBteil von Ancaria ist noch leer. Es fehlen
massig Quest-Geber, Monster und Zivilisten.

Zwei Charaktere Tempelwdchter und Inquisitor existieren blsla
nur im Editor und warten geduldig auf ihren ersten Spiel-Einsatz.
Kl Viele NPCs stehen untatig in der Gegend rum, die Monster muisse
bislang ohne Zauberspriiche und Gruppenverhalten auskommen.
Zwischensequenzen Schlisselstellen in wichtigen Missionen
und in der Geschichte sollen mit kurzen Spielgrafik-Filmchen préa-
sentiert werden. Gesehen haben wir davon noch keinen.
Balancing Wie starkist welches Monster, wie viel Schaden verursachen
die Kampfkiinste? Das muss alles noch geklart und getestet werden.

zu 25% unfertig

Sacred 2: Fallen Angel

» Angespielt »Genre Action-Rollenspiel » Termin So
» Hersteller Ascaron Studio 2 / Ascaron » Status zu 759

Heiko Klinge: Noch nie habe ich einen Ent-
wicklerbesuch mit derart gemischten Gefiih-
len verlassen. Jeder Schritt durchs unfassbar
detailverliebte Ancaria starkt den Glauben,

dass in Aachen ein echtes Meisterwerk ent-

steht. Aber ebenso nédhren jede leere Stadt

B8 und jede unfertige Animation die Befiirch-
! tung, dass sich die Jungs tibernommen haben.
i Letztendlich Uiberwiegt aber doch der Opti-

mismus. Denn samtliche Neuerungen klingen heiko@g
durchdacht, vor allem das variantenreiche Skill-System und die
vere Verkniipfung von Solo-Kampagne und Koop-Modus. Und
ersten Sacred hat das Entwicklerteam ja schon einmal bewiese
es drauf hat - trotz aller Anlaufschwierigkeiten. '

Potenzial Sehr gut

-

Die Entwickler lieBen durchblicken, dass es anders als beim Vorganger wohl kein Ad‘don‘zu Sacred 2 geben wird. 45




