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Im Untergeschoss der Krypta von Tarint bewachen Geister den értlichen Oberboss, einen Lich.

Glanzend und flirrend ist das Gliick!
Oder eine Lichtelfe namens Luna. Die
sich fiir das deutsche Action-Rollenspiel
Legend wiederum als Gliick erweist.

Legend
Hand of God

Dass der Griechenheld The-
seus den Minotaurus erschla-
gen haben soll, GameStar-Redak-
teurin Petra Schmitz morgens vor
der ersten Tasse Kaffee ansprech-
bar ist und in Deutschland die
besten Action-Rollenspiele der
Welt gemacht werden, gehort al-
les ins Reich der Legende. Dem-
nachst soll weiterer Sagenstoff
dazukommen. Der erzahlt vom
Klosterschiiler Targon, dessen
Abtei von Ddmonen ausgeldscht
wird. Um die Héllenbrut zu stop-
pen, beginnt Targon die Suche
nach der Hand Gottes, einem sa-
genumrankten Artefakt. Inmitten
all der Mystik ist zumindest eines
duBerst greifbar: Die spielbare
Beta-Version des deutschen
Action-Rollenspiels Legend: Hand
of God, an die wir in der Redakti-
on Hand anlegen konnten. Wenn
auch nicht die Hand Gottes.

Das Land Gottes
Das ddmonenbedrohte Reich Aris
ist es durchaus wert, vor der Aus-

l6schung bewahrt zu werden.
Denn schon in den ersten Spiel-
minuten fiihrt Legend durch hiib-
sche Gegenden. Im saftiggriinen
Grasland erklimmt Targon einen
Hiigelpfad hinauf zur Klosteranla-
ge, die in verkokelten Trimmern
liegt. Weiter geht es unter dicht-
belaubten Baumen, denen das
Hilfsprogramm Speedtree (wie
zum Beispiel auch in Oblivion)
das Astwerk fiillt, vorbei an satt-
gelben Feldern und schilfigen
Flussufern in die Nordliche Heide.
Dort stehen die Hiigelkuppen im
Violett des Heidekrauts — ein
wohlig vertrauter Anblick, den
man so zum ersten Mal in einem
Spiel sieht. Mit Dorfern, Wiisten,
schneebedeckten Berghdngen,
Friedhofen und allerlei weiteren
Gegenden schafft Legend ange-
nehme Abwechslung. Innerhalb
der grof’en Regionen folgt dage-
gen ein Déja-vu dem anderen.
Zwar gibt’s an allen Ecken und En-
den liebevolle Details wie verrot-
tende Hausruinen oder modernde
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Karren, haben Banditen Zeltlager
aufgebaut oder Raubtiere ihre
Beute ins Unterholz geschleift. Al-
lerdings wiederholt sich all das
dutzendfach — auf dem Weg ins
Dorf Tarint kommen Sie an so vie-
len Goblin- und Diebeslagern vor-
bei, dass sich das Zdhlen bald
nicht mehr lohnt. Markante Ori-
entierungspunkte bleiben selten.
Griff zum Telefon, Anruf beim Ent-
wicklerteam Master Creating:
»Mehr Héhlen, mehr Abwechs-
lungl« — »lst notiert.«

Der Hund Gottes

Versteht sich, dass durchs lieb-
liche Land scharenweise Kropp-
zeug wandert, um kloppend in Er-
fahrungspunkte umgemiinzt zu
werden. Dem bewdhrten Ein-
stiegs-Repertoire (Goblins, Ban-
diten, Skelette) stellt Legend teils
Eigenkreationen wie die hundear-
tigen Stachelriicken, teils unge-
wohnte Gegner wie Krdhen zur
Seite. Die meisten Feindtypen
gibt es in den Standard-Variati-

Targon heif3t auch eine Gemeinde im Stiden des franzésischen Weinbaugebiets Bordeaux.

In der Wiistenlandschaft bekommen wir's mit Echsen und Kafern zu tun.

onen Nahkdmpfer, Fernkdmpfer
und Magier, originelle Abwei-
chungen haben wir in unserem
mehrstiindigen Beta-Ausflug
nicht zu Gesicht bekommen. So
bendtigen wir keine taktische
Uberlegungsgabe, weil sich alle
Viecher nach Schema F totklicken
lassen. Auch die genretypischen
Supergegner, die einen Namen
(»Knark der Orkschamane«) be-
sitzen und wesentlich zaher sind
als ihre Rassenkollegen, verlieren
sich noch viel zu spdrlich in den
weitldufigen Landschaften. So
kdampften wir uns scharenweise
durch die immergleichen Feind-
typen und vermissten bald
schmerzlich Abwechslung im
Spiel. Griff zum Telefon, Anruf bei
Master Creating: »Mehr Quests,
mehr Spezialgegner, mehr Feind-
typen!« — »lst notiert.«

Der Hang Gottes

Viel Tamtam haben Master Crea-
ting und der Publisher Anaconda
im Vorfeld um die »Cinematic
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Der Hohlentroll kann uns mit seinen Hammerschlag

Combat System« genannte Insze-
nierung der Kampfe gemacht. Das
technische Wunderwerk diirfen
wir ins Reich der Legenden ver-
weisen. Im Wesentlichen sorgt
das System dafiir, dass Ihr Held je
nach Gegnertyp passende Kampf-
animationen abspult, also kleine
Goblins anders angreift als gro3e
Hohlentrolle. Das hebt sich stil-
vollvon den Einheitsattacken her-
kommlicher Rollenspiel-Helden
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ab. Von filmreif choreogra-
phierten Schlagabtduschen kann
aber keine Rede sein. Weil die
Animationen ihre Zeit brauchen,
stehen Gegner hdufig tatenlos am
Held und warten darauf, dass die
Turnerei ein Ende hat und sie end-
lich angreifen diirfen — da ist das
Atmosphdre-Plus schon wieder
hin. Eine andere Schieflage ergibt
sich aus der Spielperspektive: Sie
sehen nicht direkt von oben auf

usweichen!

Beim Kampf gegen die Ubermacht der Orks bekommen wir willkommene Unterstiitzung von einem Zwerg (links), den wir unterwegs als Gefahrten aufgegabelt haben.

die 3D-Landschaft, sondern aus
einem leicht gekippten Winkel.
Dadurch sehen Sie nach hinten,
also ins Bild hinein, weiter als
nach vorne. Fiir Fernkampfer be-
deutet das: Wenn sie ins Bild hin-
einlaufen, haben sie den er-
wiinschten Distanzvorteil und
konnen Feinde wunderbar aufs
Korn nehmen. Wenn sie aus dem
Bild hinauslaufen, entdecken sie
Gegner dagegen erst, wenn die
ebenfalls aufmerksam geworden
sind und mit drei Schritten vor Ih-
ren FiiBen stehen. Das Problem
ldsst sich l6sen, indem Sie die Ka-
mera selbst in Laufrichtung dre-
hen, was aber deutlich mehr Be-
dienarbeit ist. Griff zum Telefon,
Anruf bei Master Creating: »Wei-
ter rauszoomen, Gegnerintelli-
genz erh6henl« —»lst notiert.«

Der Tand Gottes

Auch Krédhen tragen Plattenriis-
tungen. Oder zumindest verlieren
sie das schwere Stiick schon mal
nach ihrem Ableben. Genrety-
pisch hinterlassen umgelegte
Biester flohmarktmengenweise
Ausriistung, vom Ring bis zur
Panzerung. Waffen und Acces-
soires legen Sie Targon direkt in
einer Nahansicht an — das sieht
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klasse aus und starkt die Bindung
zum Charakter. Je nachdem, fiir
welche Zweier-Kombination aus
flnf Talentbdumen Sie sich fiir Ih-
ren Helden entschieden haben,
kann er Kriegerhammer, Schiit-
zen-Armbriiste oder Magierroben
nutzen — oder nicht. Die Auswahl
unterschiedlicher Ausriistungs-
typen war in der Beta {iberschau-
bar, aber schon sinnvoll gestaf-
felt. Allerdings gab’s noch keine
einzigartigen Objekte. Griff zum
Telefon, Anruf bei Master Crea-
ting: »Bessere Beute bei Spezial-
gegnern, einzigartige Ausriistung
einbauen!« — »Ist notiert.«

Das Band Gottes

Targon ist nicht allein unterwegs.
In einem cleveren Kniff hat Mas-
ter Creating den Mauszeiger zur
Lichtelfe umfunktioniert. Die
kleine Begleiterin hort auf den
Namen Luna, wird von Cosma Shi-
va Hagen gesprochen und
schwirrt zwangsldufig tiberallhin
mit. Luna leuchtet nicht nur dun-
kle Hohlen aus und liest Weg-
schilder vor —vor allem kommen-
tiert sie das Geschehen und die
Handlungen lhres Helden. Die
frech-amiisanten Dialoge, die
sich so entspinnen, treiben uns

Nach einem Volksglauben sind Krdhen und Raben schwarz, weil sie verflucht sind.
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Die zehn Charakterklassen

Der Legend-Held Targon muss sich zu Spielbeginn fiir zwei von fiinf Talentbdume entscheiden. Daraus ergeben sich zehn mogliche Charakterklassen:

Krieger (Krieger + Schurke): Der Meis-
ter des Nahkampfes, beherrscht alle
schweren Waffen und Riistungen.

Feuerbogenschiitze
Verstarkt seine Geschosse mit der ma-
gischen Macht von Feuer und Eis.

Die Dungeons sind (im Gegensatz zur Oberwelt)
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regelméaBig ein Freudengrinsen
ins Gesicht. »Mann, dieser Geg-
ner war ganz schon groBl« —
»Meister Tiberius hat mich ge-
lehrt, dass Kraft und Gro3e allein
nie (iber den Ausgang einer
Schlacht entscheiden!« — »Son-
dern?« —»Das ... hat er nicht ge-
sagt.« Und wenn Luna madchen-
haft schwarmt, »Guck dir mal das
Gras an. Ist herrlich wuschelig,
oder?«, und Targon trocken ant-
wortet, »Weif3t du, ich hab im Mo-

Paladin (Krieger + Glaube): Heiliger Krie-

verkdrpert — Priestertum und Kampf.

(Magie + Wildnis):  lllusionist (Magie + Schurke): Versteht
sich auf List und Tarnung, sowohl im
Kampf als auch in der Magie.

zufallsgeneriert, aber relativ simpel aufgebaut.

ment andere Sorgen«, dann ist
das eine so sympathische Kleinig-
keit, dass wir die beiden bald ins
Herz schlieBen. Dazu kommt,
dass die deutschen Sprecher ihre
Sache ausgezeichnet machen.
Der einzige Wermutstropfen: Die
Unterhaltungen sind noch viel zu
selten. Griff zum Telefon, Anruf bei
Master Creating: »Luna ist toll, wir
wilnschen uns viel mehr Spriiche!
Ist notiert?« — »Das brauche ich
mir nicht zu notieren, das steht

Der Name Luna stammt von der romischen Mondgéttin.

Feuer und Eis auf Gegner schleudert.

Kampfmadnch (Schurke + Glaube): Ver-
zichtet auf die schwere Riistung des Pala- e, ungesehen zu bleiben und aus dem Hin-
dins zugunsten groRerer Schnelligkeit.

Kampfmagier (Krieger + Magie): Schiitzt Bogenschiitze (Krieger + Wildnis): Der
ger, der den Pfad des Ordens der Bewahrer  sich mit schweren Riistungen, wéhrend er  flexibelste aller Kimpfer, im Fernkampf

langst auf unserer Liste. Wir wol-
len selbst mehr von ihr horen!«

Die Hand Goethes

Und die Erzahlung? Nun ja, dafiir,
dass Master Creating extra die er-
fahrene Autorin Susan O’Connor
angeheuert hat, ist von Epik und
Spannung zumindest in den ers-
ten Spielstunden wenig zu spu-
ren. »Rette meinen verschleppten
Jungen«, »Finde drei Artefakt-
teile«, »Hilfe, auf dem Friedhof
laufen Tote rum!«—da hat jemand
nicht sehr weit im Buch der Origi-
nalitdt gebldttert. Die Freuden-
glimmer stecken denn auch wie-
der in den liebevollen Details, et-
wa wenn Targon mit einer Gruppe

Legend: Hand of God

ebenso versiert wir im Nahkampf.

terhalt todliche Schiisse abzufeuern.

Erzmagier (Magie + Glaube

Kundschafter (Schurke + Wildnis): Versteht Lichtbogenschiitze (Wildnis + Glaube):
Nutzt gottliche Kréfte, um seine verstark-
ten Pfeile gegen das Bose zu lenken.

weltgewandter, hoflicher Fremder
spricht: »lch reise nach Turint.« —
»Das wird nicht ganz einfach sein.
Ein Baumstamm versperrt den
Weg.«—»Wie ist der da hingekom-
men?« — »0h, den haben wir da
hingelegt. Wir sind Wegelagerer.
Was uns zum Geschéaftlichen
bringt.« Zudem treffen Sie im Lau-
fe des Abenteuers auf besonders
maéchtige Bossgegner wie den Mi-
notaurus. Den Sie einfach an The-
seus’ statt erschlagen — und so
wird zumindest eine der Legenden
doch noch Realitdt. Wie vielleicht
jabald auch die, dass aus Deutsch-
land die besten Action-Rollen-
spiele kommen. Aber Petra und
der Kaffee? Ich bitte Sie!

» Angespielt » Genre: Action-Rollenspiel » Termin: 12. Oktober 2007
»Hersteller: Master Creating / Anaconda » Status: 90% fertig

Christian Schmidt: Legend steuert nicht
auf ein Meisterwerk zu, aber auf ein gelun-
genes Spiel. Zumindest, wenn das Team von
Master Creating die Balance hinbekommt,
die sich auf Basis der Beta noch nicht beur-
teilen ldsst. Der Luna-Mauszeiger, die Ani-
mationen und der Dialogwitz dirften das
Genre bereichern. Der Rest entspricht dem
Standard - was ja keine Schande ist.

Potenzial Gut

christian@gamestar.de
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aller arkanen Schulen mit einem breiten
Repertoire machtiger Spriiche.




