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Ascarons zweite Monsterhatz lockt Sie zuriick ins sch

ne Riesenreich Ancaria, erbt

jedoch neben den Tugenden auch die Schwachen des Vorgangers - und die Bugs.

Die Online-
Aktivierung

Wer Sacred 2 mehr als 24 Stunden lang spielen
will, muss es im Internet freischalten. Hierzu re-
gistrieren Sie den Code lhrer Version oder kau-
fen fiir 46 Euro im Netz einen neuen. Mit jedem
Code lasst sich Sacred 2 auf zwei Rechnern akti-
vieren. Um auf einem dritten spielen zu kénnen,
mussen Sie die Monsterhatz I6schen oder deak-
tivieren — mit dem »Revocation Tool« (Down-
load unter » gamestar.de-Quicklink: 5624).

in Gliick, dass Hochelfen lie-

ber Zauber- als Brennstdbe
schwenken. Dass Orks lieber Rit-
terkopfe als Urankerne spalten.
Dass Hexer lieber Damonen als
Neutronen beschwdren. Sonst er-
fande am Ende noch jemand Nu-
klearwaffen, und alle Helden wa-
ren mit einem Atomschlag ar-
beitslos. Im Grunde l6schen die
Recken in Action-Rollenspielen
ndamlich nur Monsterhorde um
Monsterhorde aus — eine Fleif3-

aufgabe, die sich mit einer ent-
sprechend wuchtigen Bombe viel
schneller und leichter l6sen liefe.
Aber in Fantasy-Reichen gibt’s
eben keine strahlenden Waffen,
also miissen doch strahlende Hel-
den ran. Warum das ein Gliicksfall
ist? Weil alle guten Action-Rollen-
spiele unterhaltsame Zeitfresser
sind: Mit ihrem Sammelsog nach
Ausriistung und Talenten fesseln
sie die Spieler stunden-, tage-,
wochenlang vor den Bildschirm.

S

So auch Sacred 2, das Sie zuriick
ins monsterverseuchte Reich An-
caria fiihrt. Dabei verkniipft das
Neuwerk des deutschen Entwick-
lers Ascaron klassische Elfen-
Orks-Fantasy mit Science-Fiction-
Anleihen wie der »Grof3en Maschi-
ne, die ... Moment, das verraten
wir lieber nicht. Mehr miissen Sie
sowieso nicht wissen, denn wie
im Vorgdnger entpuppt sich die
Handlung als konfuses Beiwerk,
zumal sie nur in den gut ver-

SR

Jedes Gebiet bietet passénde Gegner, im Dschungel legt sich die Hochelfe mit Raubkatzen und Kriegern an.

Fiir die Entdeckung des Neutrons erhielt der Brite Sir James Chadwick 1935 den Physik-Nobelpreis. GameStar 12/2008




Dank seiner Schutzgottin Ker darf
der Inquisitor einmal in 30 Minuten eine
Hollenbestie herbeirufen. Der Gigant

3 7t .
Der Doppelganger g
Mit diesem Zauber erschafft der #
Finsterling eine geisterhafte Kopie von
sich, die sogar selbststéandig Magie einsetzt.
Wenn der Inquisitor wéhrend der Lebenszeit des Klons
stirbt, schliipft er in dessen Korper und kampft weiter.

Um der Damonenhorde Herr zu werden, beschwart der Inquisitor eine Sakkara-Hollenbestie @ und einen Doppelganger @& — nur zwei Beispiele fiir die vielféltigen Talente.

tonten, aber drogen Monologen
der Questgeber erzdhlt wird.
Schnetzeln Sie einfach Monster,
sammeln Sie Ausriistung, lernen
Sie Talente, erkunden Sie das
schone Ancaria und freuen Sie
sich, dass hier trotz der Science-
Fiction-Elemente noch keiner die
Atombombe erfunden hat. Oder
bedauern Sie es! Denn manchmal
wird Sie Sacred 2 so nerven, dass
Sie Ancaria am liebsten mit Nukle-
argewalt in eine erdnahe Umlauf-
bahn sprengen méchten. Denn
neben diversen Schwachen leidet
die Monsterhatz unter ldstigen
Bugs, die auch die Wertung drii-
cken — mehr dazu im Kasten »Ge-
heiligte Fehler« auf Seite 114.

Trockene Quest-Monologe erzahlen die Handlung, hier in einem Sumpfdorf der Echsenmenschen.

GameStar 12/2008

Finstere Ubermacht

Dass Sie in Sacred 2 aus sechs in-
teressanten Klassen samt Schutz-
gott wahlen und dass Sie die
Hauptkampagne als guter oder
boser Held bestreiten konnen, all
das haben wir bereits im Vorab-
test in der letzten Ausgabe ge-
lobt. Daher verzichten wir an die-
ser Stelle auf wiederholte Details
und sprechen gleich ein Urteil:
Der Inquisitor entpuppt sich als
schlichtweg tibermédchtig. Denn
der kaltherzige Kuttentrager stru-
delt per »Machtsog«-Zauber pro-
blemlos ganze Gegnerheere ins
Jenseits und hauft dadurch leicht
und schnell Ausriistungsbeute
sowie Erfahrungspunkte an.

Das erste Sacred von 2004 basierte auf dem Technikgerist des eingestellten DSA-Rollenspiels Armalion.

Das heif3t aber nicht, dass die an-
deren Charaktere keinen Spafy
machen. Es hat auch seinen Reiz,
als Dryade Pfeile zu verschieRen
und Voodoo-Fliiche auszustof3en.
Oder als Hochelfe Flammen- und
Eisstiirme zu entfesseln. Oder als
Schattenkrieger Geisterskelette
zu beschwdren und mit einem
Kampfschrei ins Getimmel zu
stiirzen. Oder als Seraphim Heil-
spriiche zu zaubern und Blitze zu
werfen. Oder als in ein Energie-
schild gehillter Tempelwéachter
Elektroschocks zu verteilen. Die
Klassenvielfalt reizt zum Auspro-
bieren, was den Wiederspielwert
von Sacred 2 deutlich erhoht.

Kombinierte Ketten

Standard-Ungeheuer konnen Sie
aber auch einfach im Nahkampf
vertrimmen. Denn mit Schwert,
Axt & Co. teilt jeder Held ordent-
lich aus, was den Unterschied
zwischen den Klassen wieder et-
was verwdssert. Starkeren Einzel-
feinden und Gruppen riicken Sie
wie im Vorgdnger mit Kombos zu
Leibe: Je nach Ausbaustufe lhres
Talents »Konzentration« diirfen
Sie zwei bis vier Kampfkiinste zu
Angriffsketten verkniipfen. Das
hebt Sacred 2 nicht nurvom Genre-
Einerlei ab, sondern ist auch niitz-
lich und spafiig. Es macht einfach

Daniel Matschijewsky:
Mal wieder kommt ein
Spiel unfertig auf den
Markt, mal wieder rich-
te ich meinen erzlrnten
Blick auf einen deut-
schen Entwickler. Dabei
erzeugt Sacred 2, wenn
es mal nicht abstiirzt, ein Suchtpotenzial, wie
ich es schon lange nicht mehr erlebt habe.
Vor allem dem liebevoll gebauten Ancaria so-
wie den spafligen Koop-Partien verdankt das
Spiel, dass ich durchaus bereit bin, Gber den
einen oder anderen Fehler hinwegzusehen.
Als Entschuldigung lasse ich das trotzdem
nicht gelten. Deshalb meine Forderung an
Ascaron: mehr Stabilitat, mehr Benutzer-
freundlichkeit, weniger Bugs! Und zwar zligig
- Sacred 2 hat das verdient.

danielm@gamestar.de

Laune, mit dem Schattenkrieger
in ein Koboldrudel zu springen,
wild um sich zu schlagen und die
erledigten Feinde schlie3lich in
hilfreiche Zombies zu verwandeln
— alles mit nur einem Mausklick,
versteht sich!

Kopflose Kampfe

lhr Vorgehen miissen Sie jedoch
nie an den Gegnertyp anpassen,
eine einmal erstellte Kombo ist
gegen fast jede Monstersorte
gleichermafien niitzlich. Erst im
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TECHNIK-CHECK SACRED 2

»>1280x1024 » mittlere Details
Selbst in mittleren Details sieht Sacred 2 noch sehr or-

dentlich aus, auch wenn viele Lichteffekte @ fehlen und
teils unscharfe Texturen 8 den anspruchsvollen Spieler
storen konnen — 1,0 GByte RAM sind dennoch Pflicht.

TEXTUREN IM VERGLEICH

»1920x1200 > sehr hohe Details »2xAA
Bereits mit einem Mittelklasse-PC spielen Sie in maxima- ~ Mit einem High-End-PC schieben Sie alle Regler auf

len Details in 24-Zoll-Aufldsung, inklusive schicker Leuch-  Anschlag, aktivieren die Leuchteffekte @ und schalten
teffekte @. Nur die geringere Kantengléttung und die
Standard-Texturen 8 fehlen gegeniiber dem High-End-PC. nutzen noch die Elite-Texturen @ der Zusatz-DVD.

HIGH-END-PC

CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE RAM - RADEON HD 4870

»1920x1200 »> sehr hohe Details »4x AA

A=

Kantengldttung hinzu. Besitzer der Collector’s Edition

NOTEBOOK VS. PC

Im linken Bild sorgen die Elite-Texturen fiir noch schickere Oberfléchen — allerdings
nur fiir Besitzer der Collector’s Edition. Im normalen Spiel sind die Standard-Texturen
das Hochste der Gefiihle. Die Unterschiede zwischen den Texturen fallen aber gering

Ascaron bewirbt die Notebook-Kompatibilitét von Sacred 2 stark, im Test konnten
wir davon aber nichts spiiren. So stiirzte das Spiel auf drei Modellen mit integrierter
Grafikkarte ab und ruckelte auf einem Dell XPS M1330 mit Geforce 8400M Go un-

aus. Beide Bilder kdnnen Sie sich auf GameStar.de unter » Quicklink: 5631 in
Original-Aufldsung anschauen, inklusive weiterer Tipps zu Sacred 2.

TECHNIK-TIPPS

» Pro verringerter Auflosungs-
stufe erhéhen sich die FPS
um bis zu 50 Prozent.

» Setzen Sie die Texturen auf
die minimale Einstellung,
lauft Sacred 2 etwa 10 Pro-
zent schneller, sieht aber
auch deutlich schlechter aus.

» Ohne Schatten gewinnen Sie
etwa 15 Prozent Leistung.

» Die niedrigsten Bodendetails
verunstalten Sacred 2 ex-
trem, da trosten selbst die 15
Prozent mehr Leistung nicht
driber hinweg.

» Mit niedrigen Effektdetails
leidet vor allem die Optik der
hibsch animierten Zauber-
spriiche, dafiir steigt die Leis-
tung in Kdmpfen spirbar an.

» Niedrige Grasdetails brin-
gen etwa 20 Prozent mehr
Leistung, samtliche Gréser,
die weiter als finf Meter von
Ihrem Charakter entfernt

sind, werden aber durch platte
Texturen ersetzt.

» Mit den Renderdetails regeln
Sie die Beleuchtung im Spiel.
Auf der niedrigsten Stufe
lauft Sacred 2 zwar 20 Prozent
schneller, dafiir fehlen schicke
Leuchteffekte.

» Bei einem unserer Testsyste-
me stiirzte Sacred 2 nach der
Installation des Patches 1.01
inklusive Hot-Fix regelmafig
beim Spielstart ab.

» Besitzer der Collector’s Edition
konnen ein hochauflésendes
Texturenpaket (knapp 6,0
GByte) installieren. Unter-
schiede sehen Sie lediglich
bei genauem Hinsehen, die
Leistung driicken die High-Res-
Texturen kaum spurbar.

» Fur die Installation des Spiels be-
ndtigen Sie eine Internet-Verbin-
dung, dasich Sacred 2 vor dem
Spielstart online registriert

spielbar. Grafische Unterschiede gibt es vom PC (links) zum Notebook (rechts) nur im
Detail, am deutlichsten stechen die Texturen ins Auge.

Checkliste

» 19,3 GByte Speicherplatz
» 2,0 GHz Pentium 4 oder
» Athlon XP 1.800+

- daflir benétigen Sie beim
Spielen dann keine DVD
mehr im Laufwerk.

» Ab einer Geforce 8800 GT

oder Radeon HD3870 kdnnen » 1,0 GByte RAM
Sie gefahrlos niedrige Kan- » Shader-2.0-Karte
tenglattung aktivieren. » DirectX 9.0c [ HW |

SO LAUFT SACRED 2 AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge E8 heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen EBfinden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

BB Geforce6 6600GT  6800GT 6800 Uit
Radeon X100 X700 [X800XL' X850XT
w
£ Geforce7 730065 | [ 7600GT ' [7900GS | 78006T  7900GT  7900GIX  7950GK2
S RadeonX1000  [7X13007 (XIGOXT' XI800GT X1800XL [Xi90OXI [Xi9S0XTX
Z Geforce 8/9/6TX 8500GT | 8600GT  8600GTS 960060 | | 9600GT  |EEOUGHGISH (B00GTXN MGTRE0M
S Radeon HD 2400Pro | 2400XT  2600Pro  2600XT [ 3850 4670 [NIS87000) (ASsONN (Esion
B3 Athlon Xp 20004 | 2600+ 3200+
Pentum4/D  [20GHZY 26GHz  326Hz [38GHZY (D950 1965 XE
o Athlon 64 300+ 3500+ 4000+ | FX-S7
S
2 Athlon 64X2 3800+ [NA4O0 (NS00 (W00
2
S Phenom [a7s0[%s00
a (ore2
BN speicherinmp  (NSTZNNN (NEGENN < 1024 | 1536

3 technisch lauft so fliissig: léuft so fliissig: lauft so fliissig:

w unmaglich 1024x768 1280x1024 680,1050

z niedrige Detail ‘mittlere Details hohe Details

= . >
GameStar 12/2008



pY Geheiligte Fehler

Bereits zum Verkaufsstart veroffentlich-
te Ascaron den Patch 2.10.0, auf den die Hot-
fixes 2.10.1 und 2.10.2 folgten. Die Updates
bringen diverse Anpassungen am Bedien-
komfort (unter anderem lassen sich nun
Items am Boden anzeigen), feilen an der Ba-
lance und beheben die folgenden Probleme:

» In der Verkaufsversion ratterten Ki-Begleiter
oft sekundenlang denselben Spruch herun-
ter; nach dem Patch kam dies seltener vor.

» Vor dem Update fanden wir mehrere Ge-
genstande ohne Inventarbild oder Eigen-
schaften hinterher nicht mehr.

Doch auch nach dem Update storen viele Pro-

bleme; wir listen die schlimmsten davon auf:

» Grafikfehler: Manchmal werden Waffen und
Riistungsteile nicht angezeigt, manchmal
kleben sie starr am Helden. Auf der Uber-
sichtskarte sehen wir vereinzelt kein Gelan-
de, sondern nur Teleport-Markierungen.

» Abstiirze: Sacred 2 schmiert hin und wie-
der ab, vor allem bei vollen Details und in
hohen Auflésungen. Daher werten wir die
Atmosphire um einen Punkt auf 8 ab.

» Quest-Probleme: Einige Missionen sind
fehlerhaft, zum Beispiel werden wir in eine
Arena teleportiert, aber nicht zurtick. Teils
erscheinen Gegensténde oder Auftragge-
ber erst, wenn wir neu laden. Daher werten
wir die Quests um einen Punkt auf 7 ab.

» Bedienungsmacken: Der Held bleibt gele-
gentlich an Hindernissen hdangen. Nach
dem Laden eines Spielstands verschwinden
manchmal unsere Reittiere. Wenn wir per
Gotterkraft einen Sakkara-Damon beschwo-
ren und sterben, ersteht die Bestie mit uns
am Seelenstein auf — und begleitet uns fort-
an dauerhaft als Helfer. Manchmal erscheint
der Ddmon auch tiberhaupt nicht.

Am nervigsten: Aufgrund eines Bugs ver-
gisst Sacred 2 beim Beenden alle Ande-
rungen an der Tastaturbelegung. Im offizi-
ellen Forum verraten die Entwickler eine L6-
sung: Sie missen die gewlinschten Opti-
onen einstellen, das Spiel beenden und die
Datei »options.txt« suchen. Dort kopieren
Sie den Absatz nach dem Eintrag »key_bin-
ding = **«. Dann erstellen Sie im selben Ver-
zeichnis die Textdatei »optionscustom.txt,
in die Sie den Absatz einfligen - ein denk-
bar umstéandliches Manéver. Angesichts
dieser Probleme werten wir die Bedie-
nung um drei Punkte auf 5 ab.

Im offiziellen Forum beschweren sich zudem
viele Spieler tGber Grafik, Sound- und Bedie-
nungsprobleme, die in unseren Testpartien
nicht auftraten. Eines steht also fest: Ascaron
wird wohl noch mehrere Patches stricken
miussen, bis Sacred 2 fehlerfrei funktioniert.

Bug: Der Sakkara-Damon begleitet uns als Mitstreiter.

114

Aloe Nl 7 U\

Dryade, Tempelwachter und Schattenkrieger hacken sich gemeinsam durch eine Koboldhorde. Das madit‘SpaVB und weckt wie in der Solokampagne

die Sammelsucht nach Gegenstanden. Taktisches Zusammenspiel ist aber unnétig, weil sich die Gegnerstarke nur unmerklich der Spielerzahl anpasst.

letzten Spieldrittel geraten selbst
die Scharmiitzel gegen Normalo-
Rivalen so knifflig, dass Sie zu-
mindest manchmal fliichten und
Gesundheitstrdanke schlucken
sollten—was man aber auch nicht
gerade »Taktik« nennen kann.

Dafur stellen sich lhnen im
Kampagnenverlauf mehrere Boss-
monster mit individuellen Ta-
lenten in den Weg. Ein Teufel etwa
versengt Sie mit Feuerwellen, ein
Nebelriese erweckt Zombies, ein
Flugddmon verschief3t Energiera-
keten. Doch auch hier brauchen
Sie kein Kopfchen, sondern mis-
sen lediglich dutzendweise ()
Heilelixiere bechern, wahrend Sie
unentwegt auf die meist gigan-
tischen Obermotze einpriigeln.
Taktisch anspruchsvoll sind die
Zwischenk@mpfe folglich nicht,
wohl aber spektakuldr inszeniert
und eine willkommene Abwechs-
lung im Schnetzel-Einerlei.

Schone Rattenwelt
Apropos Abwechslung: Sacred 2
bietet zahlreiche Monstersorten,
die meist bestens zum jeweiligen
Gebiet passen. Hinter Wiistendii-
nen etwa lauern Skarabden und
Sandrduber, im Dschungel Pan-
ther sowie Baumriesen, unter Na-
deltannen Giftspinnen und Wer-
wolfe. Die Gegnervielfalt ldasst
dennoch zu wiinschen {ibrig, weil
die Entwickler weite Landstriche
mit denselben Bestien bevolkert
haben. Zum Beispiel wimmelt es
im Elfen- und Menschenreich so-
wie im Sumpfland von Ratten.
Dafiir haben die Entwickler die
schonen Landschaften allesamt

per Hand gebaut. Im idyllischen
Elfenland etwa sdumen Laubbdu-
me azurblaue Strome, auf der
Heimatinsel der Seraphim glu-
ckern Lavastrome um Schimmer-
kristalle. Zudem beleben liebe-
volle Details die Umgebungen:
Auf Weinbergen harken Bauern;
die Bewohner der Stddte und Dor-
fer spazieren herum, plaudern
miteinander oder reagieren sogar
auf Ihren Helden (»Seid gegriifit,
Drachentéter!«). Damit avanciert
Ancaria zur glaubwiirdigsten
Spielwelt des Genres. Hin und
wieder gibt’s aber auch langwei-
lige Landstriche und Hohlen.

Von nett bis nutzlos

Im riesigen Ancaria treffen Sie
fast iberall auf Auftraggeber; erst
im letzten Kampagnenkapitel
gibt’s kaum mehr Nebenquests.
Ein Jammer, denn die Missionen
erzahlen nette Geschichten —
auch wenn die eigentlichen Auf-
gaben meist nach Simpelmustern
a la »Suche diesen Gegenstand«
oder »Erledige jenes Ungeheuer«
ablaufen. Uberdies wirft das Zu-
brot meist karge Belohnungen
ab, etwa eine Handvoll Erfah-
rungspunkte oder einen nutz-
losen Gegenstand. Umso schlim-
mer, dass Sie unrentable Auftra-
ge nicht abbrechen kénnen.

Nur ein paar besondere Aufga-
ben lohnen sich wirklich. Zum
Beispiel folgt jede Klasse parallel
zur Haupthandlung einem eige-
nen, unterhaltsamen Nebenplot,
an dessen Ende sie einen wert-
vollen Gegenstand einstreicht. Ei-
ne andere Missionskette fiihrt Sie

Ascaron hief bis Oktober 1996 Ascon, benannte sich aber um, um Verwechslungen mit der schweizerischen Ascom AG zu vermeiden.

auf die versteckte »Insel der Reit-
tiere«, wo Sie das individuelle —
Uberraschung! - Reittier fiir lhren
Charakter kaufen konnen. Der In-
quisitor etwa sattelt eine Riesen-
spinne. Das ist spielerisch sinn-
voll, denn nur auf dem Riicken
der Supertiere diirfen die Helden
ihre Kampfkiinste einsetzen. Von
normalen Pferden kdnnen sie
zwar zuhauen, miissen zum Zau-
bern aber absteigen. Alle Reit-
tiere erfiillen zudem noch einen
Zweck: Viele Auftrdage schicken
Sie auf endlos lange Laufwege,
die Sie zu Ross (oder Riesenspin-
ne) schneller hinter sich bringen.

Nette Quest-ldee: Wer mit einer Auftragskette das im Spiel

versteckte Konzert der Metal-Band Blind Guardian freischal-

tet, darf deren Instrumente als Waffen einsetzen.

GameStar 12/2008



Komm zum Punkt

In Sachen Bedienung bietet
Sacred 2 zwar viele Komfortfunk-
tionen (Inventar sortieren, alle
Beute im Umkreis aufsaugen),
leistet sich aber auch einen Faux-
pas: Sdamtliche Optionen lassen
sich ausschlielich im Haupt-
meni dndern; selbst wenn Sie
nur eine Taste neu belegen wollen,
miissen Sie die Partie beenden.
Wobei sich Sacred 2 die Ande-
rung wegen eines Bugs nicht mal
merkt (siehe Kasten links). Im-
merhin hat Ascaron eine Quick-
save-Funktion eingebaut, die Sie
beim Wiedereinstieg direkt an
den Ausgangspunkt zuriickver-
setzt. Falls Sie normal speichern
(also einfach das Spiel verlassen)
oder sterben, erstehen Sie am zu-
letzt besuchten Seelenstein auf.
Das nervt insbesondere bei Boss-
kdampfen: Wenn Sie darin das Zeit-
liche segnen, miissen Sie bis zu
zehn Minuten lang zum Obermotz
zuriickstapfen — durch wiederbe-
lebte Monsterhorden. Mehr See-
lensteine wéren Pflicht gewesen.

Jagdgemeinschaft

Im Mehrspieler-Modus {iber Netz-
werk und Internet bestreiten bis
zu fiinf Monsterjager gemeinsam

Unverzeihlich I

Michael Graf: Fiir mich
ist Sacred 2 das beste
Action-Rollenspiele seit
Langem. Denn ich mag
die knalligen Kombo-
Kampfe, die prachtige
Welt, die interessanten
Klassen, und vor allem:
den Sammelsog nach besserer Ausriistung.
Klar, Sacred 2 hat auch seine Schwachen: die
drdge prasentierte Handlung, die endlosen
Laufwege, die geringe Gegnervielfalt, die
nutzlosen Belohnungen, die miese Balance -
ach, die Liste lieBe sich lange fortsetzen. Doch
all das kann ich verzeihen, weil mich Sacred 2
préchtig unterhalt. Oder zumindest wiirde es
das, litte es nicht auch noch unter Bugs. Die
sind namlich unverzeihlich, auch wenn Asca-
ron schon an den nachsten Patches arbeitet.

micha@gamestar.de

GameStar 12/2008

Bosskampf: Ein futuristisch angehauchter Flugdamon beharkt den Helden mit Energiegeschossen.

die Kampagne. Das klappt jedoch
nur, wenn alle Kdmpfer der glei-
chen Gesinnung angehéren, also
Licht oder Schatten. Alternativ
stirzen sich bis zu 16 Abenteurer
ins storylose freie Spiel oder in
schlecht ausbalancierte Gefechte
gegen menschliche Rivalen, in de-
nen der ibermé&chtige Inquisitor
klar die Hakennase vorn hat. Je
nach Spielerzahl bilden Sie bis zu
fiinfkopfige Gruppen —allerdings
ebenfalls nur mit Helden der glei-
chen Gesinnung, was in einem
handlungsfreien Spielmodus we-
nig Sinn ergibt. Taktisches Zu-
sammenspiel ist zudem weitge-
hend unnétig, denn die Gegner-
stdrke soll sich zwar an die Zahl
der Teilnehmer anpassen, was
sich aber kaum spirbar auswirkt.

In Netzwerk-Partien kénnen
Sie auch mit lhrem Solo-Charak-
ter einsteigen, etwa um Neulin-
gen Starthilfe zu geben. Denn die
diirfen sich zu Ihnen teleportieren
—auch in hochstufige Gebiete, wo
sie massig Erfahrung sammeln.
Dank der nitzlichen Teleport-
Funktion gelangen Sie auch
selbst rasch zu Ihren Gruppenmit-
gliedern zuriick. Wenn Sie ster-
ben oder neu einsteigen, erste-
hen Sie namlich immer auf einer
abgelegenen Insel auf.

Dariiber hinaus leidet die
Gruppen-Monsterhatz auch noch
unter Fehlern. Die Lobby zur Spie-
lersuche etwa entpuppt sich be-
sonders im (@nmeldepflichtigen)
Online-Modus als langsam und
unkomfortabel. Ebenfalls drger-
lich sind die Abstiirze: Auch mit
dem Patch 2.10.0 samt Hotfix
2.10.2.0 schmierte Sacred 2 im
Test hin und wieder ab, weswe-
gen standig einzelne Spieler aus
der Partie geworfen wurden.
Wenn ein Held ausfallt, zerplatzt
er immerhin in blutige Fleisch-
klumpen. Das ist in diesem Mo-
ment durchaus ein Trost dafr,
dass Sie Sacred 2 mangels Atom-
waffen nicht in eine erdnahe Um-
laufbahn sprengen kénnen. [ GR ]

ENTWICKLER  Ascaron (Sacred, GS 03/04: 87 Punkte)
PUBLISHER Deep Silver TERMIN (D) 2.10.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 64 Seiten Handbuch ~ usk

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 50 Stunden

ACRED 2

& 1

Mit seinem {iberméchtigen Machtsog-Zauber zerlegt der Inquisit(;r eine Herde Riesen-Skarabaen.

ACTION-ROLLENSPIEL

ab 16 Jahren

GENRE ROLLENSPIEL

SPIELSTIL Kampf @ Dial. & Rtsel

o CHARAKTERE simpel { ] komplex

2 Anfangs greift die Sammelwut, FREIHEIT linear 8- offen

" dann stdren die Fehler immer mehr. . N '
KAMPFE Action @ Taktik

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL )
HANDLUNG einfach @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT

R I

[ Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit

EINSTIEG leicht ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK  einfach a komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam W schnell Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN Tutorial-Einblendungen, Kommentare des Helden B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Speicherpunkte, Quicksave-Funktion Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 4 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6300
Geforce 7800/ 7900
2,0GHzInte 386Hzlntel IntelCore 2 Duo I Geforce 8300/ 9800
AMDXP2000+  AMDAG643500+  E4300 8 Geforce 9600
1,0 MB RAM 1,5GB RAM AMD A64 X2 4400+ I Geforce GTX 200
19,3 GB Festplatte 19,3 GB Festplatte 2,0 GBRAM Radeon X1600
19,3 6B Festplatte Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Surround-Sound, Mehrkern-Prozessoren Radeon HD 2900
BILDFORMATE  EM43 W54 W16:9 M16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung Radeon HD 3800
TON Wsteeo W40 W51 W61 H B Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

BEWERTUNG
GRAFIK
SOUND
BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
QUESTS

CHARAKTERSYSTEM

Kampagne (5), Freies Spiel (16), Spieler gegen Spieler (16)

Netzwerk, Internet SERVERSUCHE {iber Ascaron (erfordert Anmeldung)
nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

Rasante Monsterhatz, die aber unter Bugs und Komfortméngeln leidet.

© detaillierte Helden und Monster © ansehnliche Effekte
© meist schone Umgebungen © drige Meniis © einige dde Gebiete
© knallige 7.1-Kampfkulisse @ dynamische Musik @ professionelle
Sprecher @ einige nervige Helden- und Monsterspriiche

© Schwierigkeitsgrad steigt stetig © zwei Profi-Schwierigkeitsgrade
© Inquisitor viel zu stark @ schlecht ausbalancierte Beutestiicke

© schone, glaubwiirdige Spielwelt © effektvolle Dauergefechte

© Handlung wird nur in Monologen erzéhlt @ Abstiirze

© Komfortfunktionen @ iibersichtliche Meniis © Quicksave @ kein
Optionsmenti im Spiel @ f ige Kamera © phale Bugs
© sechs interessante Klassen © grofe, detaillierte, handgebaute
Spielwelt © ordentlicher Wiederspielwert @ Multiplayer-Modus

© zweigleisige Kampagne © viele nette Nebenquests @ oft nutzlose
Belohnungen @ stets &hnlicher Ablauf @ lange Laufwege @ Bugs
© vielseitiges Talentsystem © viele interessante Fertigkeiten und
Kampfkiinste @ alle Klassen halten im Nahkampf gut mit

© Komk © Bosskampfe ... © ... die aber in Heiltrank-Gelage

KAMPFSYSTEM

ITEMS

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut
FAZIT Fehlerhafte Monsterhatz in wunderschoner Welt. 80
[

ausarten @ Taktik ist selten notwenig @ geringe Gegnervielfalt

© Ausriistungs-Sammelsog © schicke Waffen und Riistungen
© aufriisthare Gegenstande @ viele nutzlose Beutestiicke

By )
G

Im alten Agypten stand der Skarab&us unter anderem fiir die Wiedergeburt, weil sich die Jungkéfer aus dem Nilschlamm emporbuddeln.
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