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Lords of the Fallen

Bitte mehr Patches

Nein, das ist kein Dark Souls. Macht aber nix. Wir bewerten Lords of the Fallen im
Test als das, was es ist: ein roher Edelstein, der es mit ein bisschen mehr Fein-
schliff zum Uberraschungshit schaffen kénnte. o oimity ratey
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eder liebt Bad Boys. Na gut, das ist
im echten Leben vielleicht etwas
Ubertrieben, wenn’s aber um Rol-
lenspiele aus Deutschland geht, hat
dieser Satz als Design-Maxime de-
finitiv seine Daseinsberechtigung.
So leben Gothic und Risen samt ih-
rer Nachfolger seit jeher von Rau-
beinen, Helden mit krimineller Vergangen-
heit und »Aufs Maul«-Mentalitat. In Das
Schwarze Auge: Blackguards steuern wir so-
gar eine ganze Truppe zwielichtiger Halun-
ken, denen das Schicksal der Welt nur des-
halb etwas bedeutet, weil es gleichzeitig um
ihre eigene Haut geht. Und auch in Lords of
the Fallen, dem neuen Action-Rollenspiel des
Frankfurter Entwicklers Deck 13, verkérpern
wir mit Ex-Haftling Harkyn einen blutriins-
tigen Schurken, der eigentlich auf Lebzeiten
hinter Gitter gehort. Dass er trotzdem Frei-
luft schnuppern darf, hat einen einfachen
Grund: Harkyn muss die Welt retten. War-
um ausgerechnet er dafiir der Richtige ist,
finden wir in der rund 15 bis 20-stiindigen
Reise durch einen verschneiten, von Damo-
nen befallenen Bergpalast selbst heraus.
Allerdings ist dieser Dark-Fantasy-Trip lan-
ge nicht fiir jeden Spieler uneingeschrankt
lohnenswert - Lords of the Fallen hat be-
reits durch Vorschau-Versionen im Vorfeld
fiir viele Diskussionen innerhalb der You-
tube-Community gesorgt. Die meisten

Streitpunkte hangen damit zusammen,
dass es sich in der Wahrnehmung der Spie-
ler sehr durch ein anderes Spiel definiert,
dem es deshalb haufig gerecht werden
muss: Dark Souls. Kein Wunder, schlief3lich
sieht es ihm auf den ersten Blick sehr dhn-
lich. Deshalb wird das Action-Rollenspiel
auch nach Erscheinen sicherlich polarisie-
ren. Weil wir Lords of the Fallen aber nicht
anhand eines anderen Spiels bewerten wol-
len, haben wir den Vergleich auf einige we-
nige Aspekte beschrankt und stellen uns
ganz unabhangig von der Souls-Serie die
Frage: Ist es ein fesselndes Spielerlebnis?

Bad Boy allein ist nicht alles
Zumindest wenn es um die Story geht, mis-
sen wir diese Frage mit einem erniichterten
Nein beantworten: Die eigentlich spannen-
de Ausgangssituation rund um einen krimi-
nellen Anti-Helden gewinnt an keiner Stelle
wirklich an Fahrt. Und das ist argerlich, weil
die Atmosphare von Lords of the Fallen her-
ausragend ist - bereits in den ersten Rau-
men der verschneiten Bergfestung spiiren
wir die dustere Bedrohung fremder Machte,
die Graueltaten, die hier geschehen sein
miissen. Auch das Artdesign kann sich se-
hen lassen: Die mittelalterliche Architektur
wirkt genauso stimmig wie die Damonen-
welt, in der wir einen groRen Teil des Spiels
verbringen, jede Waffe und Riistung ist ein-

,L Fir Eusch arbedten? Ihe habt mich ins Befingnis

T geworfen!

£ Bringan wir Euch zuerst hisr weg

Harkyn ist ein Bad Boy — im Spiel merken wir das aber lediglich an seinen ruppigen Antworten.

80 Der Name Harkyn ist eine Variante des irischen Harkin, was so viel wie dunkles Rot bedeutet.

zigartig gestaltet, sodass wir uns gerade des-
halb auf neue Gegenstande freuen. Das al-
les hatte eine liberaus atmospharische Basis
fiir eine fesselnde Geschichte werden kon-
nen - wenn Deck 13 die Spielwelt mit nach-
vollziehbaren Charakteren und einer stim-
migen Dramaturgie ausgestattet hatte. Was
genau Fiesling Harkyn verbrochen hat, er-
fahren wir nicht, seine Personlichkeit bleibt
schleierhaft und ohne Tiefgang. Weder er-
zahlt uns Lords of the Fallen genug tiber den
glatzkopfigen Haudrauf, noch lassen sich
aus seinen Handlungen oder Interaktionen
mit den anderen Figuren interessante Ruick-
schlisse auf seine Personlichkeit gewinnen.
Meist wirkt er lustlos und gelangweilt, ohne
eine eigene Motivation zu entwickeln.

Harkyn lauft ins Leere

Stattdessen erledigt er - und damit der Spie-
ler - murrend all die Aufgaben, die uns die
Handvoll Nebencharaktere mit auf den Weg
geben. Und die drehen sich meist um die In-
vasion der Rhogar, blutriinstige Ddmonen-
Zombies, die einer dunklen Gottheit dienen.
Die eigentlich interessante Idee, einen Fies-
ling gegen noch schlimmere Fieslinge antre-
ten zu lassen, lduft aufgrund der fehlenden
Personlichkeit von Harkyn ins Leere; die Sto-
ry wirkt roh, als wiirden ihr essenzielle Zwi-
schensequenzen, Dialoge oder Hintergrund-
informationen fehlen. So befinden wir uns
mehr als die Halfte des Spiels auf der Suche
nach dem Menschenfiihrer Antaras, ohne
wirklich zu wissen, warum wir das tun sol-
len oder wer der Kerl Giberhaupt ist. Nach-
dem wir ihn endlich ausfindig gemacht ha-
ben, erzahlt er uns kurz, dass wir auch noch
die Uibrigen Herrscher téten miissen, und
schickt uns prompt wieder fort.

Es ist, als wiirde uns das Setting konse-
quent auf Distanz halten, als kdnnte es sich
nicht entscheiden, ob es eher direkt liber
Zwischensequenzen oder Dialoge oder sub-
til mit kreativen Leerstellen vermittelt wer-
den will. Und am Ende erreicht es uns des-
halb weder auf die eine noch auf die andere
Weise. Mit Auslassungen zu arbeiten, kann
durchaus ein elegantes Stilmittel sein, wenn
es die Kreativitat des Spielers befliigelt, die-
se selbst zu schliefRen. Lords of the Fallen
gelingt das aber zumindest in der Haupt-
quest an keiner Stelle, weil hinter dem Kampf
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Champion

¢ Finde Antanas und Kaslo in der Zitadelle des Klosters-

gegen die damonischen Rhogar keine erzah-
lerische Tiefe steckt. Ohne dass uns die Cha-
raktere, die Welt oder die eigenen Beweg-
griinde in irgendeiner Form nahergebracht
werden, wird uns die Handlung schnell egal.
Wer die Starken von Lords of the Fallen erle-
ben will, konzentriert sich deshalb zurecht
eher auf die Spielmechaniken als auf die er-
zahlte Geschichte.

Kein Dark Souls - na, und?

Und gerade dort werden sich die Geister der
Spieler scheiden zwischen denen, die ein
deutsches Dark Souls erwarten, und all je-
nen, die Lords of the Fallen als eigenstandi-
ges Action-Rollenspiel betrachten. So oder
so lasst sich rein spielmechanisch die Ahn-
lichkeit zu From Softwares Souls-Serie nicht
leugnen - wer einen der bockschweren Teile
gespielt hat, wird Lords of the Fallen instink-
tiv bedienen kénnen. Ganz anders als in
Dark Souls funktioniert allerdings auch die

Finde die Kammer der Tausch

Die Boss-Gegner sind zahlreich und erfordern unterschiedliche Taktiken. Als oberste Regel gilt stets, im richtigen Moment auszuweichen.

Steuerung mit Maus und Tastatur einwand-
frei und geht gerade bei der Kamerafiih-
rung sogar merklich praziser von der Hand
als mit Gamepad. Den Grof3teil des Spiels
Uber sind wir mit Kdmpfen beschaftigt und
dabei ist vor allem Geschick gefragt.
Anders als bei vielen Rollenspielen geben
uns zusatzliche Attributspunkte in Lords of
the Fallen bestenfalls einen Schadensbonus
oder sie schalten neue Zaubermanover frei
- wer sich gegen die Rhogar-Damonen
nicht um prazises Timing bemiiht und kein
Gefihl fiir Harkyns Geschwindigkeit oder
Tragheit entwickelt, der wird sich bereits
am ersten Boss die Zahne ausbeiRen. Das
Kampfsystem funktioniert grundsatzlich
einwandfrei und gibt uns das Gefiihl, als
Spieler stetig besser zu werden, indem wir
die Angriffsmuster der Feinde studieren,
neue Waffen ausprobieren und Schildpara-
den verinnerlichen. Dabei kdnnen wir unse-
ren Spielstil recht individuell zusammen-

Die Hinterriicks-Angriffe sind machtig, funktionieren aber nur bei kleineren Feinden.
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stellen: Auf Tastendruck riistet sich Harkyn
entweder mit Schild und Schwert oder er
packt die Waffe fiir mehr Wumms mit bei-
den Handen an, opfert damit aber seine De-

Bitte ein
Nachfolger

Heiko Klinge
Chefredakteur
heiko@gamestar.de

Dark Souls hin, Dark Souls her — wieso ver-
gleicht eigentlich niemand Lords of the Fal-
len mit dem grandiosen Darksiders? Genau
wie das Action-Adventure von Vigil Games
ist Lords of the Fallen fiir mich weniger ein
Hardcore-Rollenspiel als vielmehr ein Zel-
da fiir Erwachsene. Und als solches funk-
tioniert es fiir mich ganz ausgezeichnet.
Manchmal braucht es eben nicht mehr als
eine faszinierende Spielwelt, ein paar Ratsel
und unterhaltsame Kampfe, damit ich fiir
ein paar Stunden den Alltag vergessen kann.
Klar passt die Story auf einen Bierdeckel,
dafiir lassen die teils atemberaubenden
Panoramen und cool designten Gegner
umso mehr Geschichten in meinem Kopf
entstehen. Und ja, die Skills sind nur maRig
ausbalanciert. Aber das habe ich spates-
tens dann vergessen, wenn ich mit meinem
nagelneuen Kriegshammer ein paar form-
schéne Helmdellen verteile.

Ich gebe offen zu, dass ich vielleicht ein we-
nig zu nachsichtig mit Lords of the Fallen
bin - die offensichtlichen Schwachen sind
nicht wegzudiskutieren. Aber es gibt eben
diese Spiele, denen ich Schwachen gern
verzeihe, weil ich sehe und spiire, mit wie
viel Herzblut die Entwickler dabei waren.
Lord of the Fallen wird natiirlich trotzdem
nicht mein Spiel des Jahres werden. Aber
auf meiner personlichen »Bitte einen noch
besseren Nachfolger!«-Liste steht es defi-
nitiv ganz weit oben.

Als einer der bedeutendsten Anti-Helden gilt Kriegsveteran Travis Bickle aus dem Film Taxi Driver. 81
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Manche Tiren lassen sich nur mit dem Zauberhandschuh 6ffnen -
Ratsel gibt’s im Spiel aber so gut wie keine.

ckungsmoglichkeiten. Oder wir stiilpen uns
den Fernzauber-Handschuh utber die linke
Hand, um im richtigen Augenblick magische
Granaten oder Projektile zu verschleudern.

Alles auf Krieger

Allerdings ist Harkyn im Kern ein Krieger.
Zwar kénnen wir bei der groben Charakter-
erstellung ein leichteres Schurken-Set wah-
len oder mit ein bisschen mehr Zauberkraft
starten, ein waschechter Assassine oder
Vollmagier wird der Ex-Knacki aber nicht.
Klar, wenn wir uns langsam nahern oder
den Feind geschickt umtéanzeln, kénnen wir
bei manchen Rhogar einen starken Hinter-
riicksangriff starten, bei schweren Gegnern
oder Bossen funktioniert das aber nicht.
Und auch die drei Magieschulen wirken
eher unterstiitzend, indem sie uns heilen,
starken oder den Gegner verlangsamen. So
lauft’s in Lords of the Fallen in der Regel auf
den Nahkampf hinaus. Diese fehlende Klas-
senvielfalt mag Rollenspielveteranen tibel
aufstoBen, wer sich hingegen eher auf ac-
tionlastige Kurzweil freut, profitiert von der
Tatsache, dass man in punkto Skill-Vertei-
lung kaum etwas falsch machen kann. So
haben wir in einem Durchlauf mit relativ
leichter Bewaffnung begonnen, uns spater
als schwerer Panzerschrank verdingt, nur
um am Ende bei einem Mix aus wendigem
Akrobaten und lbergrolRer Zweihand-Klin-
ge zu landen.

Lords of the Fallen gibt uns die Freiheit,
unterschiedliche Kampfstile auszuprobie-
ren, bevor wir uns auf eine Spielweise ein-
schieRen. Das Aufleveln funktioniert dabei
recht intuitiv. Mit jedem erledigten Gegner
gewinnen wir Erfahrung, die wir dann in At-

Jeder Zauber wird durch diesen Feuergeist dargestellt, der sich vor

Harkyn manifestiert. Fragen Sie uns nicht, warum.

tributsteigerungen oder in unsere Zauber-
krafte stecken.

Einen Kniff gibt’s dann aber doch: Lords
of the Fallen belohnt Risiko. Wer stirbt, ver-
liert an Ort und Stelle all die Erfahrung, die
er nicht verteilt hat, und hat beim erneuten
Versuch nur begrenzte Zeit, um selbige wie-
der einzusacken. Stirbt man auf dem Weg
dahin erneut, ist der Fortschritt futsch. Es
lohnt sich aber trotzdem, nicht alle gewon-
nenen Punkte direkt zu verteilen, denn je
mehr Erfahrungspunkte wir mit uns herum-
schleppen, desto mehr gewinnen wir mit je-
dem neuen Gegner dazu. Eigentlich ein
spannendes »Risk-Reward«-System — wenn
Harkyn leicht zu téten ware.

Erst beim zweiten Mal richtig gut
Denn mit dem Schwierigkeitsgrad und der
Balance ist es bei Lords of the Fallen so eine
Sache. Dass das Spiel im Vorfeld von vielen
Dark-Souls-Veteranen als zu leicht verschrien
wurde, wollen wir dabei gar nicht als MaR-
stab heranziehen. Klar, es erreicht definitiv
nicht den Hartegrad der Souls-Spiele — wer
danach sucht, wird enttauscht. Aber Lords
of the Fallen abzustrafen, weil es kein Dark
Souls ist, wird dem Spiel nicht gerecht. Im
Gegenteil: Gerade weil es uns nicht so kraf-
tezehrend fordert, ist es fiir all jene einen
Blick wert, die die Spielmechanik der Souls-
Reihe mogen, aber an deren Hartegrad ver-
zweifeln.

Trotzdem hat Lords of the Fallen ganz un-
abhdngig vom Vergleich mit anderen Spie-
len einige Probleme mit dem Balancing, die
auch der einzige bisher erschienene Patch
nicht aus der Welt schafft. So muss man sich
zu Beginn fiir eine von drei Magie-Schulen

entscheiden, die sich jeweils auf Tauschungs-,
Heil- oder Berserkerspriiche konzentrieren.
Allerdings (und das weifl man als Spieler
erst nach mehreren Durchldufen) sind die
drei Schulen sehr unausgeglichen. Wir ha-
ben uns zuerst fiir den Heiler entschieden,
hatten dann aber damit zu kaimpfen, dass
Harkyn gefiihlt ewig braucht, um den Zau-
ber zu sprechen. Jeder einigermalRen agile
Gegner/Boss priigelt uns in dieser Zeit die
Knast-Tattoos aus dem Leib. Der Wut-Zau-
ber der Krieger-Schule hingegen entfernt
fir kurze Zeit jeden Ausdauerverbrauch.

In einem Spiel, in dem wir trotz hoher
Ausdauerpunkte kaum mehr als zwei har-
te Schlage hinbekommen, ohne eine Ver-
schnaufpause einlegen zu missen, ist das
eine gottgleiche Fahigkeit. Pl6tzlich vertrim-
men wir selbst Bosse in kurzer Zeit, weil wir
so oft ausweichen und kontern kénnen, wie
wir wollen. Mit einem adaquat erweiterten
Mana-Vorrat sind wir so viel machtiger, als
wir es mit jedem Zauber der Kleriker-Schule
je geworden waren. Je nach Spielstil kann der
Anspruch demnach véllig unterschiedlich
ausfallen - das Gegenteil von guter Balan-
ce. Das ist vor allem deshalb argerlich, weil
wir erst nach erstmaligem Durchspielen im
»New Game Plus« bemerken, dass Lords of
the Fallen eigentlich alles hat, was ein sehr
gutes Action-Rollenspiel braucht und nur
im Endspurt bei der Feinabstimmung auf
die schiefe Bahn gerdt. Denn beim zweiten
Durchlauf behalt Harkyn alle erworbenen
Talente und kann sich eine weitere Magie-
schule aussuchen. Gleichzeitig zieht der
Schwierigkeitsgrad spurbar an, die zu liber-
machtigen Talente verlieren an Stérke, wah-

Der Rhogar-Zauberer sind fies, weil jeder Treffer, den wir landen, auch
uns verletzen kann.

82 »New Game Plus« verwendete man als Bezeichnung erstmals beim Konsolen-Rollenspiel Chrono Trigger (1995).

Die Rhogar-Damonen sind stimmungsvoll gestaltet, erzahlerisch aber

nicht mehr als »Die Bésen«.
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Es konnte so
schon sein.

Dimitry Halley
Trainee
dimitry@gamestar.de

Selten ist es mir so schwer gefallen, ein Spiel
zu bewerten. Und das nicht, weil ich ein gro-
RBer Dark-Souls-Fan bin - Lords of the Fallen
betrachtet man am besten unabhdngig da-
von. Nein, ich bin schlicht hin- und hergeris-
sen. Einerseits liebe ich das Setting, die diis-
tere Atmosphare, die tollen Effekte und das
grandiose Kampfsystem. Und deshalb will
ich Harkyns Abenteuer wirklich gut finden.

Aber es fehlen mir einfach essenzielle Din-
ge, die ich bei einem Action-Rollenspiel
erwarte: Wenn ich schon einen Kriminellen
spiele, dann will ich eine packende Ge-
schichte, und trotz des tollen Kampfsys-
tems leidet die Action sehr unter der
schiefen Balance. So fehlt mir schlicht die
Motivation, mich zum »New Game Plus«
durchzukampfen, nur um die Starken des
Spiels wirklich genieRen zu kénnen. Hof-
fentlich wird Deck 13 zumindest die Magie-
Schulen mit ein paar Patches ausbessern
oder sogar neue Inhalte verdffentlichen,
die Glatzkopf Harkyn ein bisschen mehr Kon-
tur verleihen. Lords of the Fallen ist eines
dieser Spiele, bei denen ich gerne fiir einen
Kontrollbesuch vorbeischauen wiirde.

rend der Heiler dank der zusatzlichen Krie-
ger-Spriiche ein ausgeglichenes Arsenal hat.

Finetuning wirkt Wunder

Das heil3t nicht, dass Lords of the Fallen beim
ersten Durchspielen keinen Spa macht.
Die Reise durch die Bergfestung ist fantas-
tisch in Szene gesetzt, Lichtstimmung, Mo-
delle und Schauplatze greifen wunderbar
atmosphdrisch ineinander. Eine sensationel-
le Leistung des Entwicklerteams angesichts
der verhdltnismaRig geringen TeamgroRe!
Die Jagd nach neuer Ausriistung, das Erpro-
ben neuer Waffen, der Ausbau unserer Ta-
lente - das alles motiviert und macht SpaR.
Hinter jeder Ecke erwarten uns neue Geg-
nertypen, die neue Strategien erfordern —
generell ist das Kampfsystem klasse.

Und auch die Spielwelt gewinnt an Atmo-
sphdare, wenn wir Schriftrollen finden, die
uns das Setting an den Stellen naherbringen,
an denen die eigentliche Handlung um Har-
kyn das nicht schafft. Allerdings werden wir
beim Spielen den Eindruck nicht los, dass den
Entwicklern irgendwann die Ressourcen aus-
gegangen sind. Das duBert sich beim man-
gelnden Finetuning in der Spielbalance, aber
auch im Verlauf der Kampagne: Wo sich die
Story am Anfang noch halbwegs bemiiht,
jede neue Etappe unserer Reise in die Hand-
lung einzuordnen, werden wir im letzten
Drittel schlicht mit der Aufgabe »Tote alle
restlichen Boss-Gegnerl« auf die Ddmonen-
welt losgelassen und kdmpfen uns fortan
durch immer gleiche Korridore.

Auch einige der Nebenaufgaben, die wir
uber die ganze Reise hinweg erledigt haben,
enden abrupt; Nebenstrange verlaufen ins
Leere und eine wichtige Figur verschwindet
sogar mehr oder minder kommentarlos aus
der Handlung. Die prinzipiell spannenden
Entscheidungen bleiben ohne interessante
Konsequenzen: Ob wir dem infizierten
Priester zur Rettung den kranken Arm abha-
cken, bestimmt lediglich, ob er uns spater
als Questgeber zur Verfligung steht - eine
spannende moralische Entscheidung ist das
aber (auch aufgrund Harkyns Mangel an
Personlichkeit) nicht.

Lords of the Fallen ist eines dieser Spiele,
bei dem man nahezu jede kritische AuRe-
rung mit »eigentlich« und »aber« struktu-
rieren kann. Eigentlich muss man Deck 13
Respekt dafiir zollen, was sie mit begrenz-
ten Ressourcen und ihrer hauseigenen Engi-
ne auf die Beine gestellt haben. Eigentlich
kann sich Lords of the Fallen in Sachen Pra-
sentation neben die ganz grofRen Rollen-
spiel-Produktionen von Bioware, Bethesda
oder - ja — auch From Software stellen,
ohne dabei alt auszusehen. Aber fiir die ho-
hen Wertungsregionen fehlt an zu vielen
Ecken und Enden der Feinschliff. Die Atmo-
sphare fesselt uns, die [6chrige Story tut es
aber nicht; das Kampfsystem ist klasse, das
Skill-System aber unausgeglichen; das Le-
veldesign fangt spannend an, wird gegen
Ende aber arg repetitiv. Lords of the Fallen
ist ein Rohdiamant, der zwar gut aussieht,

Das Ring-Menli ist fiirs Gamepad optimiert, generell ist die Maussteuerung aber in Ordnung.
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aber eigentlich noch viel starker glanzen
konnte, wenn er noch ein paar Monate lan-
ger bearbeitet worden ware. IR

PREIS 50 Euro usk ab 16 Jahren

TERMIN 28.10.2014

Lords of the Fallen

Rollenspiel

Publisher
Entwickler

City Interactive
Deck 13
Deutsch

— (Download)

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Nach dem ersten Durchspielen wird’s
erst richtig qut.«

SPIELSTIL  Kampf NN Dialoge/Ritsel

CHARAKTER  simpel I komplex

FREIHEIT linear - I offene Welt

KAMPFE Action I Taktik

HANDLUNG  einfach I komplex
 Grarik |

© groBartiges, markantes Artdesign
© stimmige Effekte © scharfe Texturen
© gerade in Gesprachen recht hdlzerne Animationen

© unaufdringlicher, aber stimmungsvoller Soundtrack
© in der Regel atmosphérische Geréuschkulisse @ deutsche
Vertonung wirkt an vielen Stellen lustlos und hdlzern

BALANCE

© komplexes Kampfsystem © schnell erlernbar, schwierig zu
meistern @ sehr unausgeglichene Magie-Schulen © Kamera in
engen Raumen ein Problem @ Schwierigkeitsgrad schwankt arg

ATMOSPHARE
© voll vertonte Schriftrollen erldutern die Spielwelt
© Bergfestung strotzt vor Details
© kaum interessante Charaktere

© mit Maus und Tastatur gut spielbar
© sehr prazise Kampfsteuerung © intuitives Menii
© hakelige Sprungeinlagen

© lohnenswertes »New Game Plus« © Bergfestung und
Damonenwelt bieten viele Nebenpfade zum Erkunden
fangreiche Haupt- und Nebenaufgah

QUEST/HANDLUNG

© Story bemiiht sich um Tiefgang ... © ...ist aber nicht mehr
als Gut gegen Bose @ blasse Charaktere @ lochrige Drama-
turgie © spielerisch lahme Such- und Tote-Quests

CHARAKTERSYSTEM

© leicht verstandliches Level-System © man kann sich kaum
verskillen © individuelle Spielstile ... © ..im Prinzip aber stets
als Nahkémpfer @ Harkyn recht schnell auf Anschlag entwickelt

KAMPFSYSTEM

© spannende Kampfe © man wird als Spieler besser
© verschiedene Gegner erfordern verschiedene Strategien
© sehrlangwierige Zauber-Animationen

TEMS

© groBer Pool an gut gestalteten Waffen und Riistungen © jede
Waffe handhabt sich anders © viele versteckte Gegenstande
© Waffen und Riistungen lassen sich individuell aufriisten
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Den ersten nachgewiesenen Diamant-Ehering liberreichte Kaiser Maximilian im Jahr 1477 seiner Geliebten. 83
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