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A WARNUNG Lesen Sie das Xbox 360® Handbuch und die Handbticher samtlicher
Peripheriegerate, bevor Sie diesen Titel spielen, um wichtige Sicherheits- und
Gesundheitsinformationen zu erhalten. Bewahren Sie alle Handbticher zum spéateren
Nachschlagen auf. Um Ersatzhandblicher anzufordern, besuchen Sie die Webseite
www.xbox.com/support, oder kontaktieren Sie den Kundensupport.

pry Vid s

von V p

Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verw:

Photosensitive Anfélle (Anfdlle durch Lichtempfindlichkeit) INHALT
Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einfliisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen VOR DEM START 4 Die Ubersicht 05
vorkommen) zu photosensitiven Anfallen fiihren. Diese kénnen auch bei Personen Willk bei Sacred 2 Fallen Anaell 4 Die Attribute des Held 25
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fir Epilepsie o. A. vorhanden _’ Ommemverodcred s ratien Ange:: ’.e m’_ Ute_' €5 relaen
sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt vorliegt, Einfiihrung 5 Die Fertigkeiten des Helden 26
der diese so genannten , photosensitiven epileptischen Anflle” wahrend der Nutzung ! DIE AUSWAHL EINES HELDEN 6 Kampfkiinste 26
von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfélle kdnnen mit verschiedenen Die Heldenkl 7 28
Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Verdnderungen der Sehleistung, Zuckungen e .e Lok DAS QUESTBUCH
im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schittelbewegungen der Arme und Beine, Magie der Gotter 8 Auftrige 28
Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehendem Bewusstseinsverlust. Im HAUPTMENU 9 Biicher 29
Rahmen von Anfallen auftretende Bewusstseinsverluste oder Schittelkrampfe kdnnen Wei il 9 [
ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das StoBen gegen in der Néhe befindliche eiterspieien CHARAKTERE UND
Gegenstinde fiihren. Spiel starten 9  ENTWICKLUNG 30
F‘EILS beri]m Spizlen e:n rc]ierﬁrl'%iges fSyrgptorrl:jlauftrittl,lmUsien iie gasgpi%l sogort g Charakter wéihlen 11 Seraphim 30
abbrechen und arztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten un _
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass DER ONLINE-MODUS 12 Hochelfe 32
derartige Anfille auftreten, ist bei Kindern und Teenagern groBer als bei Erwachsenen. Xbox LIVE 12 Dryade 34
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfélle kann durch die - Mehrspieler-Partien 13 Tempelwdchter 36
folgenden VorsichtsmaBnahmen verringert werden: Besonderheiten im Gameplay 13 Schattenkrieger 38
VergréBern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren Teambild 14 e 40
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das cao) u17g gl
Spielen bei Miidigkeit. Handel zwischen Usern 14 Runen 2
Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder ZWEI SPIELER AN EINER KONSOLE Schmiedekunst 43 %
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunéchst &rztlichen Rat einholen, bevor | 15 DIE GEGNER 4 |
Sie Videospiele nutzen.

2 SPIELSTEUERUNG 16 Gegnerstdrke 44
PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur fiir PEGI-Markte DI/\];inikarl‘:EN 53 g:;;[ii?ﬁi??igggeﬁejls;egsistenz j;

WAS IST DAS PEGI-SYSTEM? Weltkarte 21 CREDITS 47
,Elats AlterseinstufqngsiysltedmBP”E_%-]lIE i'cémgézl_tnl\élwggrjihrige vqrﬁpiglﬁp, die nichélfi]; i?rejedweilige DAS ACTIONMENU 22 SUPPORT UND GARANTIE 57
ersgruppe geeignet sind. ie, dass es sich nicht um eine Einstufung des DAS HELDENMENU 23

Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. Das PEGI-System umfasst zwei Kennzeichnungen
und ermdglicht Eltern und Erziehungsberechtigten, eine sachkundige, dem Alter des Kindes Das Inventar
entsprechende Auswahl zu treffen. Der erste Teil umfasst die Alterseinstufung:

31 7- 12 I 16- I 18- -

Der zweite Teil umfasst Symbole, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen. Im Einzelfall kénnen fiir
ein Spiel auch mehrere Symbole angegeben sein. Die Alterseinstufung des Spiels spiegelt wider,
wie intensiv dieser Inhalt im Spiel umgesetzt wurde. Es werden folgende

Symbole eingesetzt:

7 B2 B Gl Ed (T

GEWALT ORDINARE ANGST SEXUELLE DROGEN  DISKRIMINIERUNG ~ GLUCKSSPIEL
SPRACHE INHALTE

Weitergehende Informationen finden Sie auf: www.pegi.info und www.pegionline.eu




WILLKOMMEN BEI SACRED 2: FALLEN ANGEL!

Auf den folgenden Seiten wollen wir dich auf deinen ersten Schritten in der fantastischen Welt
von Ancaria begleiten.

Fiihre Ancaria zuriick ins Licht oder stiirze das Reich in die Dunkelheit. Es ist deine Entschei-
dung. Egal, welchen Charakter du erwahlst, welchen Weg du einschlagst, welche Abenteuer
dein Schicksal bestimmen werden: Die einzigartige Welt Ancarias ist abwechslungsreich, voller
Gefahren und Uberraschungen.

Eine lebendige Welt mit friedlichen Bewohnern und abgrundtief bésen Kreaturen. Unermess-
liche Reichttimer, Macht und Ansehen erwarten den gliicklichen und wackeren Helden. Wer
zaudert, auf den lauert der Tod hinter der nachsten Wegbiegung, in lichtlosen Griiften, tiefen
Wéldern oder eisigen Hohen.

Sacred 2: Fallen Angel ist ein fantastisches, detailreiches Actionrollenspiel mit einer
Vielzahl an spielerischen Méglichkeiten und bietet neben zwei furiosen Kampagnen fiir
den Soloabenteurer auch einen Multiplayer-Modus fiir hitzige Gruppengefechte.

Sacred 2: Fallen Angel kann mit bis zu 2 Spielern an einer Konsole und 4 Spielern tiber Xbox
LIVE gespielt werden. Zum Spielen mit oder gegen Andere brauchst du einen Xbox LIVE Gold
Account! Wie immer du auch Sacred 2: Fallen Angel spielst — ob alleine oder im Team oder
gegen andere Kampfer — wir wiinschen dir viel SpaB!

Dein Sacred 2-Team!

EINFUHRUNG

Die Zeit der Entscheidung riickt niher! Ancaria befindet sich am Rande eines Krieges. Eines
Krieges, der iiber die Zukunft des Landes entscheidet. Nur ein Held kann diesen Krieg abwen-
den und Ancaria zuriick zur Ordnung fiihren oder willentlich ins Chaos stiirzen.

Seit Urzeiten hatten die engelsgleichen Kriegerinnen der Seraphim tiber die T-Energie gewacht,
bis zu dem Tag, als die Seraphim die Kontrolle tiber die T-Energie an das Volk der Hochelfen
tibergeben haben. Durch deren Nutzung gelangte die Zivilisation der Hochelfen zur Bliite und
wurde zur vorherrschenden Kultur in Ancaria.

Doch die Ausbeutung dieser géttlichen Energie war nicht unumstritten. Sogar unter den Hoch-
elfen selber regte sich zunehmend starker Widerstand. Dies eskalierte in einem groBen Krieg,
in dem Drachen, Tempelwdchter, Menschen und Orks vereint gegen die Hochelfen kampften.

Doch ihre Macht war bereits zu groB und die Hochelfen behielten die Kontrolle. Der Preis
dafiir war hoch. Ganz Ancaria war verwiistet. Die Dryaden spalteten sich von den Hochelfen
ab und zogen sich auf eine Insel zuriick. Die Menschen wurden durch die Errichtung einer
groBen Mauer vom Hochelfengebiet abgeschirmt. Auch die restlichen Hochelfen verlieBen ihre
alte Heimat und zogen in das fruchtbare Deltagebiet ein. Dort errichteten sie ihre neue, auf
T-Energie gestiitzte Welt. Aber damit ist das Leiden Ancarias noch nicht zu Ende. In den Resten
des einst so stolzen Hochelfen-Imperiums entbrennt ein neuer Streit tiber die Kontrolle der
T-Energie. Hochadel und Klerus ringen beide um die alleinige Kontrolle tiber die Energiequelle.

Dieser Konflikt droht nun immer mehr zu eskalieren. Ein neuer Krieg um die T-Energie droht
am Horizont. Und dieser Krieg wird fiir Ancaria noch viel verheerender werden als der letzte.
Doch dies ist noch nicht alles: Die ungeziigelte Ausbeutung der T-Energie fiihrt dazu, dass
diese sich tiberall unkontrolliert ausbreitet. Ganze Landstriche sind bereits durch T-Energie
verseucht. Diese eigentlich gottliche Schopfungskraft lésst nun die Lebewesen in den betroffe-
nen Gebieten zu wilden Kreaturen mutieren. Riesige Monstermutationen zerstoren Dérfer und
Siedlungen.

Ein letzter Krieg droht, ein Krieg, der alle vorherigen in den Schatten stellt und der das
Schicksal Ancarias erfiillen soll. Ein Krieg, den es zu verhindern gilt. Nur wer wird siegen? Die

Ordnung oder das Chaos?

Es liegt in deinen Handen!
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Spielst du Sacred 2: Fallen Angel zum ersten Mal, dann musst du dir hier einen Helden aus-
wahlen. Bei spateren Starts gelangst du ins Hauptmend.

Tipp: Mit einem einmal erstellten Helden kannst du so lange spielen, wie du méch-
test. Du kannst ihn in allen Spielmodi offline und online verwenden. Beachte aber,
dass der einmal gewdhlte Kampagnentyp (Licht oder Schatten) sowie die Gottheit
fiir immer festgelegt sind.

DIE HELDENKLASSEN

Hier suchst du dir einen Charakter aus. Jeder Charakter hat seine spezifischen Stérken und
Schwachen und wird sich im Verlauf des Spieles entsprechend anders entwickeln.

Hinweis: Eine detaillierte Beschreibung zu allen Heldklassen und deren Entwicklungs-
maglichkeiten findest du im Kapitel , Charaktere und Entwicklung'".

SERAPHIM

Die tiberirdische Schdnheit hat schon so manchen getauscht. Denn die Seraphim sind gefahrli-
che Gegner, die im Umgang mit Waffen genauso geiibt sind wie im Gebrauch von Technologie
und himmlischer Magie. Der Seraphim steht nur die Licht-Kampagne zur Auswahl.

HOCHELFE

Magie ist ihr Element! Ausgestattet mit dem uralten Wissen der magischen Akademie zu
Thylyisum, beginnt die junge Meisterschiilerin der Magie ihr Abenteuer in der Hoffnung,
Geheimnisse zu ltiften und Ehre zu erringen.

DRYADE
Im Einklang mit der Flora und Fauna sind die Dryaden Meister der Natur-Magie und &uBerst
geschickt im Umgang mit Fernwaffen wie Bdgen oder Blasrohren.

TEMPELWACHTER

Ein sehr technologisch orientierter Charakter, der sich die T-Energie direkt nutzbar machen
kann und dessen wichtigste Waffe sein eingebauter Geschiitzarm ist. Diesen kann er im Nah-
und Fernkampf verwenden.

SCHATTENKRIEGER

Einst von den Hochelfen zu einem Elitekrieger im Nahkampf ausgebildet und nach seinem Tod
auf dem Schlachtfeld wieder belebt. Neben schweren Nahkampf hat er auch eine taktische
Seite und auBerdem Kontakt zum Reich der Toten...

INQUISITOR
Der Inquisitor ist ein Hohepriester der Hochelfen. Arrogant und todbringend fiihlt sich der

Inquisitor nur sich selbst verpflichtet. Er kann sich in den Bereichen Nahkampf, dunkle Magie
und Beschworung spezialisieren. Dem Inquisitor steht nur die Schatten-Kampagne zur
Auswahl.
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MAGIE DER GOTTER

Bei der Erstellung Deines Helden hast du die Wahl, welchem Weg (Licht oder Schatten) dein
Held folgen soll und welche Gottheit dir wohl gesonnen sein soll. Dabei ist wichtig zu wissen,
dass Charaktere, die von Hause zu Licht oder Schatten neigen, keinen Gott der Gegenseite als
Schutzpatron wahlen kdnnen. So bleibt der Seraphim der Beistand von Ker versagt, der Inquisi-
tor wird nie Lumen als Gott wahlen kénnen.

Die Gottheit hat Einfluss auf bestimmte Quests und auBerdem gewahrt dir jeder Gott in spa-
teren Notsituationen einen speziellen Schutzzauber. Dieser ist zwar extrem machtig, um Dich
aus groBer Notlage zu befreien, aber der Haken an der Sache ist: Diese Superzauber brauchen
extrem lange, um sich zu regenerieren. Dies kann jedoch beschleunigt werden, wenn Du an
der entsprechenden Gétterstatue oder in einem der Tempel betest.

Der Gott des Lichts
lasst machtige
Strahlen aus dem
Helden schieBen,
die sich verzweigen.
Gegner erstarren

in Ehrfurcht und
werden geschadigt
oder verbrennen.

Die Natur selbst
spendet fiir einige
Zeit ihre Lebens-
kraft dem Helden
und seinen Ver-
biindeten. Der Held
wird augenblicklich
geheilt und auch
akute Leiden werden
abgeschwacht.

Mit der Kraft der
Philosophie prallt
nahezu jeder Angriff
fiir eine Zeit am Hel-
den ab und wird auf
den Angreifer selbst
zuriickgeworfen.

Der Gott der
Wissenschaft ladt
den Helden mit
Energie auf.

Uber einen langeren
Zeitraum schieBen
T-Energie-Bélle

aus dem Charakter,
die befreundete
Einheiten heilen und
Gegner beschd-
digen.

Der Gott des Krieges
verwirrt alle Gegner
im Umkreis und lasst
jeden gegen jeden
kampfen.

Die Gottin des Chaos
|&sst einen sehr
starken Damonen
erscheinen, der,
durch magische
Fesseln gebunden,
einige Zeit fiir den
Helden kampft.
Doch die Fesseln
halten nicht ewig.

Nach der Erstellung eines Helden gelangst du ins Hauptmenti.
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SPIEL FORTSETZEN

Mit diesem Button kannst du die Kampagne mit dem aktuell ausgewahltem Helden weiterspie-
len. Hast du den Held gerade neu erstellt, ist der Button nicht auswahlbar.

Fortsetzen” startet ein Einzelspieler-Spiel. Du kannst dennoch im Laufe des Spiels einen
weiteren Spieler an deiner Konsole zulassen. Beachte dazu die Kapitel ,Der Online-Modus" und
,Zwei Spieler an einer Konsole".

SPIEL STARTEN

Hier kannst Du mit Deinem Helden ein neues Spiel beginnen, ein bestehendes Spiel fortsetzen
oder an einem Spiel iiber Xbox LIVE teilnehmen. Anders als beim Button ,Fortsetzen” kannst

du tber ,Spiel starten” einige Einstellungen vornehmen, beispielsweise, ob andere User
deinem Spiel beitreten diirfen.



T

SPIELMODUS

Beim Erstellen eines Spiels kannst du angeben, ob du eine neue Kampagne beginnen oder
eine bestehende Kampagne weiterspielen mochtest (letzteres entspricht dem Button
,Fortsetzen” im Hauptmend).

Du kannst auch den freien Modus wahlen, in dem du die Welt ohne Kampagne durchstreifen
kannst. Nebenmissionen werden aber dennoch angeboten. Das freie Spiel beginnt an einem
besonderen Ort in der Welt.

PVP-MODUS
Beim freien Spiel kann der PVP-Modus aktiviert werden, in dem die Helden gegeneinander
antreten konnen. Siehe Abschnitt ,Mehrspieler-Partien.

SCHWIERIGKEITSGRAD
Je nach Stufe des Helden stehen verschiedene Schwierigkeitsgrade zur Auswahl. Hast du
deinen Held gerade neu erstellt, so steht nur ,Bronze" oder ,Silber" zur Verfiigung.

Tipp: Spielst du Sacred 2: Fallen Angel zum ersten Mal, ist Bronze genau das Richtige!
Tipp: In jedem Schwierigkeitsgrad kann die Kampagne nur einmal pro Held gestartet werden.

Spielst du beispielsweise in Bronze und méchtest von vorne beginnen, so muss du zuvor einen
anderen Schwierigkeitsgrad wdbhlen.

Jeder Schwierigkeitsgrad hat einen Stufenbereich. Du kannst ein Spiel mit einen bestimmten
Schwierigkeitsgrad nur erstellen oder beitreten, wenn er zur Stufe deines Helden passt:

Stufe 1...200: Bronze
Stufe 1...200: Silber
Stufe 40...200: Gold
Stufe 100...200: Platin
Stufe 140...200: Niob

AuBerdem kannst du den Gold-Modus nur wahlen, wenn du zuvor eine Kampagne in Silber
abgeschlossen hast. Dasselbe gilt entsprechend fiir Platin und Niob.

Je hoher der Schwierigkeitsgrad ist, desto mehr Erfahrungspunkte erhélt dein Held beim
Bezwingen von Gegnern. Weitere Hinweise zum Schwierigkeitsgrad siehe Seite 45.

ONLINE MODUS UND SPIELBEITRITT
Hier stellst du ein, ob du alleine spielen mochtest oder ob andere Spieler tiber Xbox LIVE
hinzukommen diirfen.

Tipp: Wenn Du den Online-Einzelspielermodus startest, kannst du spdter noch Freunde
einladen oder den Modus im laufenden Spiel éndern. Beachte dazu das Kapitel
,Der Online-Modus".

STUFEN-ABSTAND
Wenn andere Spieler deinem Spiel beitreten sollen kannst du hier einstellen, wie groB der
Stufenunterschied der beitretenden Helden maximal sein darf.

CHARAKTER WAHLEN

Uber diesen Button gelangst du wieder in die Charakterauswahl. Du kannst einen weiteren
Helden erstellen oder aber einen anderen, bereits erstellten Helden auswahlen.

Hinweis: In deinem Spielstand konnen sich bis zu 10 verschiedene Helden befinden.

SPIELSTART




Sacred 2 Fallen Angel ist sehr auf den Mehrspielermodus ausgelegt und vereinfacht sowohl das
Erstellen von Spielen sowie das Mitspielen erheblich. Bis zu 4 Helden kénnen zusammen die
Kampagne und andere Spielmodi bestreiten.

Hinweis: Du kannst alle deine Helden jederzeit in allen Spielmodi verwenden. Auch wenn du
mit einem Held zunachst nur offline spielst, kannst du ihn spéter in Online-Partien verwenden.

Xbox LIVE

Spielen Sie mit und gegen lhre Freunde und fordern Sie andere Spieler auf
Xbox LIVE® heraus. Richten Sie sich hre eigene Gamercard (Spielerprofil)
ein, wahlen Sie einen Gamertag (Spielername) und laden Sie Zusatzinhalte
wie HD-Filme, Trailer, Musikvideos, Spielerweiterungen, Xbox LIVE Arcade-
Games und vieles mehr vom Xbox LIVE-Marktplatz herunter. Chatten Sie mit
Ihren Freunden, senden und empfangen Sie Sprach- und Videonachrichten
und nehmen Sie Kontakt mit Freunden auf, die einen Windows®-PC nutzen.
Melden Sie sich gleich bei Xbox LIVE an und werden auch Sie Teil der
weltweit fortschrittlichsten Online-Gaming- und Entertainment-Plattform.

AnschlieBen

Bevor Sie Xbox LIVE nutzen konnen, mussen Sie Ihre Xbox 360 mit

einem Breitband-Internetanschluss — beispielsweise DSL — verbinden und
eine Xbox LIVE-Mitgliedschaft abschlieBen. Die kostenlose Xbox LIVE-
Silbermitgliedschaft ist bereits im Kaufpreis der Xbox 360 enthalten, sodass
Sie gleich loslegen kénnen. Um in den Genuss aller Xbox LIVE-Funktionen
und —Services zu kommen, mussen Sie eine kostenpflichtige Xbox LIVE-
Goldmitgliedschaft abschlieBen. Weitere Informationen zur Verbindung mit
Xbox LIVE und Hinweise zur Verfligbarkeit des Services erhalten Sie auf der
Webseite www.xbox.com/live/countries.

Jugendschutz

Die benutzerfreundlichen und flexiblen Jugendschutzfunktionen von
Xbox 360 erlauben es Eltern und Erziehungsberechtigten, anhand der
Altersfreigaben von Spielen zu entscheiden, welche Spiele fiir junge
und jlingere Xbox 360-Nutzer geeignet sind. Regeln lasst sich aber
auch die Wiedergabe von DVD-Filmen und Videos, das Herunterladen
von Zusatzinhalten, die Kontaktaufnahme mit anderen Spielern, die
Kommunikation mit Xbox LIVE-Mitgliedern und die Dauer, die das
Spielen erlaubt ist. Auch ergdnzen sich LIVE- und Windows Vista-
Jugendschutzfunktionen, was fiir noch mehr Sicherheit sorgt, da Eltern
und Erziehungsberechtigte volle Kontrolle Giber das Spielverhalten ihrer
Kinder haben. Weitere Informationen erhalten Sie auf der Webseite
www.xbox.com/familysettings.

MEHRSPIELER-PARTIEN
Bitte beachte folgende Hinweise fiir Mehrspieler-Partien:

 Wenn du ein Spiel Gber den Button ,Spiel starten” beginnst, kannst du einfach angeben, ob
du alleine spielen méchtest oder ob andere in dein Spiel einsteigen diirfen. Startest du ein
Mehrspielerspiel, so musst du nicht auf andere User warten sondern gelangst direkt in das
Spiel. Kommen andere User hinzu, so erscheinen sie in deiner Nahe und kénnen sich sofort
in den Kampf sttirzen.

« Startest du ein Spiel im Einzelspielermodus, so kannst du trotzdem jederzeit vom Spiel aus
Freunde einladen. Als Spielleiter driickst du dazu im laufenden Spiel den Guide-Button am
Controller und wahlst dann ,Freunde”.

« Mitspieler konnen deinem Spiel jederzeit beitreten und es jederzeit wieder verlassen. Der
Spieler, der das Spiel erstellt hat, darf die Partie jedoch nicht verlassen, sonst endet das
Spiel.

+ Die Konsole des Spielleiters (der User, der das Spiel erstellt hat) ist gleichzeitig der Server

fir alle anderen Mitspieler. Er sollte daher iiber eine gute und stabile Verbindung zum
Internet verfiigen.

BESONDERHEITEN IM GAMEPLAY
In Mehrspieler-Partien gelten folgende Besonderheiten:

 Helden, die gerade eine Mehrspieler-Partie betreten, erscheinen immer in der Nahe des
Spielleiters (der User, der das Spiel erstellt hat).

*  Alle Helden gehoren zum gleichen Team und kdnnen sich jederzeit tiber die Weltkarte zum
Spielleiter teleportieren.

«  Bei Kampagnenspielen befinden sich Mitspieler in der Welt und der Kampagne des Spiellei-
ters. Der Stand ihrer eigenen Kampagne veréndert sich bei Mitspielern nicht. Jedoch haben

alle Mitspieler in der Kampagne des Spielleiters die gleichen Rechte und kénnen beispielswei-

se eine Story-Mission vorantreiben.

«  Beiihrer Entstehung passen sich die Gegner stets an die aktuelle Anzahl der Spieler an. Auch
Erfahrungspunkte und Beute werden an die Spielerzahl angepasst.
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TEAMBILDUNG

Normalerweise kommen alle User, die ein Spiel neu betreten, in das Team des Spielleiters. Eine
Teamaufteilung ist hier nicht sinnvoll, da alle Helden zusammen die Kampagne vorantreiben
konnen.

Im PVP-Modus jedoch kénnen Helden, die sich im gleichen Team befinden, nicht gegenseitig
Schaden anrichten. Daher kommt beim Modus , Freie Welt PVP” jeder neue User in ein eigenes
Team.

Im laufenden Spiel kann der Spielleiter die Teamzuordnung tber das Optionsmenti verdndern.
Desweiteren ist bei der Teamauswahl zu beachten:

« Helden unterschiedlicher Gesinnung (,gut” bzw. ,bdse”) kénnen nicht in das gleiche Team.

+ Die Teamauswahl steht nur bei ,Freie Welt" und , Freie Welt PVP" zur Verfiigung.

+ Im Kampagnenmode sind alle Mitspieler stets im gleichen Team (alle ,gut” oder alle
,bose”).

HANDEL ZWISCHEN USERN

Zwei Helden konnen miteinander Handel treiben, wenn sie sich im gleichen Spiel befinden.
Dazu muss sich ein Held dem anderen nahern und den Interaktions-Button driicken. Der ande-
re Spieler muss dies durch Driicken des Interaktionsbuttons bestatigen.

Handel zwischen zwei Helden ist nur méglich, wenn beide Helden online sind (ein Goldaccount
ist nicht notwendig). Aus Sicherheitsgriinden werden wéhrend des Handels die Spielsténde ge-
speichert und eine kurze Spielstandiiberpriifung online durchgefiihrt. Schalte daher wahrend
des Handels auf keinen Fall die Konsole aus und entferne nicht das Netzwerkkabel.

Wahrend eines laufenden Spiels kann jederzeit auf einem zweiten angeschlossenen Controller
der Button ,Start" gedriickt werden. Je nachdem ob der zweite Spieler sich als Gast anmeldet
oder Uber einen eigenen Account verfiigt, kann er nun entweder aus den Helden des
Spielleiters oder aber aus denen des eigenen Accounts wahlen. Die beiden Spieler teilen sich
zusammen den gesamten Bildschirm.

Hinweis: Der Zwei-Spieler-Modus ist mit Online-Spielen kompatibel. Beispielsweise konnen -
zwei User an einer Konsole mit zwei weiteren Usern tiber Xbox LIVE verbunden sein.
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Portrait des Helden mit Der griine Balken zeigt den
aktueller Erfahrungsstufe. Erfahrungsfortschritt. Ist
der Balken voll, erreicht der

Held eine neue Stufe.

Der rote Balken zeigt den
Gesundheitszustand.

Action-Slots: Button driicken, um die Aktion
auszul6sen. Die Buttons konnen tiber das In-
ventar mit Waffen und Waffe/Schild sowie tiber
das Kampfkunst-Meni mit Kampfkiinsten und
Kampfkunst-Kombinationen belegt werden.

Die Minimap zeigt:
Position und Ausrichtung des
Helden
Die Nord-Richtung
Richtungen der aktuellen Auftra-

ge (unterschieden nach Story rid @ Lo P AT S ., Durch Driicken von [ bzw. @ konnen die

5'::1 sl;‘;Zﬁen?nufit(;?gl\}éhe Action-Slots umgeschaltet werden.

Handler
Gegner
Freunde
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I
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A
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O lost die Gottliche Gabe aus

Die 3 Tranke-Slots kdnnen iiber das
Inventar mit Tranken belegt werden.
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MINIKARTE

Es gibt drei Arten von Quests: Hauptquests (goldener Pfeil) bezie-
hen sich auf die Kampagne, silberne Pfeile sind Nebenquests und
blaue Pfeile sind spezielle Quests fiir deinen Heldencharacter.

Je nach Questtyp gibt es verschiedenfarbige Fragezeichen (fiir die
Person, die Dir den Auftrag erteilt), Ausrufezeichen (im Regelfall
die Person, von der Du die Belohnung erhéltst) und Kreise (die
das Ziel des Auftrages zeigen).

Charakter-Quests sind — wie der Name schon sagt — charakter-
spezifische Auftrége und werden in der Charakterfarbe angezeigt.

Diese vier Symbole stehen fiir die wichtigsten Dienstleister
(von links nach rechts): Handler, Schmied, Runenmeister und
Pferdehandler.

Uberall in der Welt sind Seelensteine verteilt. Sie werden auf den
Karten dunkelgrau angezeigt. Aktiviere einen Seelenstein, um
nach dem Tod des Helden dort wiederbelebt zu werden. Aktivierte
Seelensteine sind blau.

Ein blaues Portal zeigt ein aktiviertes Portal an. Mit Hilfe der Welt-
karte kannst du dich jederzeit zu aktivierten Portalen teleportieren
lassen.

Ein dunkles Steintor zeigt den Zugang zu einem Verlies, einer
Hahle, einem Tunnel oder einem anderen Dungeon an.

In manchen Stadten und Dérfern gibt es eine Heldentruhe. Alles,
was du dort ablegst, ist in allen Truhen verfiigbar. Wenn du
verschiedene Helden hast, greifen alle auf die gleiche Truhe zu. So
kannst du Gegenstande zwischen deinen Helden austauschen.

WELTKARTE

Mit 53 wird die Karte von Ancaria gedffnet. Es werden die gleichen Symbole wie auf der
Minikarte verwendet.

Mit Hilfe der Weltkarte kannst du dich jederzeit zu aktivierten Teleportern teleportieren lassen.
Uberall in Ancaria werden dir solche Teleporter begegnen. Um sie zu aktivieren, musst du dich
ihnen nahern.

Mittels m und a kannst du zwischen aktiven Portalen durchschalten. Im Mehrspielermodus
kannst du dich auch zum Spielleiter teleportieren.

Tipp: Du kannst die Teleporter von diberall aus nutzen, es dtirfen jedoch keine Feinde in deiner
Nhe sein. AuBerdem kannst du dich stets zum aktiven Seelenstein teleportieren.

o — o ———

MENUS



Driicke BB um das Action-Menii aufzurufen. Zum Heldenmenii gehdren das Inventar, die Ubersicht, die Attribute, die Fertigkeiten und die
Kampfkiinste. Du kannst mit Hilfe der analogen Schulterbuttons zwischen diesen Meniis hin-
und herschalten.

DAS INVENTAR

[ - ; b ’ Uberall in der Welt kannst du neue Gegensténde finden. AuBerdem lassen Gegner alles
e ey X ey : magliche fallen, nachdem du sie besiegt hast. Das Inventar enthélt alle aufgesammelten Ge-
- = . " d genstande und ist in die Rubriken Waffen, Ristung, Trénke, Reliquien, Sets und Verschiedenes
Inveniar legen, um sie im Kampf zu benutzen. AuBerdem

unterteilt. Die Rubriken lassen sich mit dem linken Stick durchschalten, indem man den Stick
nach links oder rechts bewegt.

Alle Gegenstande, die seit der letzten Ansicht des Inventars dazugekommen sind, werden
gekennzeichnet.

WAFFEN

In der Rubrik Waffen beispielsweise werden alle Waffen angezeigt, die dein Held besitzt. Kann
dein Held eine Waffe nicht tragen, weil sie fiir eine andere Heldenklasse bestimmt ist, so wird
der Waffenname rot eingefarbt.

vy
'S
7
=
=

Im Inventar kannst du Waffen auf die Action-Slots

] Von hier gelangst du in die verschiedenen Spielmentis (siehe folgende Kapitel) und kannst 1 kannst du dir zu jeder Waffe Details anzeigen
E N dein Reittier rufen bzw. Auf- und Absteigen (siehe Kapitel Reittier). lassen.

Tipp: Achte darauf, dass die Stufe der Waffe zur
Stufe deines Helden passt. Ist die Stufe der Waffe
zu hoch, wird dein Held merklich langsamer in all
seinen Bewegungen.

Tipp: Das Inventar ist sortiert. Je wertvoller
ein Gegenstand, desto hoher steht er in
der Liste. Getragene Gegenstdnde stehen
auBerdem immer ganz oben.




RUSTUNG
Das Ristungsinventar enthélt alle Riistungs-
teile, die dein Held gefunden hat und welche
er derzeit ausgeristet hat. Rechts kannst du
=i - sehen, welche Riistungsteile ausgeriistet sind

L und welche noch fehlen. Verfiigst du tber eine
bessere Riistung als derzeit ausgeriistet, so wird
das entsprechende Riistungsteil auf der rechten
Seite markiert.

Inueirisr

Die Riistung, die dein Held tragt, schiitzt ihn
vor physischem Schaden. Je besser die Riistung,
desto besser der Schutz. Es gibt aber noch
andere Schadensarten in Sacred 2, gegen die
man sich mit Hilfe der Reliquien (siehe unten)
schiitzen kann.

AUFLADERATE

Unten im Inventar wird stets die Aufladerate ange-
zeigt. Sie zeigt an, wie schnell eine gerade ausgefiihrte
Kampfkunst wieder regeneriert. Grundsatzlich gilt: Je

massiver die getragene Ristung, desto niedriger die Aufladerate. Es gibt auch Gegenstande,
die die Aufladerate zusatzlich erhohen. Du solltest die Aufladerate stets im Blick behalten!

TRANKE
Tranke kannst du auf die Tranke-Slots legen, um sie im Kampf schnell nutzen zu kénnen.

RELIQUIEN

Reliquien haben eine besondere Bedeutung, denn sie erhohen den Riistungsschutz deines
Helden. Du findest sie wahrend des Spielverlaufs und es gibt vier verschiedene Typen, die dir
einen Riistungsschutz gegen Magie, Gift, Feuer oder Eisangriffe bieten. Beachte, dass eine Re-
liquie im Inventar aktiviert werden muss, damit sie deine Resistenz erhoht. Du kannst maximal
6 Reliquien gleichzeitig aktivieren, aber nur 3 des gleichen Typs.

Hinweis: Je hoher der Schwierigkeitsgrad, desto groBer ist die Bedeutung von Schadenskandlen
und Resistenzen. Im Bronze-Modus hat die Wahl der Reliquie keine so groBe Bedeutung. Details
hierzu siehe Kapitel ,Die Gegner".

A

DIE UBERSICHT

Lisersichil
Angern

In der Ubersicht werden einige Werte deines Helden
zusammengefasst, damit du sie auf einen Blick sehen
kannst.

Unter anderem wird hier angezeigt, wie sich Schaden -
und Ristung deines Helden auf die 5 Schadenstypen
(Physisch, Magie, Feuer, Gift, Eis) verteilen.

AuBerdem kannst du dir hier alle Boni anzeigen lassen,

die dein Held insgesamt besitzt sowie die Werte der

drei letzten Gegner betrachten.
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Die Attribute sind die allgemeinen kérperlichen und
geistigen Grundeigenschaften des Charakters. Bei
einem Levelaufstieg steigen diese automatisch, aller-
dings werden je nach Charakter bestimmte Attribute
stérker oder schwécher angehoben. Zusétzlich dazu
kannst Du bei einem Levelanstieg selbst noch Punkte
vergeben




Die Fertigkeiten die jeder Charakter in Ancaria lernen kann, unterteilen sich in 4 Bereiche: Un-
ter ,Kampfkinste” sind die Fertigkeiten, die die Kampfkiinste des Helden unterstiitzen. Dann
gibt es noch ,Angriff”, ,Verteidigung” und ,Allgemein”. Der letzte Fertigkeitsbereich enthalt
allgemeine, fiir einen Abenteurer tberaus niitzliche Fertigkeiten. Bei jedem Stufenaufstieg
deines Helden kannst du entweder bestehende Fertigkeiten verbessern oder neue Fertigkeiten
hinzulernen.

KAMPFKUNSTE

ASPEKTE [SPREE—
Dieses Meni zeigt die Kampf- o
kiinste an, tiber die dein

Held verftgt. Kampfkiinste
konnen spezielle Attacken
oder Zauberspriiche sein.
Jede Heldklasse verfiigt

tiber 3 Kampfkunstaspekte,
wie beispielsweise defensiv,
aggressiv, magisch.

Kampfkunstaspekte kannst du erlernen und steigern, indem du Runen findest und diese
einliest. Gefundene Runen werden im Inventar stets unter ,Sonstiges” abgelegt und kénnen
von dort auch eingelesen werden.

Hinweis: Weitere Informationen zu Runen und zum Runentausch siehe Kapitel , Charaktere
und Entwicklung', Abschnitt ,Runen’.

MODIFIZIEREN VON KAMPFKUNSTEN

Durch das Steigern der zu einem Aspekt gehdrenden
Fertigkeiten (meist Kunde und Fokus) werden Modifika-
tionspunkte freigeschaltet. Mit ihnen kannst du die zum
Aspekt gehdrenden Kampfkiinste modifizieren.

Jede Kampfkunst kann drei mal modifiziert werden. Du
erhalt jeweils einen Modifikationspunkt, wenn die beiden
Aspekt-Fertigkeiten zusammen folgende Héhe erreichen:

3,5,9,14, 22,31, 42, 55, 70, 87, 106, 126, 149, 173, 199

Beispiel: steigerst du bei der Hochelfe die Fertigkeit
JArkankunde” auf 1 und die ,Arkanfokus” auf 2, so hast du
insgesamt 3 Fertigkeitspunkte in den Aspekt ,Arkan” inves-
tiert und erhéltst den ersten Modifikationspunkt. Du kannst
damit eine beliebige Arkan-Kampfkunst modifizieren.

Rannpdiedrenie

KOMBINATIONEN

Im unteren Bereich des Kampfkunstmentis kannst du
Kombinationen von Kampfkiinsten erstellen. Zu Spielbeginn
kannst du 2 Kampfkiinste kombinieren. Erlernst du die
Fertigkeit ,Kampfdisziplin®, so kannst du 3 Kampfkiinste
kombinieren. Meisterst du die ,Kampfdisziplin” (Stufe 75),
sind es 4. Kombinationen kannst du im Kampf wie eine
normale Kampfkunst einsetzen. Die Aufladerate einer
Kombination hangt von Anzahl und Art der kombinierten
Kampfkiinste ab.

ZUWEISUNG AUF ACTION-SLOTS
Kampfkiinste und Kombinationen kénnen wie Waffen den

Action-Slots zugewiesen werden. Die Kampfkiinste werden dabei immer mit der aktuell in der

Hand gehaltenen Waffe ausgefiihrt.
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AUFTRAGE

Im Questbuch sind alle angenommenen Auftrage aufgefiihrt. Es gibt storyrelevante Auftrage,
Nebenauftrage sowie Held-spezifische Auftrage.
Du kannst immer nur einen Story-Auftrag haben, jedoch mehrere Nebenauftrage.

Es gibt immer genau einen Storyauftrag, der erfiillt werden muss, damit die Geschichte weiter-

geht. Storyauftrage haben eine goldene Markierung.

Nebenauftrage konnen mehrere zur gleichen Zeit angenommen werden. Sie sind silbern
markiert. Beachte, dass immer die letzte angenommene Nebenmission aktiv ist und auf der
Minikarte mittels Richtungspfeile angezeigt wird. Du kannst jedoch die aktive Nebenmission
auch andern.

Tipp: Hast du mehrere offene Nebenauftrdge in deinem Questbuch, so kannst du wdbhlen,
welcher Nebenauftrag an der Minikarte angezeigt werden soll. StandardmdBig zeigen der
Richtungspfeil zu dem Missionsziel, das du zuletzt erhalten hast.

BUCHER

Hier sind alle Biicher aufgefiihrt, die der Held auf seinem Abenteuer findet. Du kannst alle
Biicher anwahlen und lesen. Auch Tipps werden hier abgelegt.




SERAPHIM

Dank der schwingenartigen Ris-

tung und Waffen, die Serpahim

tragen, hinterlassen die Krie-

gerinnen einen engelhaften
Eindruck.

Dieser wird noch unterstrichen durch
das allgemeine Erscheinungsbild:
Uberirdische Schénheit, langes,
wallendes Haar und pupillenlose
Augen verstdrken das Bild des
Himmelswesens.

Der Eindruck kann tauschen:
Denn die Seraphim sind geféhr-
liche Gegner, die im Umgang mit
Waffen genauso getibt sind wie
im Gebrauch von Technologie und
himmlischer Magie.

Im Gegensatz zu der engels- :
gleichen Gestalt der Seraphim,
macht ihr Reittier keinen 1"1-- # t
besonders freundlichen Eindruck.

Die riesigen ReiBzihne des Sibelzahn- &
tigers sind nicht nur Furcht einfléBend,
sondern auch todlich!

. _;q;"

Die Seraphim ist ein ide-
aler Allround-Charakter
* und somit fiir Einsteiger
¢ und Profis gleichermaBen
' gut geeignet. Sie beherrscht
% die meisten Waffen und kann schwere
% Ristungen tragen. Die Aspekte Kampf, Him-
+ melsmagie und Technik spiegeln den Mix aus
- =* Angriffs-Kampfkiinsten und soliden Schutz-
Zaubern wieder. Wirkungsvolle Buffs wie das Energieschild runden das Bild ab. Die
Seraphim ist ein purer Kampfer des Lichtes und kann somit nur fiir die Kampagne
des Lichtes verwendet werden und keinen dunklen Gott erwahlen.

Hier kampft sie als eleganter Ihr mystischer Hintergrund verleiht | Die Seraphim verfiigen tiber
Nahkampfer. Nicht die Kraft, sondern | ihr die Gabe heiliger Magie, die eine weit fortgeschrittene
eine perfekte Kampftechnik zeichnet | sie zu einem Kampfer der Magie Technologie, die ihnen im
Kampf auBerordentliche
Fahigkeiten verleiht.

@ @ Blitz @ Schwertfeuer
@ Schlaghagel 0 Lichtsdule @ Schockwelle
@ Wirbelsprung e Bekehrung @ Notschild

sie dabei aus. werden l&sst.
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Seelenhammer

Heilen Energieschild (Buff)
@ BeeEffGee (Buff)

Befliigeln

Kampfhaltung (Buff) @ Lichtaura (Buff)
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Die Hochelfe des Adelstandes ist
Angehdrige der uralten Rasse,
die mit fiir den Zwist, der Ancaria
erschuittert, verantwortlich ist.

Langjdhriges Studium der Elemen-
tarmagie lassen die Hochelfe zu einer
Meisterin im Umgang mit furioser
Zauberei werden.

Sie betrachtet es als angestammtes
L% Recht, dass der Hochelfen-Adel die
T-Energie kontrolliert, und verhdlt sich
entsprechend arrogant anderen Vélkern
gegentiber.

Bis auf die gliihenden Augen, wirkt der
Feendrache eher niedlich bis putzig.

Ein Eindruck, der schnell tduscht. Denn zwar
fehlt dem Feendrachen die Furcht gebietende
Erscheidung eines normalen Drachen, aber er
ist nicht minder schrecklich.

Charakterklassen von
Sacred 2: Fallen Angel.
Sie hat drei magisch orientierte Aspekte zur
Verfiigung: Inferno, bei dem sich vornehmlich
Feuerzauber lernen lassen; Sturm, der eine

* Auswahl an Frost-Spriichen bietet, und Arkan,
in dem sich hauptséchlich besondere Schutz-Spriiche wie Teleport und Bannkreis
befinden. Da die Hochelfe durch ihre eher schwéchere Konstitution relativ anfllig fiir
Angriffe ist und weil ihr Kampf vor allem auf den Einsatz ihrer Kampfkiinste basiert,
ist sie deutlich taktischer zu spielen als ein Nahkampfer.

Sie beherrscht das Element des Feuers | Sie hat sich hier vor allem auf Eiszauber = Dies ist die Schule der klassischen

perfekt. In diesem Aspekt ist sie eher | spezialisiert. Dabei legt sie insbesonde- | Zauberkiinste. Diese eignen sich
als offensiver Magier ausgelegt. re Wert auf eigenen Schutz und darauf, ' hervorragend dafiir, einen der

den Gegner zu schwéchen. anderen Aspekte zu unterstiitzen. I;Z‘
75
e @ @ :
Feuerball Frostschlag Energieblitz g
Feuersturm Eissplitter Magischer Schlag
Meteor @ Schneesturm e Teleport
@ @ @ |
Feuerddmon (Buff) Nebelform Bannkreis
@ Feuerhaut (Buff) @ Kristallhaut (Buff) o Regenerationskraft

(Buff)



DRYADE

.. Die Dryaden sind die Nachkommen eines
abtriinnigen Elfenvolkes, das sich in

' grauer Vorzeit auf die westlichen

% Inseln zuriickgezogen hat.

."Iu Im Einklang mit der Flora und
Fauna sind die Dryaden Meister
der Natur-Magie und duBerst

| geschickt im Umgang mit Fernwaf-
fen wie Bogen oder

Blasrohren.

3

Was ist ein Schrumpfkopf?

Erschlagene Gegner hinterlassen eventuell einen
Schrumpfkopf, der von der Dryade wie ein spezieller
Ausriistungsgegenstand benutzt werden kann - aber
immer nur Einer auf einmal! Der Schrumpfkopf gibt
— je nach Typ des Kopfes — unterschiedliche Boni auf
Ristung und Angriffswerte. Ist es beispielsweise ein
Schrumpfkopf eines Orks, erhdilt die Dryade einen
Angriffsbonus gegen Orks!

Naturverbunden sind die Dryaden und seit
dem groB3en Krieg hassen sie den Einsatz von
T-Energie. Kein Wunder, dass das spezielle
Reittier der Dryade ein Kampfwaran ist.

Eine gigantische Echse, die die Dryade, die
vornehmlich mit Fernwaffen kdampft, aufs
Hervorragendste ergdinzt.

% Wahrend die Hochelfe
sich auf Elementarmagie
i spezialisiert, befasst sich
4 ihre Feindin, die Dryade, r

mit der Natur. Jagd, Voodoo ="
und Naturmagie sind die Aspekte, derer sich
B die Dryade bedient. AuBerdem ist die Dryade
i der Fernkampfprofi innerhalb der Charakter-
klassen. Bereits zu Beginn mit einem Blasrohr
ausgestattet und tiberdurchschnittlich hohen Geschicklichkeitswerten, ist dieser
Charakter fiir den Umgang mit Bogen und Blasrohr geeignet wie kein anderer. Dies,
und die relativ schwache Magie am Anfang des Spieles, machen aus der Dryade einen
Charakter fiir fortgeschrittenere Spieler und fiir Profis.

-

e e

Dies stattet sie mit allem aus, was Dies ist die dunkle Seite der Dryade. | Dieser Aspekt steht in enger

ein sehr guter Fernkdmpfer braucht. | Mit dieser Magie kann sie die Verbindung zur Natur und lasst
Dabei verfiigt sie tiber die besten Lebenskréfte der Gegner weichen sie selbst und ihre Krafte mit in
Kampfkiinste fir Fernkampfer. lassen oder ihre Geister fiir sich den Kampf eingreifen.

kampfen lassen.
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@ Konzentrierter Angriff % Qudilen
@ Angriffsserie % Krankheit

BodenspieBe

Wucherwurzel

Fluch des Verderbens Handauflegung

2066

Voodoo-Totem Wacher Verstand

Projektilfokus (Buff) Gequilte Seele (Buff) @ Rindenhaut (Buff)

@



TEMPELWACHTER

Der Tempelwdchter ist fast so alt wie die
groBe Maschine und die T-Energie selbst. Der
Schopfer der groBen Maschine schuf die Tem-
pelwdchter, um die Maschine und den darum
erbauten Tempel zu beschiitzen.

Nur teilweise besteht ein Tempelwdchter aus
organischer Materie — er bendtigt Riistungen,
um diese zu schiitzen — ist aber ansonsten eine
Art Cyborg. Ein Cyborg, der von T-Energie an-
getrieben wird. Eine Maschine, die ihr ,Leben”
dem Schutz der T-Energie geweiht hat.

\‘- Neben der Seraphim ist der Tempelwdch-
.\‘g ter eine sehr technologisch orientierte
Spielfigur. Aufgrund seiner einzigartigen
'\ Eigenschaften und des Gebrauchs der
o T-Energie ist der Tempelwdchter ein
idealer Charakter fiir Multiplayer-
Partien.

Alle anderen Charaktere haben ein
.biologisches" Spezial-Reittier. Nicht so der
Tempelwdchter.

Er nennt ein modernes, durch T-Energie
betriebenes Einrad sein Eigen. Die Maschine
ist so imposant wie gefdhrlich. Sitzt der Tem-
pelwichter in dem Mobikulum, kann er seine
Kampfkiinste weiterhin benutzen.

b Der Tempelwachter ist ein
: besonderer Charakter, der
b sich die T-Energie direkt nutz- ™%
bar machen kann. Im Gegensatz
zu anderen Figuren hat er eine seiner wichtigsten

£ Waffen — einen Geschiitzarm — quasi mit eingebaut.
i Sein linker Arm verwandelt sich je nachdem, welche

........ RO IO Kampfkunst verwendet wird. Er kann immer direkt
aus seinem linken Arm einen Energiestrahl abfeuern. Kommt er in Nahkampfreichweite, schlagt
er direkt mit der Waffe zu. Insgesamt ist der Tempelwéchter auf Grund seiner besonderen Fahig-
keiten als Unterstiitzung im Multispieler-Modus hervorragend geeignet. In einer Kampagne ist
er — langfristig — eher ein Charakter fiir etwas fortgeschrittenere Spieler.

Arm-Kanone abgefeuert wird.

Die Batterie
Ein besonderer Riistungsgegenstand, den der Tempelwdchter finden kann,
ist die Batterie. Diese beeinflusst die Art des Schusses, welcher von der

Natiirlich verfiigt der Tempelwachter tber | Auch im Fernkampf besitzt der Tempel-
sehr starke Nahkampffahigkeiten, die er waéchter ein Arsenal an unterschiedlichsten

durch futuristische Technik noch todlicher | Geschiitzarmen, die den Gegner schon aus
einsetzen kann. der Distanz vernichten.

@ Schopfungsschlag @ Projektil
@ Kampfarm @ Flammenwerfer
@ TodesspieBe @ T-Schock
@Kampfaum @Arrhimedcs-ﬂrahl
@ T-Kampfschild (Buff) 6 Levitieren

=
Sein Ursprung als Teil der GroBen
Maschine ermdglicht ihm, direkt die
T-Energie als Waffe einzusetzen und

Eigenschaften von Gegnern und
ganzen Gebieten zu verandern.

@ Mutieren
9 Gluthitze
. Eiseskdlte
@ Energienetz
Schockpulse (Buff)
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SCHATTENKRIEGER

Schattenkrieger sind Soldaten, die auf den
Schlachtfeldern der Welt tapfer kampften und
ihr Leben lieBen. Sie wurden von Gegnern
und Freunden respektiert und gefiirchtet.

Durch ein sehr gefahrliches Ritual haben
Hochelfen oder Inquistoren diesen Krieger
um seinen letzten Lohn betrogen und
seinen Korper in die Welt zuriickgebracht.

Der Schattenkrieger kann schwerste Riistun-

gen und Waffen nutzen und ist der mdchtigs-
te Nahkampfer Ancarias. Er beherrscht die

Kunst des Kampfes wie kein Anderer!

Der Hillenhund ist der perfekte '
Kompagnon fiir den Krieger, der
zwischen Leben und Tod wandelt.

Schon der Anblick des Monsters, das
aus den Tiefen der Unterwelt aufsteigt,
versetzt Gegner in Angst und Schrecken.

i Neu in Ancaria? Dann ist
M der Schattenkrieger die

¢ erste Wahl. Robust, un-
b verwilstlich und kampfer-
E probt ist der Schattenkrieger
¥ ein idealer Charakter fir Einsteiger. Er kann die

E schwersten Schwerter, Kriegséxte oder Kampf-

§ kniippel heben, die dicksten Riistungen tragen,

und wo er h|nhaut wachst kein Gras mehr. Im dicksten Gegnergetiimmel behélt er

einen klaren Kopf, um eine der eher Nahkampf-orientierten Kampfkiinste zu benutzen.
Jedoch bringt der Schattenkrieger, durch seine untote Seite, eine besondere Raffinesse

in sein klassisches Kampfrepertoire. Sie beféhigt ihn, seine toten Kameraden zu seiner
Untersttitzung rufen. -

Der Kampfspezialist. Anstelle Der Schattenkrieger beherrscht aber Durch seine verbliebene Bindung

feinsinniger Beschwérung regiert auch einen taktisch agileren Nahkampf- = zum Reich der Toten kann er seine

hier brachiale Gewalt. Zuschlagen, stil, der weniger auf pure Kraft und alten, gefallenen Kameraden

zermalmen, zerstoren. Ristung, sondern auf Wendigkeit und | wieder zu sich rufen, um fiir den ];ZI
Taktik setzt. Schattenkrieger zu kampfen. ILj

@ Harter Schlag .! Attacke @ Geisterhand %

@ Befreiungsschlag @ Stampfsprung @ Knochenturm

o Sturmlauf @ Standarte @ Kampfbefehl )

@ Kampfruf @ Kampfrausch @ Geistform

@ Willensstdrke (Buff) Umlenkung (Buff) @ Geisterhafte Kohorte

(Buff)




INQUISITOR

Der Inquisitor ist ein Hohepriester der Hochelfen.
Arrogant und todbringend fiihlt sich der
Inquisitor nur sich selbst verpflichtet.

Das Schicksal der anderen
Bewohner Ancarias kiimmert
ihn nicht. Seine Bestimmung ist
es, dem Klerus der Hochelfen die ab-
solute Kontrolle (iber die T-Energie
zu verschaffen.

Dazu macht der Inquisitor
selbst vor den Toten nicht halt
und ruft Leichen zu seiner Hilfe
herbei.

Die Mdchte der Dunkelheit haben dem
Inquisitor ein besonderes
Reittier gegeben.

Er reitet auf einer riesigen dunklen
Spinne daher, von deren Riicken aus e
seine mdichtigen Zauber spricht.

Was die Seraphim fiir
die Kampfer des Lichtes,
v ist der Inquisitor fiir die
; Méchte der Dunkelheit.
Schon die Kampfkiinste der
™ Aspekte Inquisition, Macht und Unterwelt, wie
i beispielsweise Hinrichtung oder Schéndung,
i sagen einiges iiber die Gesinnung des Inquisi-
tors aus. Zwar ist der Inquisitor von Haus aus
— wie sein Counterpart, die Seraphim — ein durchaus ausgewogener Charakter, aber
bei einer Spezialisierung auf den Aspekt Unterwelt eher fiir fortgeschrittene Spieler
gedacht. Der Aspekt Unterwelt deshalb, weil der Inquisitor selbst vor den Toten nicht
Halt macht und selbst Leichen zu seinem Vorteil einsetzt.

3 E

Der Inguisitor ist ein ausgezeichneter Seine magischen Kréfte sind so machtig, Der Inquisitor beherrscht aber auch
Nahkampfer. Sein Stil ist nicht die dass er die Gegner selbst oder ihre dunkle Magie, die Gegnern die

Defensive. Er greift bis zur Schmerzgrenze | eigenen Angiffe zu Waffen werden Seele entzieht und selbst Tote ihm als )
an, denn die beste Verteidigung ist, den lassen kann. Werkzeug dienlich machen. ﬁi
Gegner zu keinem zweiten Schlag mehr =
kommen zu lassen. g
0 Hinrichtung 9 Fiicherblitz @ Seelenraub U
!5 Verstiimmelung @ MachtstoB @ Versklavung

o Pranger o Machtsog @ Schéndung

@ Eifer °Dappelgﬁnger @ Entsetzen

@ Kasteiung (Buff) 0 Vergeltung (Buff) @ Seelenfiinger (Buff)




RUNEN SCHMIEDEKUNST
In einigen Stadten Ancarias wirst du auf Runenmeister treffen, bei denen du beliebige Runen Alle Waffen verfiigen tber einen grauen Sockel, in die du bei einem Schmied einen Schadens-
gegen bestimmte Runen umtauschen kannst. Gegen eine gewisse Gebihr nattirlich. wandler einschmieden kannst. Du findest Schadenswandler im Verlauf des Spiels. In eine Waffe
eingeschmiedet, wandeln sie einen Teil des physischen Schadens in einen anderen Schadenskanal
Tipp: Jeder Held kann 15 Kampfkiinste erlernen, 5 pro Aspekt. Jedoch ist es nicht ratsam, alle um. Es gibt Schadenswandler fiir Feuer, Eis, Gift und Magie.
Kampfkiinste zu erlernen, denn wirklich meistern kannst du eine Kampfkunst nur, wenn du sie 3
richtig ausbaust. AuBerdem solltest du Kampfkiinste aus verschiedenen Aspekten wihlen, denn Manche Waffen und Riistungen verfiigen aber auBerdem tiber einen farbigen Schmiedesockel. In
Jjeder Aspekt hat seine eigene Aufladerate. So kannst du im Kampf mehrere Kampfkiinste direkt diese Sockel kannst du andere Gegenstande einschmieden:
nacheinander einsetzen. « Bronze: Runen und Schmiedekiinste (z.B. Scharfen)
« Silber: Runen, Schmiedekiinste und Ringe
RUNENTAUSCH « Gold: Runen, Schmiedekiinste, Ringe und Amulette

Je héher die Sockelqualitat, desto groBer ist auBerdem der Effekt durch den eingeschmiedeten
Fsbeofl i a I : vk Gegenstand. Generell erhalt eine geschmiedete Waffe oder eine Riistung die Wirkung des einge- w
schmiedeten Gegenstands als Bonus.

Waurde z.B. ein Ring in ein Schwert eingeschmiedet, hat das Schwert nun zusatzlich die Eigenschaf-
ten des Rings. Wenn es mehr Sockel gibt, kannst Du verschiedene Eigenschaften kombinieren.

Es ist sogar moglich, einen Gegenstand (Ring oder Amulett) wieder herauszuschmieden. Jedoch
gehen dabei alle anderen eingeschmiedeten Gegensténde verloren.
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Beim Runenmeister kannst Du beliebige Runen gegen Gebiihr in solche ,umtauschen”, die Du
benétigst. Bis zu vier Runen kannst Du beim Runenmeister ablegen.

Die Anzahl der Runen, die Du anbietest, hat nur Auswirkungen auf den Preis, den Du fiir das
Tauschen zahlen musst. Je mehr Runen, desto billiger.

Das Schmieden luft wie folgt ab: Wechsle beim Schmied zunéchst zum Schmiede-Mend, dann
wahlst du die Waffen oder die Riistung, die du verandern mochtest. Dann wahlst du aus, wel-
cher Gegenstand eingeschmiedet werden soll. Hier stehen auch die Schmiedekiinste Scharfen,
Harten und Veredeln zur Auswahl. Sie sind zwar keine Gegensténde, belegen aber dennoch
einen Sockel. Beispiel: Um eine Waffe zu Schérfen, legst du die Schmiedekunst ,Schérfen” in
einen Sockel (ab Bronze).




GEGNERSTARKE

Der glithende Kreis um einen Gegner zeigt auf einen Blick die relative Stufe zum eigenen Charak-
ter an.

© Ein griiner Schein zeigt an, dass der Feind eine

niedrigere Stufe hat.
© Ein gelber Kreis deutet auf eine etwa gleiche Stufe
: hin. Beachte aber, dass ein Oger der gleichen Stufe
R . trotzdem starker ist als ein Kobold.
© tin roter Kreis zeigt eine hohere Stufe an.
i i Ein weiBer Kreis deutet auf einen Feind, der deutlich

schwacher ist und faktisch kaum Erfahrungspunkte bringt.
Elitegegner werden durch einen
goldenen Glanzeffekt auf ihrem
Kérper hervorgehoben.

« Durch Driicken des linken Stick-
% Buttons wird eine Gegnerinfo

i angezeigt. Diese zeigt an, welche
i Schadensarten und welche Resis-
% tenzen ein Gegner hat. Es werden
4 folgende Farben verwendet:

E Gelb: Physisch
‘ Rot: Feuer
ﬁ Blau: Magie

& Griin: Gift
% Hellblau: Eis

L aamms (R

Riistung schiitzt vor physischem Schaden, vor den anderen Schadensarten helfen die Reliquien.

Die gleichen Schadensarten werden auch in der Detailansicht im Inventar angezeigt. Einen
Gegner kannst du natirlich mit einer Schadensart, fir die er wenig Riistung hat, am besten
treffen.

Je mehr Riistung und je bessere Riistung dein Held
trégt, desto hoher ist sein Riistungswert und damit seine
Resistenz gegen physischen Schaden - die wichtigste
Schadensart in der Sacred-Welt. Doch es gibt auch Re-
sistenzen fiir die anderen Schadensarten. Diese werden
durch die Reliquien bestimmt, die dein Held tragt (siehe
Seite 24).

Je hoher der Schwierigkeitsgrad ist, desto gréBer ist die
Bedeutung von Schadenskanalen und Resistenzen. Im
Bronze-Modus kannst du auch einen Gegner mit Eis-
schaden bezwingen, der eine hohe Resistenz gegen Eis
hat. Ebenso schiitzt dich eine hohe physische Riistung
auch gegen Gift. Je hoher jedoch der Schwierigkeits-
grad (Gold, Platin...) desto wichtiger wird die Wahl der
richtigen Riistung, Reliquien und Waffen.

CHARAKTERE




Manche Gegenstande, die dein Held tragt, beeinflussen die Schadens- und Riistungswerte

deines Helden. Der groBte Einfluss auf die Riistungswerte kommt von den Reliquien, die im
Inventar aktiviert werden kdnnen. Details zu den Reliquien siehe Seite 24.

1 In der Ubersicht des Helden, die du tiber das Heldenmenii anzeigen kannst, werden deine

aktuellen Werte angezeigt. Bei diesen Werten sind alle Modifikationen beriicksichtigt, auch die
der aktuell getragenen Waffe (die Waffe, die der Held gerade in der Hand hélt).
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