


A Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verwenden
von Videospielen

Photosensitive Anfille (Anfélle durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kdnnen bestimmte visuelle Einflisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anfallen fiihren. Diese kénnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A.
vorhanden sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt
vorliegt, der diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfalle* wahrend

des Ansehens von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfélle konnen mit
verschiedenen Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Veranderungen der
Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schittelbewegungen
der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehendem
Bewusstseinsverlust. Im Rahmen von Anféllen auftretende Bewusstseinsverluste
oder Schuttelkrampfe kdnnen ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das
StolRen gegen in der Nahe befindliche Gegenstande fiihren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, miissen Sie das Spiel sofort
abbrechen und arztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass
derartige Anfalle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern grofRer als bei Erwachsenen.
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfalle kann durch die
folgenden VorsichtsmaRnahmen verringert werden:

VergroBern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das
Spielen bei Mudigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunachst arztlichen Rat einholen, bevor
Sie die Videospiele verwenden.

PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur fir PEGI-Markte

Was ist das PEGI-System?
Das Alterseinstufungssystem PEGI schitzt Minderjahrige vor Spielen, die nicht fir
ihre jeweilige Altersgruppe geeignet sind. BITTE BEACHTEN Sie, dass es sich nicht
um eine Einstufung des Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. PEGI beinhaltet
zwei Teile und ermdglicht Eltern und anderen Personen, die Spiele fir Kinder kaufen
mochten, eine sachkundige, dem Alter des Kindes entsprechende Auswahl zu treffen.
Der erste Teil umfasst die Alterseinstufung:
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Den zweiten Teil stellen Symbole dar, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen.
Im Einzelfall kénnen fir 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:

REREEE T & E

GEWALT ~ ORDINARE ~ ANGST  SEXUELLE ~ DROGEN  DISKRIMINERUNG GLUCKSSPIEL
SPRACHE INHALTE

Weitergehende Informationen finden Sie auf: http://www.pegi.info und pegionline.eu
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WILLKOMMEN BEI SACRED 2 - FALLEN ANGEL!

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

Auch wenn dank umfangreicher Hilfen und
Tooltipps Spielabliufe und Steuerung quasi
selbsterklirend sind, wollen wir hier die ersten
Grundlagen fiir kiinftige Heldentaten legen.
Fiihre Ancaria zuriick ins Licht oder stiirze
das Reich in die Dunkelheit. Es ist Deine
Entscheidung. Egal, welchen Charakter Du
erwihlst, welchen Weg Du einschligst,
welche Abenteuer Dein Schicksal bestimmen
werden: Die einzigartige Welt Ancarias ist
abwechslungsreich, voller Gefahren und
Uberraschungen.

Eine lebendige Welt mit friedlichen Bewoh-

nern und abgrundtief bésen Kreaturen.
Unermessliche Reichtiimer, Macht und Anse-
hen erwarten den gliicklichen und wackeren
Helden. Wer zaudert, auf den lauert der Tod
hinter der nichsten Wegbiegung, in lichtlosen
Griiften, tiefen Wildern 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.

Wie immer Du auch Sacred 2 - Fallen Angel
spielst — ob alleine oder im Team oder gegen
andere Kimpfer — wir wiinschen Dir viel
Spafs!

Dein Sacred-2-Team!

PRODUKTAKTIVIERUNG

Bei der Installation von Sacred 2 - Fallen
Angel wird sich Dein Computer mit dem
Internet verbinden.

Wenn Du nach erfolgreicher Installation das
Spiel startest, erscheint nach kurzer Zeit die
Aufforderung zur Eingabe Deines eigenen
Aktivierungscodes. Dieser befindet sich auf
der Riickseite des Handbuches. Nach Ein-
gabe und Aktivierung wiinschen wir Dir viel
Vergniigen beim Eintauchen in die Sacred

2 - Fallen Angel-Welt!

Du méchtest Deinen Freunden Kopien von
Sacred 2 - Fallen Angel erstellen? Kein Prob-
lem! Wir freuen uns iiber jeden Interessenten
an unserer Fantasyreise. Dein Freund wird
nach Erhalt seiner Kopie und Installation des
Spiels auf seinem PC wie Du aufgefordert,
seinen eigenen Aktivierungscode einzugeben.

Da er diesen noch nicht besitzt, hat er wih-
rend der Aktivierung die Méglichkeit, einen
Code in unserem Webshop zu erwerben,
oder das komplette Produkt zu bestellen.
Jeder Aktivierungscode enthilt die mégliche
Spielbarkeit auf zwei Computern. Solltest
Du deinen Computer neu aufsetzen, oder er-
wirbst einen neuen PC und méchtest Sacred
2 - Fallen Angel darauf installieren, kann die
Lizenz im Vorfeld wieder an den Aktivie-
rungsserver zuriickgegeben und anschlieffend
erneut genutzt werden. Gleiches gilt fiir den
Fall, dass das Spiel verkauft werden soll.

Nihere Informationen dazu bzw. Lisungen fiir
eventuelle Probleme bei der Aktivierung findest

Du unter www.unlock.Sacred2.com.
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EINFUHRUNG

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

Seit Urzeiten hatten die engelsgleichen Kriegerinnen der Seraphim

iiber die T-Energie gewacht, bis zu dem Tag, als die Seraphim die Kontrolle iiber die
T-Energie an das Volk der Hochelfen iibergeben haben. Durch die Nutzung dieser
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 Hochelfen selber regte sich zunehmend starker Widerstand. Dies eskalierte in einem
groflen Krieg, in dem Drachen, Tempelwichter, Menschen und Orks vereint gegen die
Hochelfen kimpften. Doch ihre Macht war bereits zu grof$ 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 groffen Mauer vom Hochelfengebiet abgeschirmt.
Auch die restlichen Hochelfen verlieflen 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 iiber die Kontrolle der T-Energie. Hoch-
adel und Klerus ringen beide um die alleinige Kontrolle iiber 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 fithrt
dazu, dass diese sich iiberall unkontrolliert ausbreitet.

Ganze Landstriche sind bereits durch T-Energie verseucht. Diese eigentlich géttliche
Schépfungskraft lisst nun die Lebewesen in den betroffenen Gebieten zu wilden Kreatu-
ren mutieren. Riesige Monstermutationen zerstéren 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 Hiinden!
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INSTALLATION

Lege die Sacred 2 - Fallen Angel-DVD in
das Laufwerk ein. Ist die Autostart-Option
aktiviert, startet das Installationsprogramm
automatisch. Sollte dies nicht der Fall

sein, startest Du das Programm ,,setup.
exe” auf der Sacred 2 - Fallen Angel-DVD.
Folge nun den Anweisungen auf dem
Bildschirm, um Sacred 2 - Fallen Angel auf

Deinem Rechner zu installieren. Wichtige
technische Informationen findest Du in
der Readme, welche sich im Auto- und
Windows-Startmenii des Spieles befindet.
Hier befinden sich auch etwaige letzte
Anderungen, die zur Zeit der Drucklegung
des Handbuches noch nicht final waren.
Auf der Internetseite www.sacred2.com
erfihrst Du die aktuellsten Neuigkeiten
rund um Sacred 2 - Fallen Angel.

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

Um Sacred 2 - Fallen Angel spielen zu kin-
nen, muss Dein Rechner folgende Mindest-
Systemvoraussetzungen erfiillen:

e Prozessor mit mind. 2,4 GHz

* 1 GB RAM Hauptspeicher

¢  Grafikkarte mit 256 MB RAM,
DirectX®-9.0c-fihig, mit Pixel-Shader-
2.0-Unterstiitzung (ab nVidia® Ge-
Force™ 6800 bzw. ATI® Radeon® X800)

* DirectX-fihige Soundkarte

¢ DVD-Laufwerk

* 20 GB freier Festplattenplatz plus mind.
600 MB freier Platz fiir eine Auslage-
rungsdatei

¢ Microsoft® Windows XP (32 / 64 Bit)
mit Service Pack 3 / Vista (32 / 64 Bit)
mit Service Pack 1

* DirectX 9.0c (liegt dem Spiel bei)

* Internet- oder E-Mail-Verbindung (zur
Freischaltung des Aktivierungscodes)

Um ein schnelles, fliissiges Spiel zu gewiibr-
leisten, empfehlen wir allerdings folgende
Konfiguration:

¢ Dual-Core-Prozessor mit mind.
2,0 GHz

¢ 2 GB RAM Hauptspeicher

¢ Grafikkarte mit 512 MB RAM,
DirectX-9.0c-fahig, mit Pixel-Shader-
3.0-Unterstiitzung (ab nVidia GeForce
8800 GTS bzw. ATT Radeon HD 3870)

¢ 5.1-Surround-Soundkarte (EAX-5.0-
kompatibel, DirectX-9.0c- [fiir XP]
oder DirectX-10.0-kompatibel [fiir
Vista]), mit Surround-Lautsprechern
oder -Kopfhérern

¢ DVD-Laufwerk

¢ Maus mit Mausrad

e 25 GB freier Festplattenplatz plus mind.
600 MB freier Platz fiir eine Auslage-
rungsdatei

¢ Microsoft Windows XP (32 / 64 Bit)
mit Service Pack 3 / Vista (32 / 64 Bir)
mit Service Pack 1

* DirectX 9.0c (liegt dem Spiel bei)

¢ Netzwerkkarte und schnelle Inter-

netverbindung (mind. DSL) fiirs

Multiplayerspiel




SPIEL STARTEN

Dies ist das Hauptmenii von Sacred 2 - Fallen Angel. Hier kannst Du entscheiden, wie
und auf welche Art Du Sacred 2 - Fallen Angel spielen méchtest.

»Singleplayer Lokal*: Neuen Charakter erstellen oder mit
bestehendem Charakter spielen

Singleplayer

»Multiplayer*: Hier kannst Du zwischen drei Internetmo-
di (Coop-Modus, Closed Net und Open Net; siche Seite
49) wihlen sowie zwischen zwei Netzwerkmodi (LAN,

Optionen mit oder ohne Wi-Fi-Ad-hoc-Gaming; Details dazu siche
- Seite 45)
& i »Optionen®: Einstellungen fiir Grafik, Sound und
Gameplay

Beensden

»Specials: Freigeschaltete Videos oder die Namen der an
Sacred 2 - Fallen Angel beteiligten Personen ansehen
»Beenden®: Verlisst das Spiel (aber wer will das schon?).

| Beim allerersten Start gelangst Du
| i »Spiel starten ” direkt zur Cha-
raktererstellung (siche Seite 9). Der
Fortschritt des Charakters wird nach
Spielstart regelmiifSig automatisch
gespeichert. Hast du bereits mit einem
Charakter gespielt, gelangst Du bei
»Spiel starten von nun an in das
Menu der Charakterauswahl. Der zu-
letzt gespielte Charakter stebht immer
W ganz oben und ist bereits ausgewiblt.
Einfach den gewiinschten Charatkter
links auswihlen, einen Schwierigkeitsgrad in der Auswahlliste rechts oben wihlen und
das Spiel mit ,Spiel starten” beginnen.
Im Einzelspielermodus starten forigeschrittene Charaktere immer an ihrem zuletzt

aktivierten Seelenstein. Im Mehrspielermodus immer auf der speziellen Mebrspieler-
Startinsel. Mit ,, Neuer Charakter gelangst Du zur Charaktererstellung.




DIE CHARAKTERAUSWAHL

t In diesem Menii hast Du die Wahl, Deinen Charakter zu erstellen, einen Gott zu wihlen,
Dich fiir eine Seite zu entscheiden und den Schwierigkeitsgrad auszusuchen.

Anhand eines Beispiels zeigen wir Dir den schnellen Einstieg in die fantastische Welt von
Sacred 2 - Fallen Angel. Alle Charakterklassen fangen an verschiedenen Punkten auf einer
abgelegenen Insel der Hochelfenregion an. Hier sind die Gegner noch ,iiberschaubar®

e

einfach und die Auftriige nicht zu schwer. Ein geeigneter Platz, um sich an die Steuerung

und die Umgebung Ancarias zu gewohnen. Fangen wir also an:

. @ Hier suchst Du Dir cinen Charakeer aus. Du hast die Wahl zwischen Serpahim, Hoch-

! elfe, Dryade, Tempelwichter, Schattenkrieger und Inquisitor. Jeder Charakter hat seine
spezifischen Stirken und Schwichen und wird sich im Verlauf des Spieles entsprechend
anders entwickeln.

€@ Zudem entscheidet die Wahl Deines Helden dariiber, ob Du die Licht- oder die
Dunkelkampagnen spilen kannst oder welcher Gott € Dir wohl gesonnen ist. Denn
bitte bedenke, dass nicht alle Moglichkeiten fiir jeden Charakter zur Verfiigung stehen.
Die Seraphim und der Inquisitor sind bei der Wahl des Gottes und der Kampagne
eingeschriinkt. Die Seraphim kann nur auf der Seite des Lichtes kiimpfen, der Inquisitor
nur die dunkle Kampagne bestreiten.
@ Zum Schluss kannst Du entscheiden, ob du licber im, fiir Einsteiger zu empfehlenden,
) Bronze-Modus oder die knackige Silber-Variante wihlst. Der Button in der Mitte ist
[l\ fiir die ganz Hartgesottenen. Im ,Hardcore“-Modus wird das Spiel beendet, wenn der
\l Charakter stirbt. ACHTUNG: Der Charakter ist dann nicht mehr spielbar! In der
\

»Softcore”-Variante wird der Held im Spiel wiederbelebt.
€@ WICHTIG: Trage hier einen individuellen Namen ein. Dieser muss im Multiplayer-
modus zwingend einzigartig sein! Darunter findest Du eine Ubersicht iiber Deine
Zusammenstellung sowie eine Fortschrittsanzeige der aktuellen Kampagne




DAS SPIEL

Hast Du das Spiel gestartet, wird Dein Held in der Welt Ancarias erscheinen.
Das sieht dann so aus:

In der Mitte sichst Du Deinen Charakter in der 3D-Welt. Von hier interagierst Du mit
der Welt. Entsprechend der aktuellen Aktion verindert sich der Cursor @) und Du siehst
das passende Symbol. Sacred 2 - Fallen Angel bietet eine kontextsensitive Steuerung, die
intuitiv und einfach zu bedienen ist.
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Das.‘Spiel

MAUSZEIGER

Ein Linksklick [6st immer eine ,,Standardaktion® aus. Je nachdem, worauf der Cursor
gerade gerichtet ist, wird die Aktion automatisch gewihlt.

Klicke auf den Boden und der Charakter liuft zu der angeklickten
Stelle. Bei gedriickt gehaltener linker Maustaste liuft der Charakter dem
Mauscursor automatisch hinterher.

Zeige auf einen Gegner und der Cursor wird zum Schwertsymbol. Mit
Linksklick startest Du einen Angriff mit den gerade aktivierten Waffen.
Wenn Du stehen bleibst um anzugreifen, (Umschalttaste + Linksklick)
erscheint anstelle des Schwertes ein Fadenkreuz. Hast Du eine Fern-
kampfwaffe in der Hand, wird das Icon zum Pfeil.

Wenn in einer Quest nicht anders vorgesehen, lassen sich Tiiren und
Tore im Regelfall 6ffnen. Du siehst dann das Offnen-Icon.

Ist eine der zahlreichen Figuren, auf die Du bei Deinen Abenteuern
triffst, zu einem Schwitzchen bereit, verindert sich der Cursor und eine
Sprechblase erscheint. Handelt es sich um einen Questgeber, erscheint
ein Ausrufezeichen mit Fragezeichen als Icon bzw. Doppel-Icon.

Kannst Du mit dem Gegenstand interagieren, wie beispielsweise mit
einer Gotterstatue, einem Brunnen oder einem Seelenstein, dann wird
der Cursor zur Hand. Kannst Du einen Gegenstand ergreifen, wird der
Cursor zur Faust.

Lisst sich eine Kiste oder Truhe oder ein anderes Gefifd 6ffnen, er-

scheint ein kleines Schloss-Icon anstelle des normalen Cursors.




In der Welt von Ancaria bewegst Du
Dich einfach per Mausklick. Ein Klick
auf den Boden und Dein Charakter
bewegt sich zur angegebenen Stelle. Bei
gedriickt gehaltener linker Maustaste

liuft der Charakter dem Mauscursor
automatisch hinterber.

Um die Kameraposition zu wechseln
und zu zoomen, benutzt Du das

Mausrad.

Hier ist ein kompakter Uberblick iiber
die einfachsten Grundziige des Spiels.
Die Seitenzahlen zeigen Dir, wo Du
detaillierte Informationen zu dem

Im Kampf attackierst Du den
Gegner mit der aktiven Waffe
(einfach mit Linksklick den
Gegner anvisieren und mit einer
Nahkampfvaffe angreifen). Oder
mit Rechtsklick eine Kampflunst
(wie den hier zu sehenden Meteor)
auslsen. [




Um eine Kampfkunst (oder eine
Combo) benutzen zu kénnen, musst
Du diese aus der Kampfkunstaspekte-

Ubersicht herausnehmen, und in ei-
nem Slot @) (auf Seite 16 findest Du
eine genauere Beschreibung) ablegen.
Von hier kannst Du diese dann per
Rechtsklick aktivieren.

Buffs werden in diesen Slot €@ abgelegt
vgl. . 15).



In der linken oberen Ecke ist ein Portriit Deiner Figur,
nebst drei Anzeigen zu sehen.

@ Der rote Balken zeigt den aktuellen Gesundheits-
zustand an.

© Dic griine Anzeige zeigt die aktuell gesammelten
Erfahrungspunkee. Ist der Balken voll, erreicht Dein
Held (oder Deine Heldin) eine neue Stufe.

0 Welche Stufe die Figur gerade hat, wird mit der
kleinen Ziffer in dem Kreis ganz links oben angezeigt.
@ Hast Du noch unverteilte Punkee fiir die Fer-
tigkeiten, wird an dieser Stelle ein blinkendes Kreuz

angezeigt (vgl. S. 22).

Auf der rechten Seite befinden sich die Steuerung fiir die
Miniaturkarte, die grofSe Weltkarte und die Symbole, die
wiihrend des Spieles zu sehen sind.

@ Hier lassen sich z.B. die Grofie und der
Maf3stab der angezeigten Miniaturkarte ver-
indern. Wird beispielsweise der obere Regler
verschoben, vergroflerst oder verkleinerst Du
die Karte.

© Mit dem darunterliegenden Regler
stellst Du ein, wie grof§ der Mafistab ist, in
dem die Karte zu sehen ist. Eine grofiere
Ubersicht geht logischerweise auf Kosten der
Detailtreue.

© Dic Einstellungen fiir die sogenannte

,» Tab”-Karte beziehen sich auf eine vergrs-
ferte Version der Miniaturkarte, die per
Tabulator-Taste aufgerufen werden kann.
© Mit dem kleinen Pfeil lisst sich nun die
Karte auf Wunsch komplett ausblenden.

-.-'_.:__ -
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den Charakterscreen, die Fertigkeiten und die Kampf-

Fiinste.

@ Mit cinem Klick auf das Buchsymbol rufst Du einen weiteren wichtigen
Informationsscreen auf. Hier werden aktuelle Statistiken iiber erschlagene
Gegner, Gegenstinde und die Geschichte Ancarias gesammelt sowie der
aktuelle Status der aktiven Aufgaben angezeigt.

© Ein griiner Haken zeugt von einer gelésten Aufgabe, cin rotes Kreuz von
einer gescheiterten.

© Dic Anzahl der Sterne iiber der Beschreibung zeigt an, wie schwierig eine
Aufgabe ist. Je mehr Sterne, desto schwerer ist der Job.

e In diesen Slots werden die sogenannten ,,Buffs“ abgelegt. Am Anfang hat
man nur einen Slot; wenn der Charaketer sich weiterentwickelt, konnen hier
bis zu drei Buffs abgelegt werden. Buffs sind Kampfkiinste (siehe Seite 36), die
»permanent” aktiv sein konnen — also sozusagen stindig im ,Hintergrund”
laufen. Sie bleiben so lange aktiv, bis sie ausgeschaltet werden. Ist ein Buff aktiv,
regenieren sich die anderen Kampfkiinste jedoch langsamer. Das Energieschild
des Tempelwichters ist so ein Buff.

© Da es sowohl Pferde als auch ein charakterspezifisches Reittier (2b Seite
24) gibt, aber nur einen Slot, musst Du — wie bei einem Buff — das entspre-
chende Icon hier platzieren.

@ Hier kannst Du Dir die Erfolge anschauen, die Du schon mit allen Dei-
nen Charakteren erreicht hast. -~

i -




@ Am unteren Rand befindet sich nun der Kompass mit Kompassnadel,
die dazu dient, Dich durch die Hauptstory zu leiten. Hier wird auch ange-
zeigt, in welcher Richtung sich die aktuell aktive Nebenquest befindet.

In der Mitte des Kompasses ist die aktuelle Tageszeit zu sehen: Morgen,
Mittag, Abend oder Nacht.

© Hier sichst Du auch Anzeigen fiir die aktiven Waffen und die Kampf-
kiinste @) sowie Gegenstinde @), die Du schnell benétigst, wie z.B.
Heiltrinke. Zu Spielbeginn gibt es nur jeweils einen Slot fiir Waffe und
Kampfkunst, zwei Slots fiir Gegenstinde, die Du schnell benétigst. Aktive
Slots sind von einem goldenen Kreis umschlossen. Rechts neben dem
Kompass befinden sich die Kampfkiinste und Kombinationen, oder auch kurz
»,Combos”, auf der linken Seite befinden sich die Waffen.

© Hast Du eine Kampfkunst ausgelst, muss sich diese wieder aufladen.
Dies ist daran zu erkennen, dass sich das Symbol wieder , fiillt“. Erst wenn das
Symbol komplett aufgefiillt ist, ldsst sich diese Kampfkunst wieder einsetzen.
Kampfkiinste werden ab Seite 38 eingehender erklirt.

Wenn Du auf einem Pferd sitzt, werden die Combos und Kampfkunstslots
durch spezielle Fihigkeiten des Pferdes ersetzt.

Es gibt verschiedene Arten von Pferden sowie die Spezial-Reittiere (oder
Maschinen, wie im Fall des Tempelwichters). Wihrend Du von normalen
Pferden aus keine Kampfkiinste Deines Charakters verwenden kannst, ist
dies von den Spezial-Reittieren méglich.



0 Der Orb. Hier sitzt in der Mitte der ,,Gotter-
zauber®. Ein besonders michtiger Zauber, der
durch den Gott bestimmt wird, den Du zu Spiel-
beginn ausgesucht hast. Eine genaue Beschrei-
bung der Zauber findest Du auf Seite 40.

© Dic Gegenstinde hier sind Reliquien, die Du
wihrend des Spielverlaufs findest. Es gibt vier ver-

schiedene Typen, die Dir einen Riistungsschutz gegen Magie, Gift, Feuer oder
Eisangriffe bieten. Diese Reliquien kannst Du kombinieren und so zwischen
unterschiedlichen Riistungsvariationen umschalten (siche Seite 43).

Wenn Du eine Kampfkunst, einen Buff,

eine Waffe oder eine Combo in einen dafiir
vorgesehenen Slot ablegen willst, wird durch
eine farbige Markierung angezeigt, welchen
Slot Du benutzen kannst. Dieser wird in griin
angezeigt, nicht zu benutzende Slots in rot.

Combos sind Kombinationen verschie-
"| dener Kampfkiinste. Je nach Ausbaustufe
lassen sich mehrere Kampfkiinste zu einer
michtigen Kombination vereinen. Beim
Zusammenstellen einer Combo werden
* die gewiinschten Kampfkiinste in die
verfiigbaren Slots eingelegt. Einmal ausge-
16st, werden die in der Combo enthaltenen Kampfkiinste in der definierten

Reihenfolge ausgefiihrt.
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DIE KARTEN

Insgesamt bieter Sacred 2 - Fallen Angel drei unterschiedliche Karten. Wie oben schon
beschrieben gibt es einmal die Miniaturkarte oben rechts in der Ecke. Dann gibt es die so
genannte ,, Tab“-Karte, die eine vergofierte Miniaturkarte der niheren Umgebung anzeigt.

Da die Miniatur- und die

,, Tab“-Karte immer nur
einen kleineren Ausschnitt
der niheren Umgebung
zeigen, zeigt die so genannte
Weltkarte (Standard: Taste
»M*) die — wie der Name
schon sagt — komplette
Welt. Die Symbole, die zu
sehen sind, bleiben jedoch
gleich und erleichtern die
Orientierung.

Die Stecknadel funktioniert
nur auf der Weltkarte.




p
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WICHTIGE SYMBOLE AUF DEN KARTEN

Das Spiel *

Sowohl auf der Ubersichtskarte als auch auf der Miniaturkarte befinden sich zusitzliche Sym-
bole, die Dir bei der Orientierung helfen sollen. Hier zeigen wir Dir die wichtigsten Marker.

¥ T —

iger fiir die Miniaturkarte:

A A

Es gibt zwei Arten von Quests: Hauptquests (orange) und Neben-
quests, die durch einen silbernen Pfeil angezeigt werden.
Tipp: Da immer nur eine Nebenquest aktiv sein kann, wird auch nur

ein Pfeil angezeigt!

‘!% :
]

Aufirags-Icons:

??
11

000

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 erhiltst) und Kreise (die das Ziel
des Auftrages zeigen).

Charakter-Quests sind — wie der Name schon sagt — charakterspezifi-
sche Auftrige und werden in der Charakterfarbe angezeigt.

Dienstleistungen:

&€
B 6

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

44

Ein griiner Seelenstein wurde von Dir als letzter aktiviert. Hier wirst
Du wiederbelebt. Ein inaktiver Stein ist dunkelgrau.

Teleporter:

n

Ein blaues Portal zeigt ein einmal aktiviertes Teleportportal an.
Mittels aktiviertem Teleporter kannst Du schnell auch grof8e Entfer-
nungen iiberbriicken.

Dungeons:

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

Mit STRG + Linksklick auf die Ubersichtskarte markierst Du selbst per
,Stecknadel“ eine Stelle auf der Karte. Ein Pendant zur Nadel erscheint
dann auf der Miniaturkarte zur besseren Orientierung.

CHARAKTERE

AUFBAU

INFORMATIONEN

VOR DEM START

DAS SPIEL




INGAME-UBERSICHT

Per Tastendruck kannst Du verschie-
denste Informationen iiber Deinen

Charakter abrufen. ﬁ:
OF wf standardmifig den

Charakterinformationsbildschirm
auf. Hier findest Du Informationen
wie den Namen, die Klasse und die
aktuelle Stufe.

© Du sichst auf einen Blick die
aktuelle Ausriistung des Charakters
sowie den aktuellen Bargeldbestand.

e Die Items, die er (oder sie) im
Gepiick mit sich fiihrt, siehst Du hier.

e Mit einem Klick auf die Schalt-
fliche 6ffnest Du den Bildschirm
fiir die eigenen Reittiere und deren

Ausriistung.

@ Hier wird gezeigt, wie stark die Regeneration der Kampfkiinste durch Riistung und Buffs
reduziert wird.

@ Hiermit lassen sich Gegenstinde sofort zu Gold machen. Das funktioniert ohne Handler. -
@ Hier wird die Summe aller Boni auf die Werte des Charakters auf einen Blick angezeigt.
) Hast Du besondere Gegenstinde gefunden und angelegt, die zu einem speziellen Set ge-
héren (Set-Gegenstinde sind mit griiner Schrift markiert), wird dieses im Tooltipp angezeigt.
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EL s %/y( i o Combo zusammenfiigen.
e ’ i e . TSV, e

E ruft standardmiBig den Kampfkunst-
bildschirm auf.

Hier sind die verschiedenen Kampf-
kiinste zu sehen. b
In diesem Beispiel handelt es sich um

die Seraphim; auf diese Klasse beziehen

sich die Bezeichnungen und Symbole.

Aber die Anordnung des Screens ist fiir

alle Charakterklassen die gleiche. Die

drei Kampfkunstklassen verteilen sich

auf die Meniis 0, o, und @

@) ist der Platz, an dem Du Deine

Combos erstellst. '
@ Hier wird zwischen den Kampf- I
kiinsten und den Modifikationen
umgeschaltet.

@ Ziche cin Combo-Symbol auf das

freie Feld in der linken oberen Ecke des
Combo-Bereichs. Hier kannst Du nun

»q(--;;———---—--— ] i
: : verschiedene Kampfkiinste zu einer

%

R i

& C zeigt standardmiiig den Actribuc-
und Fertigkeitenbildschirm an.

= _ e Hier sind die Attribute zu sehen.
| h‘m © :cigt die erlernten Fertigkeiten an.
" Gegenstiinde, Waffen und Riistungen Insgesamt kann der Charakter zehn
sind farbig markiert. Je nach Seltenheit verschiedene Fertigkeiten erlernen.
variiert die Farbe des ,Namens®, bzw. der © Auf dem unteren Feld ist zu sehen,
Beschreibung, Allerweltsgegenstinde sind welchen Gegner Du zuletzt erledigt hast. i
wweifSs magische Gegenstiinde ,,blau " f.’.

Extrem selten sind Gegenstiinede mit gelben
Namen. Set-Gegenstiinde sind ,griin"
Magische, sehr seltene, oder Set-Gegen-
stinde verleihen dem Triger besondere
Boni. Sind alle Items eines Sets angelegr,

gibt es einen zusitzlichen Bonus.



CHARAKTERE UND ENTWICKLUNG

Charaktere und deren Entwicklung sind das Herzstiick von Sacred 2 - Fallen Angel. Die
zahlreichen Fertigkeiten sowie die charakterspezifischen Kampfkiinste und die Attribute und
Fertigkeiten bieten jede Menge Spielraum fiir eine individuelle Heldenentwicklung.

Neben klassischen Attributen wie
Geschick und Stirke, gibt es fiir jeden
Charaktertyp besondere Fertigkeiten,
die ausgebaut werden kdnnen: Bei-

spielsweise konnen die Seraphim den
Umgang mit Himmelsmagie erlernen.
Auf den folgenden Seiten wollen wir
Dir die Charakterentwicklung an
einigen Beispielen zeigen.

Mit C rufst Du standardmiRig den
Attribut- und Fertigkeitenbildschirm
auf.

Hier siehst Du die allgemeinen Actri-
bute. Bei einem Levelaufstieg steigen
diese automatisch, allerdings werden je
nach Charakter Attribute stirker oder
schwicher angehoben. Zusitzlich dazu
kannst Du bei einem Levelanstieg
selbst noch Punkte vergeben. Dazu
findest Du ein kleines [+]-Zeichen in
der rechten unteren Ecke des jeweili-
gen Symbols.

"N
—
_
\ ; 7

Die zurzeit noch in grau gezeigten Fertigkeiten in der rechten Reihe sind erst
dann auswihlbar, wenn in die links davor liegenden Fertigkeiten 5 Punkte gelegt |
wurden. Die gilt Gruppenweise (2 — 5) und. es ist egal, 0b 5 in 1 oder verteils
gesetzt wurden. Sind 5 Punkte verteilt worden, sind alle grauen dieser Gruppe
[reigeschaltet.




! * Die Attribute sind die kirperlichen und geistigen
i Grundeigenschaften des Charakters.

\ e
<ﬁ< Diese Fertigkeiten verstiirken vor allem die speziellen Kampfkiins-
p PR

Hier befinden sich die offensiven Fertigheiten, |\
die der gewiihlte Charakter nutzen kann.

Die letzte Gruppe ermaglicht das
Erlernen allgemeiner Fertigkeiten.

te des gewiihlten Charakters.

4:’ Dies sind die defensiven Fertigkeiten, aus de-
— nen der gewiihlte Charakter wiiblen kann. 4

Fertigkeiten sind Dinge, die der Charakter
in Ancaria lernen kann. Alle Fertigkeiten
(also auch die der Punkte 2, 3, 4 und 5)
sind charakterspezifisch variabel. -

Als Beispiel findest Du hier rechts die Fertigkeiten eines Schattenkriegers, links
dagegen die eines Tempelwiichters. Unschwer zu erkennen sind die Unterschiede.

: | Fokus Taktischer ..

| Astralebenenfokus



SERAPHIM

Dank der schwingenartigen Riis-
o) tung oder Waffen, die Serpahim
S tragen, hinterlassen die Krie-
. gerinnen einen engelhaften
Eindruck.

Dieser wird noch unterstrichen
durch das allgemeine Erschei-
nungsbild: Uberirdische Schinbeit,
langes, wallendes Haar und
pupillenlose Augen verstirken das
Bild des Himmelswesens.

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

Im Gegensatz zu der engels- :
gleichen Gestalt der Seraphim,
macht ibr Reittier keinen

"l
besonders freundlichen Eindruck.

Die riesigen ReifSzibne des Siibelzahn- y {
tigers sind nicht nur Furcht emﬂoﬁend e i
sondern auch todlich! o



[

I

Die Seraphim ist ein idealer
Allround-Charakter und
somit fiir Einsteiger und
Profis gleichermaflen gut ge-

eignet. Sie beherrscht die meisten
Waffen und kann schwere Riistungen |
§ tragen. Die Aspekte Kampf, Himmels- '

' magie 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 Kimpfer des Lichtes und kann somit
nur fiir die Kampagne des Lichtes verwendet werden und kann keinen
dunklen Gott erwihlen.

Hier kiimpft sie als weniger elegan-  Thr mystischer Hintergrund Die Seraphim verfiigen iiber eine
ter Nahkdmpfer. Nicht die Kraft,  verleiht ihr die Gabe heiliger weit fortgeschrittene Technologie,
sondern eine perfekte Kampftech- ~ Magie, die sie zu einem Kimpfer ~ die ihnen im Kampf auferor-
nik zeichnet sie dabei aus. der Magie werden lisst. dentliche Fihigkeiten verleiht.

@ Seelenhammer @ Blitz

Schwertfeuer

@ Wirbelsprung
@ Befliigeln
Kampfhaltung (Buff)

Bekehrung

Schlaghagel 0 Lichtsiiule @ Schockwelle

Heilen ‘ Energieschild (Buff) I:

Lichtaura (Buff) BeeEffGee (Buff)

OO0®




HOCHELFE

Die Hochelfe des Adelstandes ist
Angehirige der uralten Rasse, die mit
fiir den Zwist, der Ancaria erschiittert,
verantwortlich ist.

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

Sie betrachtet es als angestammtes
Recht, dass der Hochelfen-Adel die
T-Energie kontrolliert, und verhiilt sich
entsprechend arrogant anderen Vilkern
gegeniiber.

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

Ein Eindruck, der schnell tiuscht. Denn
gwar fehlt dem Feendrachen die Furcht ge-

bietende Erscheinung eines normalen Dra-

chen, aber er ist nicht minder schrecklich.




Die Hochelfe ist so etwas

wie der ,klassische Magier”
der Charakterklassen von
Sacred 2 - Fallen Angel.

I Sie hat drei magisch orien-
tierte Aspekte zur Verfiigung: Inferno,
bei dem sich vornehmlich Feuerzauber

lernen lassen; Sturm, der eine Auswahl an

Frost-Spriichen bietet, und Arkan, in dem
sich hauptsichlich besondere Schutz-Spriiche wie Teleport und Bannkreis
befinden. Da die Hochelfe durch ihre eher schwichere Konstitution relativ

! anfillig fiir Angriffe ist und weil ihr Kampf vor allem auf den Einsatz ihrer

Kampfkiinste basiert, ist sie deutlich taktischer zu spielen als ein Nahkdmpfer.

NG =3 .
Sie beherrscht das Element des Sie hat sich hier vor allem auf Dies ist die Schule der klassischen

Feuers perfekt. In diesem Aspekt Eiszauber spezialisiert. Dabei legt Zauberkiinste. Diese eignen sich

ist sie cher als offensiver Magier sic insbesondere Wert auf cigenen  hervorragend dafiir, cinen der ande-

ausgelegt. Schutz und darauf, den Gegnerzu  ren Aspekte zu unterstiitzen.
schwichen.

Feuerball @
) # =
i =
Feuersturm : Eissplitter
¥ Meteor @ Schneesturm @

Frostschlag Energieblitz

Magischer Schlag

Bannkreis

i
i
i
3
!
|
1

‘ . Feuerdiimon (Buff) @ Nebelform
©
] @Femhm (Bufp) @ Kristallbaut (Buff)

Regenerationskraf (Buff)




DRYADE

v Die Dryaden sind die Nachkommen

\ eines abtriinnigen Elfenvolkes, das sich

\ in grauer Vorzeit auf die westlichen

Inseln zuriickgezogen hat.

\ Im Einklang mit der Flora und

\ Fauna sind die Dryaden Meister

der Natur-Magie und iufSerst

geschickt im Umgang mit Fern-
waffen wie Bigen oder
Blasrobren.

l Was ist ein Schrumpflopf?

Erschlagene Gegner hinterlassen
eventuell einen Schrumpfkopf,
der von der Dryade wie ein
spezieller Ausriistungsgegenstand
benutzt werden kann - aber im-
mer nur Einer ﬂuf einmall Der Schrumpfkopf gibt
— je nach Tyjp des Kopfes — unterschiedliche Boni
auf Riistung und Angriffswerte. Ist es beispielsweise
ein Schrumpfkopf eines Orks, erhilt die Dryade
einen Angriffsbonus gegen Orks!

Naturverbunden sind die Dryaden und seit
dem grofSen 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 vornehm-
lich mit Fernwaffen kimpft, aufs Hervorra-
gendste erginzt.



Wihrend die Hochelfe

| sich auf Elementarmagie

| spezialisiert, befasst sich ihre

Feindin, die Dryade, mit

der Natur. Jagd, Voodoo und

. Naturmagie sind die Aspekte, derer sich

die Dryade bedient. Aufierdem ist die

Dryade der Fernkampfprofi innerhalb

der Charakterklassen. Bereits zu Beginn
mit einem Blasrohr ausgestattet und iiberdurchschnittlich hohen Geschick-
lichkeitswerten, 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

VOODOO NATURMAGIE

Dies stattet sie mit allem aus, Dies ist die dunkle Seite der Dieser Aspekt steht in enger
was ein sehr guter Fernkimpfer ~ Dryade. Mit dieser Magie kann  Verbindung zur Natur und lisst
braucht. Dabei verfiigt sie iiber sie die Lebenskrifte der Gegner  sie selbst und ihre Krifte mit in
die besten Kampfkiinste fiir weichen lassen oder ihre Geister  den Kampf eingreifen.
Fernkimpfer. fiir sich kimpfen lassen.

# Konzentrierter Angriff Quiilen % Bodenspiefte
@Aﬂgnﬁsﬂie Y Krankheit

@ Sprint @ Fluch des Verderbens
Projektilfoleus (Buff)

Waucherwurzel

Handauflegung F

2 © @

Wacher Verstand

@ Rindenhaut (Buff)

Voodoo-Totem

:
Gequiilte Seele (Buff)

@)




TEMPELWACHTER

Der Tempelwiichter ist fast so alt wie die
grofie Maschine und die T-Energie selbst.
Der Schipfer der grofSen Maschine schuf die
Tempelwichter, um die Maschine und den
darum erbauten Tempel zu beschiitzen.

Nur teilweise besteht ein Tempelwiichter aus
organischer Materie — er benitigt Riistungen,
um diese zu schiitzen — ist aber ansonsten
eine Art Cyborg. Ein Cyborg, der von T
Energie angetrieben wird. Eine Maschine,
die ibr ,,Leben* dem Schutz der T-Energie

\\\\\ cweibt hat.

Neben der Seraphim ist der Tempelwiich-
ter eine sehr technologisch orientierte
Spielﬁgur Aufgrund seiner einzigarti-
\ gen Eigenschaften und des Gebrauchs
der T-Energie ist der Tempel-
wichter ein idealer Charakter fiir
Multiplayer-Partien.

Alle anderen Charalktere haben ein ,,bio-
logisches“ Spezial-Reittier. Nicht so der
Tempelwiichter.

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




 a

Der Tempelwichter ist ein
besonderer Charakter, der sich
die T-Energie direkt nutzbar

machen kann. Im Gegensatz zu

anderen Figuren hat er eine seiner wichtigsten

Waffen — einen Geschiitzarm — quasi mit einge-

baut. Sein linker Arm verwandelt sich je nach-

. dem, welche Kampfkunst verwendet wird. Er
kann immer direkt aus seinem linken Arm einen Energiestrahl abfeuern. Kommt er in
Nahkampfreichweite, schligt er direkt mit der Waffe zu. Insgesamt ist der Tempelwiich-
ter auf Grund seiner besonderen Fihigkeiten als Unterstiitzung im Multispieler-Modus
hervorragend geeignet. In einer Kampagne ist er — langfristig — eher ein Charakeer fiir

etwas fortgeschrittenere Spieler.

Die Batterie

Ein besonderer Riistungsgegenstand, den der Tempelwiichter
" finden kann, ist die Batterie. Diese beeinflusst die Art des
Schusses, welcher von der Arm-Kanone abgefeuert wird.

Natiirlich verfiigt der Tempelwichter ~ Auch im Fernkampf besitzt der Sein Ursprung als Teil der Grofien
iiber sehr starke NahkampfFihigkeiten, Tempelwiichter ein Arsenal an Maschine erméglicht ihm, direke

die er durch futuristische Technik noch ~ unterschiedlichsten Geschiitzarmen, die T-Energie als Waffe einzusetzen
die den Gegner schon aus der Distanz ~ und Eigenschaften von Gegnern und

todlicher einsetzen kann. " - -
vernichten. ganzen Gebieten zu verindern.

@ Projektil @ Mutieren
Q Flammenwerfer @ Gluthitze
Todesspiefe @ T-Schock @ Eiseskiilte

Kampfaura Archimedes-Strahl Energienetz

OO®

T-Kampfschild (Buff) Schockpulse (Buff)




SCHATTENKRIEGER

Schattenkrieger sind Soldaten, die auf den
Schlachtfeldern der Welt tapfer kimpfien
und ibr Leben liefSen. Sie wurden von

\\  Gegnern und Freunden respektiert und

Y gefiircher.

Durch ein sehr gefiibrliches Ritual

haben Hochelfen oder Inquistoren
diesen Krieger um seinen letzten Lohn
betrogen und seinen Kirper in die Welt
guriickgebracht.

Der Schattenkrieger kann schwerste Riistun-
gen und Waffen nutzen und ist der méchtigste
Nahkimpfer 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.



Neu in Ancaria? Dann ist
der Schattenkrieger die erste
Wahl. Robust, unverwiist-

lich und kampferprobt

ist der Schattenkrieger ein
idealer Charakter fiir Einsteiger. Er kann
die schwersten Schwerter, Kriegsixte

oder Kampfkniippel heben, die dicksten
Riistungen tragen, und wo er hinhaut, wichst kein Gras mehr. Im dicksten
Gegnergetiimmel behilt er einen klaren Kopf, um eine der eher Nahkampf-ori-
entierten Kampfkiinste zu benutzen. Jedoch bringt der Schattenkrieger, durch
seine untote Seite, eine besondere Raffinesse in sein klassisches Kampfreper-
toire. Sie befihigt ihn, seine toten Kameraden zu seiner Unterstiitzung rufen.

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

. feinsinniger Beschwdrung regiert aber auch einen taktisch agileren Reich der Toten kann er seine alten,
\ hier brachiale Gewalt. Zuschlagen,  Nahkampfstil, der weniger auf pure  gefallenen Kameraden wieder zu sich
| zermalmen, zerstoren. Kraft und Riistung, sondern auf rufen, um fiir den Schattenkrieger zu

Wendigkeit und Taktik setzt.

kimpfen.
2 <

| Harter Schlag @@ Attacke
% Befreiungsschlag @ Stampfsprung g

' @ Sirthrt; @ Standarte @ Kampfbefehl

Geisterhand

Knochenturm

Kampfrausch

Umlenkung (Buff)

X

Geistform

Geisterhafie 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 Be-
wohner Ancarias kiimmert ibn
nicht. Seine Bestimmung ist es, dem
Klerus der Hochelfen die absolute

Kontrolle iiber die T-Energie zu
verschaffen.

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

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

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



Was die Seraphim fiir die
Kimpfer des Lichtes, ist der
1 Inquisitor fiir die Michte
der Dunkelheit. Schon die
Kampfkiinste der Aspekte
Inquisition, Macht und Unterwelt, wie

beispielsweise Hinrichtung oder Schin-

dung, sagen einiges iiber die Gesinnung

des Inquisitors aus. Zwar ist der Inquisitor
von Haus aus — wie sein Counterpart, die Seraphim — ein durchaus ausgewo-
gener 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.

Der Inquisitor ist ein ausgezeichneter  Seine magischen Krifte sind so mich-  Der Inquisitor beherrscht aber auch
Nahkémpfer. Sein Stil ist nicht die De-  tig, dass er die Gegner selbst oder ihre  dunkle Magie, die Gegnern die Seele
fensive. Er greift bis zur Schmerzgrenze  eigenen Angriffe zu Waffen werden entzieht und selbst Tote ihm als Werk-
an, denn die beste Verteidigung ist, lassen kann. zeug dienlich machen.

den Gegner zu keinem zweiten Schlag

mehr kommen zu lassen.

Verstiimmelung Machtstof§ @ Versklavung
. ©. O
% ODoppelgﬁnger @

@ Vergeltung (Buff) @ Seelenfiinger (Buff)

Schiindung

Kasteiung (Buff)




JEDER IST GLEICH? NICHT BET UNS!

Verwirrt? Die Mischung aus Charakter-Attributen, Kampfkiinsten, Combos und Modifikati-
onen scheint zu kompliziert? Ist sie nicht. Im Gegenteil, im Grunde genommen ist das Prinzip
der Charakterentwicklung bei Sacred 2 - Fallen Angel, nicht nur einfach, sondern auch
elementarer Bestandteil des Spiels. Denn dank des ausgeféilten Entwicklungsprozesses und der
Ausbauoptionen entsteht ein wahrlich individueller Charakter.

. Und so funktioniert es: Du wihlst zu
Beginn einen der sechs Charaktere, die
von Hause aus schon spezialisiert sind.
So steigen die Attribute wie Stirke,
Geschick und Intelligenz bei jedem
Levelaufstieg je nach Charakter, unter-
schiedlich hoch an. Einige Charaktere
sind zudem im Umgang mit Waffen
oder Riistungen eingeschrinke.

Aber hier wird es richtig interessant:
So kann Dein Held (oder Deine
Heldin) im Laufe des Spieles zehn Fertigkeiten erlernen. Dies ist der erste Schritt zum
eigenen Charakter. Dann kannst Du Dich entweder auf einen Aspekt konzentrieren und
bestimmte Kampfkiinste gezielt und so stark wie méglich ausbauen oder versuchen, so
viele Kiinste wie méglich zu erlernen, welche aber dann einen cher durchschnittlichen

Wirkungsgrad erzielen.

SchlieBlich spielt die Ausriistung auf
dem Weg zum personlichen Charakter
eine zentrale Rolle: Welche Waffe Du
benutzt, welche Riistung Du trigst,
welchen Reliquien-Typ Du zusam-
menstellst, welches Set Du gefunden
hast und welche Gegenstinde Du
einschmiedest, tragen ebenso dazu bei,

wie der Aufbau der Kampfkiinste.




Wahl des Charakters, des Kampagnen-
types und des Gottes

Besonderbeit: Die Wahl des Kampag-
nentyps ist auch auferhalb des Kampag-
nenspiels die Wahl der Seite. So kinnen
dann z.B. in einem Multiplayer-Match
auch nur Licht-Spieler ein Team bilden.

Ausriistung

Taktische Nutzung der Aspekte

Verstirkung der Attribute und Auswahl
und Verteilung der Fertigkeiten

Individualisierung der Kampfkiinste
durch Modifikationen




RUNEN UND KAMPFKUNSTAUFWERTUNG

Im Verlaufe des Spiels findest Du Runen, die bestehende Kampfkiinste verbessern oder noch
nicht erlernte freischalten. Zusitzlich dazu lassen sich Runen in Gegenstiinde einschmieden,
um Boni hinzuzufiigen. Du kannst eine gefundene Rune sofort einsetzen oder diese aufbewah-
ren und bei Runenmeistern gegen andere Runen eintauschen, die Du haben michtest.

Zusitzlich kénnen erlernte oder erwor-
bene Kampfkiinste durch Levelaufstieg
oder andere externe Faktoren beeinflusst
werden. Wie ausgeprigt eine Kampf-
kunst ist, siehst Du hier.

@ Hier ist das Symbol der cigentlichen Kampfkunst zu schen. :

© Dic verschiedenfarbigen Marker — Bronze, Silber und Gold — zeigen an, wie
viele Modifikationen Du bereits fiir diese Kampfkunst vorgenommen hast.

© Der aktuelle Wirkungsgrad der Kampfkunst.

o Der griine Balken zeigt an, wann wieder eine Modifikation einer Kampf-
kunst (aus dem jeweiligen Aspekt) durchgefiihrt werden kann.

Anmerkung: Dy kannst zwar mehr Runen einlesen, aber der maximale Wir-
kungsgrad der Kampflunst ist durch die Stufe des Charakters eingeschrinkt.

'

W —
& T

Runen, die Du
aufsammelst oder
z.B. bei einem

— — Runenmeister
eintauschst, tauchen in Deinem Gepiick auf.
Hier kannst Du die Runen und deren Wirkung
anschauen. Per Rechts-Klick kannst Du eine
Rune deinen Kampfiinsten ,hinzufiigen .




L0 Erhellen: GrifSere
Wirkungsreichweite des
Lichteffektes.

Die individuelle Weiterentwicklung einer Kampfleunst ist im Grunde eine einfache Sache.
Die Auswirkungen sind jedoch gewaltig, denn die Moglichkeiten, die dadurch erreichten
Fiihigkeiten des Charakters zu verindern, sind vielfiltig. Durch das Steigern der zu einem
Aspekr gehirenden Fertigkeiten (z.B. Himmelsmagickunde und Himmelsmagiefokus), werden

Modifikationspunkte freigeschaltet. Mit diesen lassen sich die Kampfkiinste dieses Aspektes
verbessern. Je nach Wahl der Modiftkation verindert sich der Zauber.

Ein Beispiel: Die Wahl [ 7] verschafft dem Zauber ein grifSeres Wirkungsgebiet, (2) verlingert
die Wirkungsdauer.

|
|




DIE MAGIE DER GOTTER

Zu Beginn des Spieles hast Du die Wahl, Dich fiir gottlichen Beistand zu entscheiden. Dabei
ist es aber wichtig zu wissen, dass beispielsweise Charaktere, die von Hause aus zu Licht oder
Schatten neigen, keinen Gott der Gegenseite als Schutzpatron wiblen kinnen. So bleibt der
Seraphim der Beistand von Ker versagt, der Inquisitor wird nie Lumen als Gott wihlen kin-
nen. Neutrale Charaktere wie die Dryade haben es da einfacher: Sie wihlen frei zwischen den
Gattern. Logischerweise nur aus jeweils fiinf Gottern, da ja immer ein Gott der entsprechend
gewiihlten Kampagne (Licht/Dunkel) entgegensteb.

Hast Du einen Gott gewihlt, erhiltst Du einen speziellen Schutzzauber. Dieser ist zwar
extrem michtig, um Dich aus grof8er 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 lisst
miichtige Strahlen aus
dem Helden schieflen, die
sich verzweigen. Gegner
erstarren in Ehrfurcht und
werden geschidigt oder

verbrennen.

Die Natur selbst spendet
fiir einige Zeit ihre Lebens-
kraft dem Helden und
seinen Verbiindeten. Der
Held wird augenblicklich
geheilt und auch akute Lei-

den werden abgeschwicht.

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

Der Gott der Wissenschaft
lidt den Helden mit
Energie auf.

Uber einen lingeren
Zeitraum schieflen
T-Energie-Bille aus dem
Charakter, die befreundete
Einheiten heilen und
Gegner beschidigen.

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

Die Géttin des Chaos lisst
einen sehr starken Dimo-
nen erscheinen, der, durch
magische Fesseln gebu.nden,
einige Zeit fiir den Helden
kimpft. Doch die Fesseln

halten nicht ewig.



—
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Hast Du einen Gegenstand gefunden, der

Beim Runenmeister kannst
Du beliebige Runen gegen
Gebiihr in solche ,,umtau-
schen®, die Du benétigst. Bis
zu vier Runen kannst Du beim —44
Runenmeister ablegen T

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.
Hier werden die Runen cingelegt, die Du tauschen mochtest. €) Hier stellse
Du ein, welche Rune Du mdochtest, also Charakter °> Aspekt e und
Kampfkunst @.

spezielle Slots aufweist — wie das Schwertin ||
Bild @) — dann kannst Du, hier beispielswei- &
se in das Schwert, Gegenstinde einschmieden ——
lassen, um dem Gegenstand besondere Eigenschaften zu verleihen.
e Ringe, Amulette, Runen oder die Schmiedefihigkeiten beim Schmied kénnen
eingeschmiedet werden. Was eingeschmie-
det werden, kann hingt auch von den
drei Qualititsstufen der Schmiedeslots ab:
Bronze, Silber und Gold. In unserem Fall
wollen wir einen Ring einschmieden lassen,
der den
AVE L Angriffs-
wert erhoht Neben den Schmiedeslots hat jede
Wafle einen zusitzlichen Slot, in den besondere
Trophien eingeschmiedet kénnen.
© Wurde z.B. cin Ring in ein Schwert einge-
schmiedet, hat das Schwert nun zusitzlich die
Eigenschaften des Rings. Wenn es mehr Slots
gibt, kannst Du verschiedene Eigenschaften kombinieren. Es ist sogar méglich,
einen Gegenstand (Ring oder Amulett) wieder herauszuschmieden. Jedoch gehen
dabei alle anderen und auch die eingeschmiedeten Gegenstinde verloren.




KLEINE FARBENKUNDE

Zahlreiche Aspekte in Sacred 2 - Fallen Angel sind farbkodiert. Gegnerstiirken, Waffen- oder
Riistungsspezifikationen und Gegenstinde werden durch Farbmarkierungen ergiinzs.

Hier stellen wir die wichtigsten Beispiele vor:

Der glithende Kreis um einen Gegner zeigt auf einen Blick die relative Stirke zum eigenen
Charakter an.

@ Ein griiner Schein zeigt an, dass der Feind schwi-
cher als Dein Held ist.

e Ein gelber Kreis deutet auf einen etwa gleich starken
Gegner.

o Ein roter Kreis zeigt einen stirkeren Gegner.

Ein grauer Kreis deutet auf einen Feind, der deutlich
schwiicher ist und faktisch kaum Erfahrungspunkte
bringt.

Elitegegner werden durch
goldene Schrift in der
Lebenspunkt-Anzeige des
Gegners angezeigt.

o Die gleichen farbigen
Markierungen wie bei

werden auch bei den Gegnern
verwendet. Unterhalb der Le-
benspunkte eines Gegners ist ein
kleiner farbiger Balken mit den
Resistenzen in den verschiedenen
Bereichen zu erkennen.




© So wird unterschieden zwischen physisch, magisch,
Gift, Feuer und Eis. Dies gilt fiir Schaden, der angerich-

tet werden kann (ist anhand eines Balkens innerhalb der

Waffeneigenschaften zu sehen), bzw. fiir die Verteidigung

eben gegen diese Angriffe, beispielsweise bei Riistungen, zu

sehen.

.
ﬂ Diese Werte werden von den , Reliquien beeinflusst (siehe Seite 17).

Es gibt verschiedene Gruppen von Reliquien, die Du finden kannst. Ma-
gisch, Feuer, Gift und Eis. Aus diesen Reliquien kannst du Kombinatio-
nen fiir den Riistungswert erstellen. Beispielsweise nur Feuer-Reliquien.
Damit hast Du einen super Schutz gegen Feuer, aber nicht gegen andere
Angriffe.

Das Schéne an diesem System: Du kannst verschiedene Kombinationen
vorbereiten und diese dann je nach Gegnervorkommen aufrufen, ohne
jedesmal die Riistung zu wechseln.

. © 11 diesem Beispiel haben wir eine Gift-Reliquie mit Riistungswert 20.
‘ e Dieser Wert wird nun auch bei dem Gesamiriistunsgwert des Charakzers
: angezeigt. Der Wert des physichen Schutzes wird durch die normale Riistung
\ bestimmt. = 7 sl 4




MULTIPLAYER

In Sacred 2 - Fallen Angel gibt es diverse
Eigenschaften, die der Spieler als Optionen
fiir ein Mebrspielerspiel wihlen kann.

Als grundlegendes Element muss darauf
hingewiesen werden, dass das Spiel
charakter- und nicht accountbezogen
arbeitet. Dies erlebt man z.B. bei der
Auswahl eines LAN-Spieles, welches mit
der Auswahl des Charakters beginnt oder
im ClosedNet, wenn man seine Buddylist
mit mehreren Charakteren eines Freun-
des gefiillt hat und eben nicht mit dem
Accountnamen des Freundes.

Allgemein zum Speichern und Laden
von Spiclen ist zu sagen, dass der Quest-
Jortschritt der Story und der Charakter
selbst gespeichert werden, keine Kartenin-
formationen 0.A.

MULTIPLAYER IM LAN

@ Zuallererst entweder einen gespeicherten
Charakter wihlen oder einen neuen erstel-
len. Eine Ubersicht der eingestellten Para-
meter befindet sich auf der rechten Seite.

@ An dieser Stelle siehst Du eine Liste

mit den Namen und den Eigenschaften

der im eigenen Netzwerk gefundenen
Sacred 2 - Fallen Angel-Spicle.

i . T T LTI

@ Bevor man die LAN-Lobby betritt,

muss erst einmal der Charakter ausgewihlt

werden, mit dem man spielen méchte.
Charakter laden oder neuen erstellen (siche
Einzelspielermodus).



© LAN-Lobby
¢ Serverliste / Servernamen --> Beitreten
iiber Doppelklicken oder Anklicken
des betreffenden Servers und danach
bestitigen (unterer Bereich in dem
I Meniifenster)
e Plus einer Anzeige im rechten Bereich
! fiir bereits vorhandene Spieler inklusive
deren Gesinnung (Smiley hell-gut/
'. dunkel-bose). Weiterhin kénnen die
Spieler angeklickt werden, um weitere
Infos iiber sie zu erhalten.
* Beim Ad-hoc-Gaming kann ein schnell
erstelltes Netzwerkspiel gestartet
! werden. Weitere Infos hierzu im Bereich
»Ad-hoc-Gaming* dieses Handbuches.

LAN-SPIEL ERSTELLEN @

Klick auf Spiel erstellen: ‘_

T

Passwort: Hier kannst Du ein Passwort
festlegen. Andere Spieler kénnen nur
beitreten, wenn diese das richtige Passwort
eingeben.

Spielart: Hier stellst Du die gewiinschte
Spielart ein.

Spielerzahl: Stelle hier die maximale
Anzahl an Spielern ein, die an diesem Spiel
teilnehmen kénnen.

Laden: Wenn Du im Mehrspieler-Modus
die Spielart Kampagne gewihlt hast,
kannst Du die vorher gespeicherte Partie
laden und die Kampagne fortsetzen.
Erstellen: Erstellt und startet das Multi-
player-Spiel mit den Einstellungen, die Du

ausgesucht hast.

WI-FI-AD-HOC-
GAMING

Willst Du mit anderen ganz schnell ein
LAN-Spiel spielen und Du hast in Deinem
PC/Laptop eine WLAN-Karte stecken?
Dann bietet Dir Sacred 2 - Fallen Angel
mit Wi-Fi-Ad-hoc-Gaming eine besonders
komfortable und einfache Méglichkeit, mal
schnell eine Multiplayerpartie zu spielen!

Und so geht’s: Starte im Multiplayer-Menii
ein LAN-Spiel, wihle einen Charakter

aus und klicke auf Lobby betreten. Mache
dann oben ein Hikchen bei Wi-Fi-Ad-hoc-
Gaming an/aus. Die Wi-Fi-Ad-hoc-Verbin-
dung kann in der Lobby und spiter im Spiel
aktiviert und deaktiviert werden. Entscheide

Dich, ob Du ein Spiel erstellen oder einem
Spiel beitreten méchtest.

Wenn Du beitreten willst und jemand an-
deres in Deiner Nihe hat bereits eine LAN-
Session mit Wi-Fi-Ad-hoc-Gaming erstellt,
kannst Du sofort anfangen zu spielen.



Wenn Du beitreten willst und jemand an-
deres in Deiner Nihe hat bereits eine LAN-
Session mit Wi-Fi-Ad-hoc-Gaming erstellt,

kannst Du sofort anfangen zu spielen.

Sicherheitswarnung!

Systembedingt wird Sacred 2: Fallen Angel
beim Wi-Fi-Ad-hoc-Gaming eine Netz-
werkfreigabe fiir dieses Spiel erstellen. Der
Laptop und dessen Freigaben kénnen so
jederzeit von Spielern wie auch von Dritten
gefunden werden. Sofern Dateifreigaben
und eine evtl. bestehende Internetverbin-

4§ dung nicht explizit beschriinkt wurden,

' besteht das Risiko, dass jemand diese Kennt-
nisse ausnutzt, um den Laptop zu hacken
und/oder die fremde Internetverbindung zu
nutzen. Die Benutzung des Wi-Fi-Ad-hoc-
Modus sollte daher nur erfolgen, wenn man
unbefugten Zugriff ausschlieflend kann.
Die Nutzung geschieht auf eigenes Risiko!
Sollte wihrend einer aktiven Wi-Fi-Adhoc-
Verbindung das Spiel auflerplanmifig
beendet werden, so bleibt die Wi-Fi-Adhoc-
Verbindung (und die damit verbundene
Sicherheitswarnung) so lange aktiv, bis Du
nach einem erneuten Spiel die Wi-Fi-Adhoc-
Verbindung wieder regulir beendest.

MULTTPLAYER TM
INTERNET

Um ein Spiel im Internet zu spielen, musst
Du Dich an einem Server anmelden oder
bereits angemeldet sein.

Anmelden und Anlegen des Multiplay-

erkontos an sich auf dem Lobbyserver

werden in diesem Menii durchgefiihrt.
Neues Konto anlegen:

INeues Konto“ anklicken -> Neues Konto
erstellen

Neues Konto
@ Erstelle cin neues Konto.

Benutzer-/Accountname

Wihle einen Accountnamen aus. Dieser
Name taucht nicht in der Lobby oder
Ingame auf, dort werden ausschliefllich die
Charakterspitznamen benutzt. Wichtig:
Der Accountname darf nicht auch noch als
Charaktername verwendet werden, beide
miissen einzigartig sein.

Passwort
Das Passwort Deines bereits erstellten
Kontos.

Aktivierungscode

Gib Deinen Aktivierungscode ein. Bitte
beachte, dass nur ein Spieler mit einem
Aktivierungscode im Internet gleichzei-
tig spielen kann. Der Aktivierungscode
befindet sich auf der Riickseite dieses
Handbuches.



Um ClosedNet, OpenNet oder einen
Coop-Modus im Internet zu spielen, muss
man unter @) seine Logindaten eingeben
und dann auf OpenNet etc. klicken, um
sich mit dem jeweiligen Lobbybereich

auf dem Lobbyserver zu verbinden. (siche
folgenden Satz)

Nach der Eingabe des Accounts und

des Passwort ist es erst moglich, einen
der Buttons ClosedNet, OpenNet und
Coop-Modus anzuwihlen. Das ist dann
quasi der OK-Button und gleichzeitiger
Login auf dem entsprechenden Server.

Die Besonderheiten werden im Bereich
»Was gibt es zu beachten?* (Seite 48)
erklirt. Bei der Auswahl Open- oder
ClosedNet, wird nun der Charakteraus-
wahlbildschirm aufgerufen oder automa-
tisch der Spieler aufgefordert, einen neuen
Charakter zu erstellen;

(s Beginnt mit der Vergabe eines Nicks
(Spitznamens). Achtung: Der Nick muss
anders als alle bisherigen Account- und
Charakternamen lauten!

OpenNet (Siehe Seite 49)

Die Lobby ist nahezu gleich zu bedienen
wie die Lobby des ClosedNets, daher
Beschreibungen bitte im nachfolgenden
Abschnitt und auf S. 48 lesen.

ClosedNet @ (Siehe Seite 49)

Grundsitzlich unterscheiden sich die
Lobbys nur geringfiigig. Besonderheiten
der Lobby des ClosedNets:

Es gibt nun im rechten Bereich drei Reiter,
die dem Spieler als eine Art Kontextmenii
zur Verfiigung stehen.




* Spielerlisten - 3 Stiick:
1. Allgemein
Ist dieser Reiter aktiv, so werden alle
Aktionen des Spielers in der Liste
angezeigt. Klicke der Spieler auf einen
Server, so werden die Mitspieler ange-
zeigt, welche auf dem Server spielen.
Klickt er auf einen Chatraum, werden
alle in dem Chatraum befindlichen
Personen angezeigt.
2. Freunde
Die allgemeine Buddylist. Hier werden
alle Spieler angezeigt, welche der
Spieler seiner Freundesliste hinzugefiigt
hat.
Auch hier wird per Rechtsklick das
Kontextmenii gedfinet.
3. Ignorieren
Hier werden alle Spieler angezeigt,
welche der Spieler auf seine Ignore-
Liste gesetzt hat. Auch hier wird per
Rechtsklick das Kontextmenii gedffnet.
¢ Chatfenster
(Auch fiir private Nachrichten) --> Es
gibt offizielle Chatriume — oberer Be-
reich der Channels — und privat erstellte
Riume — unterer Bereich der Channels.
¢ Passwort
Das Beitreten zu diesem Spiel ist nur mit
dem korrekten Passwort méglich

SPIELMODI, WAS GIBT ES
ZU BEACHTEN?

Schwierigkeitsgrad

Hier kannst Du den Schwierigkeitsgrad
und den maximalen Charakterlevel ein-
stellen.

Hardcore vs. Softcore

Du kannst Sacred2: Fallen Angel im Hard-
coremodus spielen, was bedeutet, dass Dein
Charakter nicht sterben darf. Wenn denn
der Charakter doch stirbr, ist das Spiel vor-
bei! Im Softcoremodus wird der Charakter
nach einem Tode wiederbelebt.

Kampagne (nur PvE)

Hier kénnen bis zu fiinf Spieler koope-
rativ die Kampagne gemeinsam spielen.
PvE bedeutet iibersetzt ,Spielen gegen
Umgebung*.

Wichtige Besonderbeiten:

Der Kampagnenfortschritt wird fiir jeden
Schwierigkeitsgrad separat direkt im Cha-

rakter gespeichert. Damit beim gemeinsamen
Kampagnenspiel mit anderen Spielern der
Kampagnenfortschritt aller teilnehmenden Spie-
lercharaktere gespeichert werden kann, miissen
alle Spieler den gleichen Kampagnenstand haben.
Wenn ein Spieler einem Spiel beitritt und sein
Kampagnenstand ist fiir das aktuelle Spiel zu
weit fortgeschritten, dann wird der Kampagnen-
stand des Charakters erst dann weitergefiibrt,
wenn das Spiel auch diesen Stand erreicht bzw
iiberholt hat. Tritt jemand einem Spiel bei,
dessen Kampagnenstand niedriger ist als der des
aktuellen Spiels, wird der Kampagnenfortschritt
in diesem Charakter generell nicht gespeichet.
Daber sollte der Spieler, dessen Fortschrirt
innerhalb der Kampagne der niedrigste ist, einen
Server erdffnen.

Tritt ein neuer Spieler einem bestehenden
Spiel bei, werden ihm bereits aktive Quests
nicht angezeigt.
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Licht/Schatten: Es kann nur Ein(s) geben,
d.h. es kann nur entweder die Licht- oder

die Schattenkampagne in einem erdffneten
Spiel gespielt werden. Nur Charaktere der
entsprechen Gesinnung kinnen die jeweilige
Kampagne spielen.

Tritt ein anderer Spicler einem im Single-
player gestartete Spiel unterstiitzend bei, wird
beim Beigetretenen der Kampagnenfortschritt
nicht gespeichert.

Freies Spiel (PvP und PvE méglich)

In dieser Spielvariante kénnen bis zu 16 Spie-
ler gemeinsam die Welt von Sacred 2 - Fallen
Angel erforschen. Die Hauptgeschichte wird
dabei nicht gespielt, der Startpunkt befindet
sich nicht an den iiblichen Startplitzen, son-
dern immer auf der besonderen Multiplayer
Startinsel.

Playerkiller (PvP)

Eine spezielle Variante des freien Spieles, mit
der Méglichkeit, dass sich die Spicler gegensei-
tig angreifen kénnen.

Geschlossen (ClosedNet)*
Gesicherte, permanente ASCARON Server
mit anderen Spielern.

Offen (OpenNet)*

Von Spielern erstellte Server fiir private oder
Sffentliche Spieler. Achtung: Da diese Spiele
und Charaktere nur auf den PCs der Spicler
gespeichert werden, besteht hier die Miglichkeit
zum Missbrauch durch Manipulation und
Cheaten. Es sollten daher ClosedNet-Server
bevorzugt werden.

Coop-Modus*

Diese neue Besonderheit von Sacred 2 -
Fallen Angel erlaubt es dem Spieler, ein quasi
Einzelspielerspiel zu spielen und trotzdem bei
Bedarf andere Spieler (Charaktere) einzuladen.
Hierbei zihlt der Storyfortschritt nur fiir den
Spieler, der das Einzelspielerspiel im Internet
initialisiert hat.

* Diese drei Punkte kann man nicht beim Erstel-

len eines Servers auswiblen.
INGAME FUNKTIONEN

Allgemein

¢ Man kann chatten und ein Teammenii auf-
rufen und natiirlich mit oder gegeneinander
spielen.

¢ Mittels der Taste ,N“ (Standardein-
stellung) ruft man das Menii und das
Chatfenster gleichzeitig auf.

Speichern

Der Charakter wird regelmif3ig automa-
tisch wihrend des Spiels und beim Beenden
gespeichert. Dies geschicht auch bei einem
Verbindungsabbruch.

Chatten

¢ Mittels der Entertaste wird automatisch die
Chateingabe aufgerufen und gleichzeitig
das Chatlog mit angezeigt; mit Enter wird
ein Text auch abgesendet.




Teammenii

Man kann auch das Teammenii einzeln
aufrufen, indem man mit der Maus am linken
Bildschirmrand den nun sichtbaren oberen
Reiter anwihlt. Das erscheinende Menii ist
das Teammenii.

Mittels rechtem Maustastenklick auf einen
Spieler auf dem Server 6ffnet sich ein Kon-
textmenii, mittels dessen man den Spieler u.a.

in die eigene Gruppe einladen kann.

Alle zusammenbleiben!

Damit die Spieler einer Gruppe sich nicht
allzu stark verlieren im riesigen Ancaria, haben
Spieler eines Teams die Méglichkeit, per
Teamteleport sich zu einem Spieler beamen zu
lassen. Auslésung des Sprungs mittels STRG +
Linksklick auf das betreffende Spielerbild am
oberen linken Bildschirmrand (rechts neben
dem eigenen Spielerportrit). Dies funktioniert
auf der gesamten Karte!

Multiplayer - Handel

Méchte man mit einem anderen Spieler
handeln, einfach STRG + Linksklick auf die
betreffende Spielfigur klicken. Danach 6ffnen
sich Inventar und Handelsfenster. Die handel-
startende Figur erhilt nun das Handlersymbol
iiber dem Kopf und in deren Fenster. Der am
Handel partizipierende Spieler muss ebenfalls
per STRG + Linksklick auf die betreffende Per-
son seine Bereitschaft zum Handeln darlegen.
Per aufnehmen und ablegen Dinge aus dem
eigenen Inventarfenster in das Handelsfenster

zichen und ,Handel vorschlagen® driicken. Der

Handelspartner kann nun einfach so zusagen
und / oder ein Gegenangebot machen.

Multiplayer-Drop

Wenn ein Item-Drop von einem Gegner

fillt, wurde er fiir das Team geworfen, das
den finalen Treffer gelandet hat. Gold und
Erfahrungspunkte werden automatisch aufs
Team verteilt, Items hingegen werden speziell
fiir Teammitglieder geworfen.(Wie im Ein-
zelspielerspiel — somit trotzdem mit Chance
auf Charakterfremdes.) Der Drop bleibt dann
fiir eine gewisse Zeit fiir dieses Teammitglied

reserviert.

Multiplayer-Quests

Waurde eine Quest von einem Charakter /
Team angenommen, erhilt auch nur dieses
Team die Belohnung bei Lésung, egal wer die
Questaufgabe letztendlich gelést hat.

Gegnerstirkenanpassung

Teams kénnen maximal aus 5 Charakteren
bestehen. Die Gegner in der Welt werden

in ihren Werten auf die Gesamtanzahl der
Spieler im Spiel automatisch angepasst. Dies
geschicht fiir 1 — 5 Spieler. Danach bleibt
die Gegnerstirke gleich (mehr als 5 spielen
ohnehin nicht sinnvoll zusammen und sonst
wiire das Spiel fiir Einzel- oder Kleingruppen
unspielbar).
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STEUERUNG

Funktion - S

Hauptmenii/Optionen &ffnen / alle Screens schlieflen

Kampfkunst-Slot 1
Kampfkunst-Slot 2
Kampfkunst-Slot 3
Kampfkunst-Slot 4
Buff 1

Buff2

Buff 3

Gétterspruch auslosen
Reittier rufen
Waffen-Slot 1
Waffen-Slot 2
Waffen-Slot 3
Waffen-Slot 4

Orb Seite 1

Orb Seite 2

Orb Seite 3

Orb Seite 4
Schnellspeicherfunktion
Respawn am niichsten Seelenstein erzwingen
Trankslot 1

Trankslot 2

Trankslot 3

Trankslot 4

Trankslot 5

Trankslot 6

Inventar

Taste—

2
3
4
5
6
7
G
0
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Informationen *
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I Alles einsammeln Q | \ 2
I'. ~ Heiltrank Leertaste ‘ o
| Kampfkiinste / Combos E ll & .
/ . Fertigkeiten / Attribute C | |
\ Questbuch L il ...:.
. =l
. Weltkarte M =
Minikarte vergrofiern TAB r! g
Objekte anzeigen / Zusatzinfo Alt |
Netzwerkfenster N
W ! Bestitigen / Chat ffnen Enter
I Pause (nur Singleplayer) P
' Kistentriger rufen (nur mit spez. Key im ClosedNet) X
Vorwirts laufen w
| Riickwirts laufen S
i : Kamera links drehen A
" Kamera rechts drehen D
Welt einnorden Y
] | Screenshot erstellen Druck
;#’ : | Umdrehen Pfeil runter
. I Chat Anfang Pos 1 .
il | Chat Ende Ende I
} Kamera rauszoomen Bild hoch =
Kamera reinzoomen Bild runter g
Aktionsradius aller Gefihrten einstellen # g
~ Akdionsstatus aller Gefihreen abfragen . ' \ =
‘ . ET Aktionsradius aller Gef"‘g’hrten einstellen(Team/Einzelangriff) E gx §
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Standard-Tasten nicht zusagen.

[Str] + [Linke Maustaste]
Attacke im Stehen

[Str] + [Linke Maustaste] auf Gegenstand
Schnelles Kaufen und Verkaufen von Gegen-
stinden: Wenn Du Deine Maus iiber einen zu
(ver)kaufenden Gegenstand hiltst, kannst Du
diesen Vorgang dadurch beschleunigen, dass
Du die Taste [Strg] wihrend des Anklickens
gedriicke hiltst, sodass daraufhin alle Bestiti-
gungsfenster entfallen.

[Str] + [Linke Maustaste] auf Portit
Teamteleport: Wenn Du eine Multiplayer-
partie spielst, kannst Du diese Kombination
benutzen, um direkt zu jedem gewiinschten
Spieler Deiner Gruppe hinzuspringen.

[Str] + [Linke Maustaste] auf Spieler
Handel: Offnet das Handelsmenii des
ausgewihlten Charakeers.

L ———— s —

In den Optionen lﬁsxt sich dz’é Tastatur frei belegen, wenn Dir die

WEITERE STEUERUNGMOGLICHKEITEN

[Umschalttaste]

Verstirkung der Verteidigung: Benutze die
Umschalttaste (,Shift*), wihrend Du ange-
griffen wirst, um die Schwere des gegnerischen
Angriffs zu mindern.

[Umschalttaste] + [Linke Maustaste]
Gehen anstatt zu rennen

[Umschalttaste] + [Linke Maustaste] auf
einen Gegenstand in deinem Inventar
Entstapeln: Diese Kombination erméglicht
es, gestapelte Items im Inventar wieder zu
entstapeln (z. B. Heiltrinke).

[Umschalttaste] + [Linke Maustaste] auf
einen Gegner

‘Wenn man kampfbereite Gefihrten bei
sich hat, wiirden diese jetzt alle den Gegner
angreifen.



—

[Rechte Maustaste] auf der Weltkarte
Ziehen der Karte: Durch Gedriickthalten und
Ziehen der rechten Maustaste auf der Welt-

karte kannst Du die Karte in die gewiinschte

Richtung bewegen.

[Mausrad] drehen

Zoom: Durch Drehen des Mausrads kannst
Du gleichzeitig den Winkel und den Zoom

der Kamera Deines Charakters einstellen.

Kann auch auf der Weltkarte zum Rein- und

Rauszoomen benutzt werden.

[Mittlere Maustaste] / [Mausradklick]

Einstellen und Verindern der Kameraposition:
Halte die [Mittlere Maustaste] gedriickt und

bewege gleichzeitig Deine Maus, um den

Winkel der Kamera zu verindern.
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README UND FORUM

Wichtige technische Hinweise und letzte
Anderungen findest Du in der Readme.
Diese befindet sich im Autostartmentii, im
Windows-Startmenii oder im Installations-
verzeichnis des Spiels (standardmifig C:\
Programme\Ascaron Entertainment\Sacred
2 - Fallen Angel\). Bitte lies Dir die Readme
genau durch, sie enthilt wichtige Hinweise!
Im Forum kannst Du mit anderen Sacred
2 - Fallen Angel-Fans diskutieren und
Erfahrungen austauschen.

Webseite: http://www.sacred2.com/.

SUPPORT UND
GARANTIE

Technik-Hotline (erreichbar Mo-Fr 10-21
Uhr, Sa+So 10-16 Uhr)

Deutschland: 0900 1 807 207 (0,62 €/Min.)
Osterreich: 0900 1 807 207 (0,53 €/Min.)
Schweiz: 0900 1 807 207 (1,19 SFr/Min.)

FAQ und Online-Support:
hetp://support.kochmedia.com

Fax: +49 (0)89 242 45 241

Bitte legen Sie Threm Schreiben eine Liste
mit der verwendeten Hardware bei, inklu-
sive Marke und Modell Threr Sound- und
Grafikkarten. Bitte fiigen Sie wenn méglich
auch eine Kopie bzw. einen Ausdruck

der DXDIAG-Operation hinzu (6ffnen

Sie hierzu bitte das Eingabefenster durch
gleichzeitiges Driicken der Tasten ,,Win*
und ,R%, geben Sie ,dxdiag” ein, und besti-

tigen Sie mit der Eingabetaste). Fiihren Sie

neben Threr Adresse auch Thre Telefonnum-
mer und die Tageszeit an, zu der wir Sie am
besten erreichen kénnen.

Tipps und Tricks
http://forum.sacred-game.com

KUNDENSERVICE/
BESTELLHOTLINE

Unser Kundenservice berit Sie gerne bei
Fragen zu Bestellungen, Lieferterminen,
Verpackungen usw. Wenn Sie sich fiir unser
reichhaltiges Produktsortiment interessie-
ren, dann rufen Sie uns doch einfach an,
oder schicken Sie uns eine E-Mail:

DEUTSCHLAND:

Koch Media GmbH, Lochhamer Str. 9,
D-82152 Planegg/Miinchen

T: 0180/1185795 (max. 0,046 Euro/Min.:
Ortstarif deutschlandweit)
http://www.kochmedia.de
bestellungen@kochmedia.com

OSTERREICH:

Koch Media GmbH, Betriebsstitte
Rottenmann, Technologiepark 4a, A-8786
Rottenmann

T: 05672 606 179 (normale Gesprichs-
gebiihr)

http://www.kochmedia.at
bestellungen@kochmedia.at

SCHWEIZ:

Koch Media AG, Hodlerstr. 2, CH-9008
St. Gallen

T: 0848 000 215 (max. 12 Rp./Min.)
http://www.kochmedia.ch
verkauf@kochmedia.ch




PREMIUM
GRAPHICS

Erleben Sie Games in einer
neuen Dimension!

Grafikkarten der AT| Radeon™ HD 4800 Series sind
die leistungsfahigsten Grafikkarten, die AMD je
hergestellt hat. Die Technologie basiert auf den
preisgekronten  Grafikkernen RV770 .in §5-nm-
Technologie. Diese Karten fiihren flr Profigamer und
ultimative Gamer Rigs die neuesten Funktionen und
unglaubliche Leistungseigenschaften zusammen.

- Zum Rendern Ihres Games stehen Uber 1
teraFLOPS purer Rechenleistung zur
Verfligung, mit genug Spielraum ftr Physik,
A, Sichtbarkeitserkennung usw.

- Erweiterter GDDR5-Speicher: Grafikkarten der
ATl Radeon HD 4870 sind mit 1 GB GDDRS-
Speicher ausgerustet. Dies stellt aktuell die
schnellste Speichertechnologie fur
Grafikkarten dar!

- 800 Stream-Prozessoren: Zweieinhalb Mal so
viel wie bei der ATI Radeon HD 3800 Series!

- DirectX® 10.1 — Betrachten Sie die
AKTUELLSTEN Games mit DirectX 10.1, um
umwerfende visuelle Eindrlicke zu bekommen
und untibertroffene Gamequalitat zu erleben.

- ATI CrossFirex™-Technologie: neue, schnelle
Inter-GPU-Pfade fUr noch bessere Skalierung
beim Kombinieren von 2, 3 oder 4 Grafikkarten
der ATI Radeon HD 4800 Series!

1.Die Anzahl der ) Grafikkarten hangt vom Moth abund

setzt unter Umstanden eln spezielles Netzteil voraus.

2008 Advanced Micro Devices, Inc, AMD, das AMD-Logo mit dem Pfell AT, das ATI
-Logo, Avivo, Catalyst, CrossFireX, das GrossFireX-Logo, HyperMemory, Radeon und The
Uttimate Visual Experlence sowle daraus erstelite Kombinationen sind Marken von Advanced
Micro Devices, Inc.
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and Sound Blaster X-Fi are trademarks or registered trademarks of Creative Technology Ltd.
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ain an instant edge with
hardware-accelerated audio s
* Enjoy headpho‘&brround that sounds like Itlchann :
speakers 5L
» Turn up the realism with EAX™ ADVANCED HD™ 5.0 support

Check it out at
us.creative.com

Soundly "3

CREATIVE




Intel has worked closely with Ascaron Entertain- I n tel

ment to optimise and enhance Sacred 2 for ultimate

playability, compatibility and enjoyment. Enjoy a L
great out-of-the-box gaming experience when playing Centrino 2

Sacred 2 on notebook computers featuring the latest
Intel technologies.

Intel understands the importance of having freedom to game when you
want, where you want. With this in mind Intel is helping to lead the way in
facilitating and driving the implementation of new features, whilst impro-
ving upon existing gaming performance.

Intel® Centrino® 2 processor technology is helping to shape the very essence
of mobile PC gaming. Take advantage with Ascaron Sacred 2’s special
mobility features:

Ad hoc gaming combined with built-in Intel® Next Gen Wireless-N
support makes multiplayer gaming simple

Wireless range meter so you always know how strong your connection is
Battery life gauge — enjoy the enhanced battery life so you can get the
most gaming time out of your note-
book

3X better graphics performance
with GM45 graphics' for deeper

colours, high quality textures and

immersive environmental effects like

rain!

Unlock the future of online gaming
with Ascaron Entertainment Sacred 2
and a notebook with Intel® Centrino®2
processor technology inside!

Look for a notebook with Intel® Centri-
no®2 processor technology.

1As measured by 3DMark*06 comparing latest generation Intel® Centrino® 2 processor technology-based notebooks

) g & 4
including Intel Graphics with first generation dual-core Intel Centrino processor technology based notebooks. Actual
performance may vary. See http://wwuw.intel.com/go/consumerbenchmarks for important additional information.




PACK DEINEN CHARACTER
PER SCREENSHOT AUF DEIN GERAT!

Dein Character |
Dein Gerat
Dein Style

Ascaron prasentiert Euch die stylischen Designfolien
von tortoise design. Damit Euer Gerdt genau so aussieht,
wie ihr es wollt!

Screenshot aus dem Spiel hochladen, Aufkleben, Fertig!

L BEEd www.tortoise-design.com  Bring Colour To The World.

*games zum horen

Sacred 2 = Fallen Angel
Der

Schattenkrieger

Das erste Horspiellabel, das sich
der aufwendigen Vertonung von
Computerspiel-Lizenzen widmet.

www.weirdoz.de



APktivierungscode

ACHTUNG: Produkt muss vor Neuinstallation bzw. Weiterverkauf deinstalliert werden! Siehe auch: www.unlock.sacred2.com
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Sacred 2 - Fallen Angel. © 2008 Ascaron Entertainment GmbH. Sacred, the Sacred logo, Ascaron, and the Ascaron
logo are trademarks or registered trademarks of Ascaron Entertainment GmbH. © 2008 Deep Silver, a division
of Koch Media GmbH, Austria. Uses Bink Video. Copyright © 1997-2008 by RAD Game Tools, Inc. Uses Granny

Animation. Copyright © 1999-2008 by RAD Game Tools, Inc. Uses Miles Sound System. Copyright © 1997-2008

by RAD Game Tools, Inc. Uses SpeedTree®. © Interactive Data Visualization, Inc. (IDV). Uses Kynapse. © 2003-2008

Kynapse, Kynogon is a registered trademark. Uses NVIDIA® PhysX™. © NVIDIA Corporation. Powered by TinCat.

Windows, die Windows Vista-Startflache und Xbox 360 sind Warenzeichen der Microsoft Firmengruppe und das
Windows Vista Startflachen-Logo wird unter Lizenz von Microsoft benutzt.

Alle Marken sind Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer. Alle Rechte vorbehalten. NICHT ZUM VERLEIH BESTIMMT.



