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> 7 ir konnten kiirzlich wie-

;v [ der einmal einen Blick in

‘ die Bilicher der Quest-
schreiber werfen. Beson-

ders angetan hat es uns eine
spannende Geschichte in der Sumpf-
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il landschaft. Dort wartet eine wahrlich
27 verzwickte Geschichte mit mehreren
%,

&1  Erzahlstrangen auf die Spieler:

Y A :

{f;) Eben noch in einer scheinbar harm-
{5 losen Marschlandschaft unterwegs,
5 fiihrt den Spieler ein schmaler Pfad
.) in ein unerschlossenes Sumpfgebiet.
@ Scheint hier zunadchst einmal nichts

sehr anders zu sein als zuvor, wird
die Atmosphdre dennoch plétzlich
dunkler und mysterioser, ein Hauch
von Gefahr scheint permanent in der
Luft zu liegen. Was noch erschre-
ckender ist: Wer sich von diesen Vor-
boten ins Boxhorn jagen lasst und
zuriickgehen will, findet den Pfad
durch eine magische Barriere ver-
sperrt. Es geht nur noch nach vorne!
Tief im Inneren des Sumpfes existiert
tiberraschender Weise eine mensch-
liche Siedlung, deren Bewohnung al-
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In punkto Unterwelt hat sich Rea-
lity Pump viel Neues einfallen las-
sen. Durch verschiedene Ebenen
entstehen eindrucksvolle Labyrin-
the, die sich selbst die Entwickler
erst einmal mit zahlreichen Sket-
ches visualisieren miissen, um
nicht die Ube sicht zu verlieren! ¢
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lerdings zutiefst verangstigt sind und
dem Helden zunachst mit sehr viel
Angst und Misstrauen gegeniiber ste-
hen. Nach und nach kann er aber das
Vertrauen einiger Bewohner gewin-

nen und erfiahrt von einem schreck-
lichen Fluch, der iiber der gesamten
Region liegt. Auch wenn die Bewoh-
ner flirchten, dass das Eindringen
des Helden das Bose erweckt hat und
sie alle dem Untergang geweiht sind,
wachst doch auch die Hoffnung, die
langen, dunklen Jahre endlich hinter
sich zu lassen und wieder ein freies
Leben zu fiihren. Jetzt liegt es am
Spieler, die notigen Informationen zu

Interview mit Team-
leader M. Dymek

WESSSSSSS>" AP: [hr habt eine rie-
sige Anzahl an Gegenstdnden inte-
griert. Wie erfolgt hier der Zugriff ?
Mirek: Es gibt wirklich extrem viele
niitzliche Sachen in unserer Welt.
Sobald der Spieler beginnt, Waffen
einzukaufen oder seine Ausriistung
zu erweitern, spielt auch immer
wieder die Charakterentwicklung
eine wichtige Rolle. So erfordern
bestimmte Waffen zum Beispiel
einen entsprechenden Level, um sie
nutzen zu konnen. Dadurch ent-
steht immer wieder eine starke Mo-
tivation, den Charakter aufzubauen.

IM MORAST DER EMOTIONEN VERSUNKEN

sammeln und vor allem auch Ent-
scheidungen zu treffen. Glaubt er
dem mysteriosen Priester, der von
einer bosartigen Hexe im Sumpf er-
zahlt, oder legt er doch mehr Wert
auf die Erinnerungen der anderen
Einwohner, die eine tragische Ge-
schichte rund um Liebe und Tod er-
zahlen?

Wie auch immer, in seinen Handlun-
gen ist der Held nahezu allein auf
sich gestellt. Die Bevolkerung ver-
lasst die halbwegs sichere Umgebung
des Dorfs nicht. Und das nicht ohne
Grund. Grausame Zombieherden und
andere Ausgeburten des Todes war-
ten auf den schmalen Pfaden des
Sumpfes. Lediglich der machtige
Schutzzirkel des Priesters scheint
den Untergang des Dorfes aufzuhal-
ten. Aber ist dies wirklich die ganze
Wahrzeit? Und dann haust ja auch
noch irgendwo die Sumpfhexe als an-
gebliche Verursacherin des Fluches.
Ein spannendes Abenteuer voller
iberraschenden Wendungen und
viel Action nimmt seinen Lauf... ¢

Rk PASST DER HARNISCH SCHON?

AP: Geht bei derartig vielen Einfliis-
sen und Statistikspielereien nicht
sehr schnell die Ubersicht verloren?
Mirek: Nein, auf keinen Fall! Dank
unseres CRAFT-Systems behalt der
Spieler jederzeit den kompletten
Uberblick iiber seine eigenen Fihig-
keiten sowie die noch benotigten
Parameter fiir jedes einzelne, im In-
ventar befindliche Fundstiick.
Sollte ein Objekt aktuell nicht nutz-
bar sein, vermittelt ein spezielles
Fenster Informationen dartber, was
der Spieler benotigt, um sich bei-
spielsweise in die gerade gefundene
oder erbeutete Riistung eines mas-
siven Orkgenerals einkleiden zu
konnen. ¢
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E THEMEN DIESER AUSGABE IM UBERBLIC K:

EMOTIONALE LEGENDEN:

Questschreiber von "Two Worlds
II" tauchen tief die Abgrinde der !
menschlichen Seele ein
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{ TERRITORIALE TRICKS: { BRACHIALE WAFFENSETS:
| Mit geschickter Handelsstrategie | Unzihlige Waffen und Ausriss-
kann sich der Spieler nebenbei | tungsgegenstinde erfordern ge-
i ein kleines Vermdgen verdienen | schickte Charakterentwicklung
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W BESTIARIUM: CRUSHER

Shopping fiir Fortgeschrittene

Einen wesentlichen Teil im Leben eines an-
taloorianischen Helden nimmt das Sam-
meln, Stehlen, Erwerben und Verkaufen
von Gegenstdanden aller Art ein. Folgende
Tipps sollte sich also jeder Abenteurer zu
Herzen nehmen, der stets auf eine gut ge-
fiillte Geldborse bedacht ist.

Geschafte konnen grundsatzlich in fast
jeder Stadt oder Siedlung in Antaloor ge-
funden werden. Von den verschiedenen
Arten von Handlern ist jeder auf eine be-
stimmte Sorte von Waren spezialisiert. Am
haufigsten wird man bei seinen Shopping-
touren auf Waffen- und Ristungsschmiede
treffen, aber auch Héandler, die magische Ar-
tefakte, Tranke, Fallen, oder sogar einfache
Dinge wie Teppiche und Fleisch feilbieten,
ringen um die Gunst der Kaufer.

Nun mag sich manch einer wundern:
,Wozu in aller Welt braucht mein Level-52
Barbar einen Teppich? Ich klopfe Groms,
aber keine Textilien!“ Trotz dieses berech-
tigten Einwands sollten auch Barbaren
nicht nur Schwerter und Riistungen erwer-
ben. Gerade mit Handelsgiitern wie Teppi-
chen lasst sich relativ risikofrei und vor
allem ohne die Gefahr, den Kopf abgeschla-
gen zu bekommen, ein gutes Zubrot verdie-
nen. In Hatmandor gekaufte Teppiche von
bester, handgewebter Qualitat lassen sich
beispielsweise mit einem satten Gewinn in
New Ashos verdufiern, wo die hatmando-
rianischen Textilien sehr gefragt sind! Zu-
sdtzlich konnen auch Waffen und Schilde
nicht nur optisch verschonert, sondern in
der Funktion verbessert werden.

Und nicht zuletzt haben auch NPCs so ihre
zwischenmenschlichen Vorlieben und Ab-
neigungen. Um also sicherzustellen, dass
man nicht iibers Ohr gehauen wird, sollte
man versuchen, gute Beziehungen zu
Handlern und Gilden aufbauen. Eine hohe
Reputation etwa bei der Magiergilde wird
mit entsprechenden Rabatten bei allen
Handlern belohnt, die dieser Gilde ange-
schlossen sind. Einen Handler personlich
zu beleidigen oder auf andere Art und
Weise vor den Kopf zu stofden, kann dage-
gen dazu fiithren, dass die heldenhafte

Shoppingtour ein jahes Ende findet...®
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dem tapferen Finder hoffentlich
gerade den Riicken zu. Dann ste-
hen die Chancen ndmlich nicht
schlecht, dass eine schnelle Atta-
cke gegen die Nackengegend des
Ungetlims zum gewlinschten Er-
folg fiihrt.

Dort konnen scharfe Waffen mit
etwas Gliick durch die etwas we-
niger dicke, extrem wider-
standsfahige Haut dringen. Falls
die Klinge allerdings in der obe-
ren Schicht stecken bleibt, steht
der aufregendste Rodeo aller
Zeiten auf dem Programm...

er Crusher macht seinem
, Namen alle Ehre und hinter-
lasst uberall, wo er auftaucht
eine Spur der Verwiistung. Die
Kreatur symbolisiert die rohe
Urgewalt und sollte niemals
frontal angegriffen werden.
Denn egal ob Mensch, Baum,
Haus oder Fels - alles, was sich
im Weg des Crushers befindet,
ist der Zerstorung geweiht.
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Zum Glick hat die Kreatur keine
sehr guten Riech- oder Sehor-
gane. Wer will, kann dem Crus-
her also ohne Probleme aus dem
Weg gehen. Andererseits ist es
auch leicht, ein Wesen dieser
Gattung aufzutreiben. Ein-
fach einer zirka drei bis
vier Meter breiten Spur
der Zerstorung folgen. /
Am Ende des ,Wegs"“
wartet  garantiert = Siegs
diese lebende  Zutui
Dampfwalze '
und dreht
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