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DÄMONEN
Nicht nur als beschworene Helfer-
lein erfüllen DEMONS ihren
Zweck in Antaloor

GÖTTER
Wer an Altären in Two Worlds II
seine Demut beweist, dem winkt
nicht selten ein Segen

MONSTER
Von wegen harmlose Turmdeko-
ration. Gargoyles sind, wörtlich
gesprochen, steinharte Gegner

Die Themen Dieser AusgAbe im Überblick:Insider-Wissen aus
der offiziellen Infoquelle

zum «Two Worlds»
Universum, exklusiv für
Newsletter-Abonnenten.

igentlich ist es ja nichts beson-

deres, dass in der Fantasywelt

von „Two woRlds II“ furcht-

erregende Dämonen ihr Un-

wesen treiben. Und natürlich sind

diese Kreaturen auch zahlreich in

den verschiedenen Landstrichen An-

taloors vertreten. Allerdings geht es

in diesem Artikel nicht um die

schrecklichen Wesen aus der Welt

der Untoten, sondern vielmehr um

das Grundgerüst hinter der Magiean-

wendung. Hier kommen im übertra-

genen Sinne auch ein paar Dämonen

zum Einsatz. Sämtliche Zauberkraft

basiert nämlich auf dem so genann-

ten Dynamic Enchantment, Magic,

Occultism & Necromancy System –

kurz DEMONS. 

Kernpunkt dieser Technologie ist die

völlige Freiheit des Spielers bei der

Erstellung von Zaubersprüchen. Die

Zeiten, in denen nur ein fixes Set vor-

definierter Zaubersprüche zur Verfü-

gung stand, sind vorbei! Vielmehr

liegt es in der Hand des Spielers, sich

anhand der vorhandenen „Zutaten“

sein ganz persönliches Zauberbuch

zusammen zu stellen. Das schließt

auch die Abänderung von Zauber-

sprüchen ohne größere Verluste ein.

Natürlich ist es auch möglich, ver-

schiedene Magiekarten miteinander

zu kombinieren und damit eigene,

tödliche Attacken zu kreieren. Da-

durch wird der Spieler auch dazu

animiert, seine Skillpunkte in ver-

schiedenen Magiebereichen anzule-

gen. Denn nur durch variables

Handling der Magie können erfah-

rene Zauberer die richtig fetten

Powersprüche entwickeln. 

Einen großen

Schritt nach vorne

macht die Verbin-

dung des magi-

schen Bereichs mit

der Physikengine

des Spiels. Neben

dem sehr detaillier-

ten und spektakulä-

ren Partikelsystem

können bestimmte

Z a u b e r s p r ü c h e

nämlich unbewegliche Gegenstände

wie Felsstücke oder Kisten zum

Leben erwecken und durch die Luft

schleudern. Das kann mitunter ex-

trem effektiv gegen eine größere

Schar Feinde sein! Aber auch die

praktische Seite kommt nicht zu

kurze. Warum sollte man durch einen

kalten Bergsee schwimmen, wenn

man sich aus ein paar Kisten und

dem entsprechenden Telekinesezau-

ber ein einen Holzsteg quer über das

Gewässer basteln kann. Der Kreativi-

tät sind dank des DEMONS keine

Grenzen gesetzt!

Gesegnete Hilfe von oben

Wer sich in Antaloor mit Hilfe von göttli-

chem Beistand durch seine Abenteuer

kämpfen will, hat im wahrsten Sinn des

Wortes die Qual der Wahl. Altäre und Obe-

lisken der wichtigsten Gottheiten sind im

ganzen Land zu finden. Hauptsächlich sind

die heiligen Stätten in den Ruinen einst

mächtiger Tempelanlagen oder an den

wichtigsten Pilgerstrecken zu finden. Auch

wenn die Anbetung der Götter in den letz-

ten Jahrzehnten der Antaloorianischen Ge-

schichte zurückgegangen ist, können

Gläubige immer noch enorme Kraftquellen

anzapfen. 

Dazu gehören nicht nur die Regenerierung

von Lebens- und Willenkraft, sonder auch

kurzfristige Effektivitätsschübe bestimmter

Eigenschaften. Nach einen erfolgreichen

Gebet kann der Spieler es so zum Beispiel

mit Gegnern aufnehmen, bei denen er mit

seinen normalen Werten auf der Nachtisch-

Speisekarte gelandet wäre. Da die Upgrades

zeitlich begrenzt sind, muss der Spieler

aber natürlich eine schnelle Kampftaktik

wählen, um nicht mitten im Gefecht ganz alt

auszusehen. 

Ob der Spieler noch auf die entsprechende

göttliche Unterstützung zurückgreifen

kann, oder nicht, wird übrigens auch durch

nette Partikeleffekte visualisiert, die den

Helden nach einem Gebet umkreisen. Das

sind zum Beispiel kleine Flammen nach der

Anbetung des Feuergottes Aziraal. Solange

diese um den Körper des Helden wabern,

kann er sich auf einen mächtigen Kraft-

schub freuen. Das hilft vor allem beim

Kämpfen, aber zum Beispiel auch, um be-

sonders schwere Gegenstände von A nach

B zu transportieren. Den Möglichkeiten

sind kaum Grenzen gesetzt!

In den letzten Tagen durften wir

ein wenig mit antaloorianischen

Farbtöpfen spielen und uns von der

Vielfalt des neuen Designfeatures

für Waffen und Rüstungen über-

zeugen. Die Möglichkeiten sind

wirklich nahezu unendlich!

krathax: Wie habt ihr das Händler-

system in den Städten organisiert?

RP: Wir haben hier einen sehr viel

individuelleren Ansatz als bei Two

Worlds gewählt. Während auf den

öffentlichen Märkten zum Großteil

klassische Stände mit Nahrungs-

mitteln und weniger spezialisierten

Waffen oder Rüstungen zu finden

sind, befinden sich die echten Spe-

zialshops etwas zurückgezogen in

den Häusern selbst. Jeder Händler

hat ein ganz persönliches Pro-

gramm und wird dementsprechend

auch unterschiedliche Preise neh-

men bzw. bei Einkauf zahlen. So er-

gibt es wenig Sinn, einem Schmied

eine Drosermilz auf zu schwatzen. 

Magge: Stehen Reittiere wieder ein-

fach so herum oder muss man Quests

lösen, um welche zu bekommen?

RP: Das erste Reittier wird im Rah-

men der Hauptquest eingeführt.

Hier liegt es am Spieler selbst, ob er

einen Pferdehalter betrügen will

oder nicht. Im weiteren Spielverlauf

stehen weitere Quests zur Verfü-

gung, um sich weitere Pferde zuzu-

legen. 

Natürlich ist auch ein Diebstahl

möglich, aber dann muss mit den

Konsequenzen der Besitzer und Ge-

setzeshüter gerechnet werden. Und

speziell in der Wüstenstadt Hat-

mandor warten strenge Strafen auf

unliebsame Pferdediebe.

Aktenzeichen tWii ungelŒst...

Auftritt der dÆmonen

BestiArium: gArgoyleWissensWertes

enn selbst Scythe- und

Werbiesterhorden einen

weiten Bogen um einen poten-

tiellen Gegner machen, sollte

dies Warnung genug sein. Eben-

jene Gebahren legt die Antaloo-

rianische Tier- und Monsterwelt

fast immer an den Tag, wenn ein

Gargoyle in der Nähe auftaucht.

Diese, in Antaloor mittlerweile

fast ausgestorbene   Monster-

rasse gehört zu den gefährlichs-

ten Kreaturen des ganzen

Kontinents. 

Die ausgewachsenen Exemplare

dieser Spezies können locker

hausgroß sein und sind dank

ihrer mächtigen Flügel trotzdem

sehr agil. Fliegen können die

Gargoyles zwar nicht, aber für

mächtige Sätze in Richtung  Geg-

ner reicht es allemal. Im Nah-

kampf kommt dann 

der gehörnte Schädel, mit dem

ganze Felsformationen zu Staub

zermalmt werden können, und

die klauenbewehrten Arme zum

Einsatz. Einzig die Drachen kön-

nen wohl einer ernst gemeinten

Attacke eines Gargoyles begeg-

nen und wer einmal einen Zwei-

kampf zwischen diesen beiden

Titanen miterlebt hat, wird sich

daran noch lange erinnern…

wenn er nicht von den umher-

fliegenden Trümmern zermalmt

worden ist!
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