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) 3@/ 7 ir alle bewegen uns in
X [ einer sozial vernetzten
WEelt, in der unser Ruf und
unsere Reputation ent-
scheidend dafiir sind, wie uns andere
Menschen begegnen.
In “TWO WORLDS II“ ist das nicht
anders. Schliefdlich wird mit Antaloor
eine riesige, glaubwirdige Welt si-
muliert, deren Bewohner prinzipiell
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%;; den gleichen Grundregeln folgen wie
:j den in unserer, realen Welt giiltigen.
Ml Somit sollte man bei seinen Reisen
',??r durch Antaloor sehr genau darauf
(& achten, wen man sich zum Feind
‘zS) macht, welches Benehmen man in
M) der Taverne an den Tag legt und wie
‘,/7 man sich Handlern, Bettlern und vor
;:,f allem Orks gegeniiber verhalt. Die
&4 leichtreizbaren Krieger reagieren bei
¥ einem Mangel an Respekt iiberaus
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empfindlich und sind schneller mit
der Hand am Schwert als der Spieler
»War nicht so gemeint” sagen kann.
Ebenso sind Angehorige der stolzen
Rasse der Elfen schnell einge-
schnappt, wenn man sie in ihrem
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Von unserem Kkitrzlich Trip in die
Unterwelt Antaloors haben wir
noch diesen herrlichen Schnapp-
schuss von einem unserer Kampfe
mit ans Tageslicht gebracht. Die
Skelette sind schwierige Gegner
und haufig mit Feuer- oder Eisma-
’ gie ausgestattet. ¢
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Stolz verletzt. “TWO WORLDS II“
liegt dartiber hinaus ein komplexes
Reputationssystem zu Grunde, das
alle Resultate aus einem Aufeinan-
dertreffen von Protagonist und NPC
memoriert und bei kiinftigen Begeg-
nungen beriicksichtigt. Die NPCs in
“TWO WORLDS II" - vom einfachen
Stadtbewohner bis hin zum wichti-
gen Questgeber - verfiigen demnach
tiber ein richtiges Erinnerungsver-
mogen!

Wenn der Spieler also einen Ork be-
leidigt, wird er sich das merken und
seine Konsequenten aus diesem Ver-
halten ziehen. Auch der in seinem
Stolz verletzte Elf wird
in Zukunft womdglich
ein Gesprach mit dem § ‘
Spieler verweigern - |
was zu einem echten |
Problem werden kann,
wenn der Spieler z.B.
wertvolle Informatio-
nen von einem be-
stimmten NPC braucht,
dem er in der Vergan-
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.»...die Scythes schleichen schon den
ganzen Tag um mein Lager herum.
Ich lasse das Feuer immerzu bren-
nen, aber die Kreaturen kommen
ndher und naher. Ihr standiges Fau-
chen lasst mir keine Ruhe.

Ein Angriff kommt nicht in Frage.
Mein Kampf mit dem Gargoyle zwei
Tage zuvor hat mich meine ganze
Kraft gekostet, meine Ausriistung
ist zerstort. Ich bin gerade noch ein-
mal mit dem Leben davon gekom-
men...um jetzt vielleicht auf dem
Speiseplan dieser verdammten Ru-
deljager zu landen. Aber ich werde
kdmpfen...trotzdem ich alles verlo-
ren zu haben scheine.
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WAS DU NICHT WILLST, DAS MAN DIR TUT...

genheit ein Pferd geklaut oder die
Hilfe bei einer Quest verweigert hat.
Grundlegend fiir die Entwicklung der
Reputation bzw. die Aktionen und
Reaktionen der NPCs sind zunachst
sogenannte Reizausloser wie bei-
spielsweise ein lebloser Korper, Ge-
rausche von Kampfhandlungen oder
Verfolgungsjagden oder das Offnen
einer Tur.

Wird der Spieler mit solch negativen
Ereignissen in Verbindung gebracht,
wirkt sich das entsprechend negativ
auf die Reputation aus. Mehr zum
Thema Rufsystem gibt es in einer der
ndchsten Ausgaben! ¢

“TAGEBUCH EINES ABENTEURERS

Und dennoch bereue ich nichts! An-
taloor hat mein Herz erobert. Die
Weite des Landes, die pulsierenden
Stadte, die Aben-
teuer! Auch wenn
dies mein letzter £
Abend in dieser
Welt sein sollte,
wiirde ich es wieder
tun. Die Magie des Lan-
des ist einfach zu verlo-
ckend! Maliel allein

weif3, was der

morgige Tag \,

bringen wird... ij
aber den heutigen
Sonnenuntergang werde
ich geniefen!“ &
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0b Halunke, Berserker oder Gut-
mensch - in Antaloor bekommt
jeder, was er verdient
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. GELIEBT
. Die Entwickler enthiillen poten-
i fielle Lieheleien - und meinen
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IE THEMEN DIESER AUSGABE IM UBERBLIC
' GELEBT
. Cheznaddar - mitten in der

i . Wiiste zeigt sich das pure Leben
i damit nicht Schwert und Riistung | inklusive Heldenunterhaltung

[dredd] Gibt es in “TWO WORLDS II* auch
etwas mehr Interaktionen zwischen der
Spielfigur und diversen NPCs, z.B. eine Lie-
besgeschichte?

RP: Damit hast Du den Nagel auf den Kopf
getroffen! Der Held wird sehr mehr in die
emotionalen Welten der Antaloor-Bewoh-
ner eingebunden sein, Liebesgeschichten
eingeschlossen. Der Plural steht hier libri-
gens mit voller Absicht. Vor allem in den
grofderen Stadten kann der Spieler, falls ge-
wollt, so manches amourdse Abenteuer
starten. Natiirlich sind auch platonische
Freundschaften zu bestimmten NPCs mog-
lich, die den Helden im Gegenzug tatkraftig
bei der Losung verschiedener Probleme un-
terstitzen.

[zonaren7] Wird es méglich sein, wie in
TWO WORLDS I Waffen und Ausrtistungsge-
genstdinde zu “Stacken”?

RP: Wir haben das Prinzip des Waffen- und
Ausriistungsupgrades beibehalten und zu-
satzlich ausgebaut. Mit Hilfe des sogenann-
ten CRAFT-Systems kann nun jeder Spieler
seine Waffen und Riistungsteile in be-
stimmte Basiselemente wie Stoff, Holz oder
Metall auseinandernehmen. Mit diesen
Grundstoffen kdnnen dann beliebige an-
dere Waffen verbessert werden. Da dieses
Verfahren von Mal zu Mal teurer wird und
auch die Effekte schwacher werden, kon-
nen wir dieses Mal ein sehr viel besseres
Balancing garantieren.

[Toccatta] Wird es neben den Riistungs-
capes auch andere Umhdnge geben?

RP: Natiirlich. Das Riistungscape ist ja
hauptsachlich etwas fiir Poser. Aber flir Ma-
gier und Waldlaufer gibt es natiirlich auch
komplette Umhange inklusive Kapuze!

[EnoK] Kann ich meinen Single-Player-
Charakter in den Multiplayerbereich mitneh-
men?

RP: Das geht leider nicht. Wie haben uns zu
diesen Schritt entschieden, um gerade im
Multiplayerbereich etwas mehr Gerechtig-
keit in Sachen Spielerstarke zu gewahrleis-
ten. Natiirlich konnen im Multiplayer
verschiedene Charaktere angelegt und auch
hochgelevelt werden. ¢

EIN TRIP DURCH CHEZNADDAR

as Redaktionsteam der AP
2 konnte mal wieder einen
der sehr beliebten, spielerischen
Ausfliige in eine nahezu fertigge-
stellte Map unternehmen. Dieses
Mal hiefd unser Ziel Cheznaddar.
Die etwas heruntergekommene
Wiistenstadt ist das Gegenstiick
zu Hatmandor und fasziniert mit
einem ganz eigenen Charme.
Zudem konnte ich hier direkt
durch die etwas morschen Holz-
tore schreiten und werde nicht,
wie zum Bei- - >
spiel in Hat-
mandor, von
den Wachen
aufgehalten
und  wieder
weggeschickt.
Cheznaddar
offnet sich
scheinbar auch Abenteureren
ohne grofdere Reputation.

Mit staunenden Augen werfe ich
mich also in die Menschenmas-
sen. Auffallig ist das realistische
Verhalten der NPCs. Personen
weichen uns aus und machen
schon mal eine abfillige Bemer-
kung, wenn ich sie dennoch an-
remple. Die Handler an den
Strafdenriandern und in den Hau-
sern suchen ebenfalls meine
Aufmerksamkeit. ,Mach das Ge-
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schaft deines Lebens!“ oder
,Hier findest du alles, was du
brauchst!“ schallt uns entgegen,
sobald ich einem Stand zu nahe
komme.

An einem der vielen Platze hat
sich ein Strafenmusikant nie-
dergelassen und unterhalt die an
Tischen sitzenden Charaktere.
Von einem anderen werde ich
sogar zu einer Wiirfelpartie ein-
geladen.

Animiert vom
realistischen
Alltagsleben
starte ich die
Experimen-
* tierphase und
<, zlicke probe-
Z weise mein
» * Schwert. So-
fort weichen die normalen Stadt-
bewohner vor uns zuriick und
machen erschreckte Gesten. Im
Gegensatz dazu rennen nun von
allen Ecken die Wachen auf mich
zu und fordern mich energisch
auf, die Waffe wegzustecken. Das
mache ich dann doch lieber mal.
Man muss sein Gliick ja nicht he-
rausfordern.

Zudem ich das erst mal beim
kleinen Minispiel ,Wiirfeln“
etwas strapazieren muss... ¢

R WOCHE

2Ny

AT
72

X

X

oG

=

=

%<3
>

N

S

(&
S

5] AR




