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/ ndlich. Es ist soweit! Gestern
i (&\Ja ist eine neue Alpha-Version
\ k H von "TWO WORLDS II" bei
4 (N ) ;
\ —— uns eingetrudelt und als wir
von der Terasse der Veneficus-Uni-
versitat in New Ashos auf die wun-

derschone Buch inklusive kleinem
Hafen hinunterschauen, liegt da doch

N
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%] tatsachlich ein Kleines Segelboot am
“é Landungssteg. Vorfreunde macht
= sich breit, als wir schnell zum Strand
Z .

5 rennen, um endlich das lang verspro-
?)‘ chene Segelfeature ausprobieren zu
J  diirfen.

]

1) Und tatsachlich, am Hafen spricht
Y uns ein alter Seebdr an und scheint

ein Schiff verkaufen zu wollen. Zum
Gliick haben uns die Entwickler in
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;: dieser Version mit reichlich Bargeld
“/ ausgestattet, so dass wir das Geschaft
ﬁ‘) direkt abwickeln kdnnen und plotz-
%\ lich stolzer Besitzer eines flotten Ein-

masters sind! Also schnell zum Boot,
die Aktionstaste gedriickt und schon
sitzen wir im Heck und haben das
Steuerruder in der Hand. Zum Gliick

BLACK LEGION AXE

TVPE
One Handed Axe

REQUIRED LEVEL
15

CHARACTERISTICS
350 spirit damage

BONUS
20% increased
attack speed

Abenteurer in Antaloor konnen
dieses Mal auf ein ganzes Arsenal
an exklusiven Ingame-Items zuriick
greifen. Eines der Prunkstiicke ist
zum Beispiel die Black Legion
Streitaxt, bei der jeder Gegner klein
bei gibt. ¢

AHOI! HISST DIE SEGEL!1

haben wir uns vorher noch ein paar
Tipps vom Verkaufer geholt und kon-
nen nun mehr oder weniger ge-
schickt aus dem Hafen manovrieren.
Ein bisschen Ubung ist schon not-
wendig, aber schon bald kreuzen wir
voller Elan durch die Bucht von New
Ashos!

Das Grundprinzip ist dabei ganz ein-
fach. Die WASD-Steuerung kommt
auch beim Segeln
zum Einsatz. Mit A
und D kann die Ru-
derpinne bewegt und
damit die grundsatz-
liche Fahrtrichtung
festgelegt werden.
Entscheidend ist al-
lerdings auch die
richtige Positionie-
rung des Segels im
Wind. Eine rote
Flagge an der Spitze
des Masts zeigt die
momentane Wind-
richtung an. Durch W

In Kooperation mit RPGItalia hat
die AP mal wieder ein paar Fanfra-
gen an Reality Pump gestellt:

Was ist der aktuelle Entwicklungs-
stand?

Die wichtigsten Teile des Spiels sind
alle abgeschlossen. Wir sind dabei,
das Feintuning in Punkto Balancing,
Grafik und KI zu starten.

Ist es maéglich, ein Haus oder eine
Frau zu haben?

Witzige Frage, dieser Spieler
scheint ja ein recht traditionelles
Weltbild zu haben :-) Aber in beiden
Fallen kann ich Entwarnung geben,
auch wenn beides nicht in direktem

und S kann nun der Mastbaum in den
Wind gestellt werden, indem er mit
einem Tau nach rechts oder links ge-
schwenkt wird. Nur wer die aktuelle
Windrichtung perfekt ausnutzt,

kommt auch wirklich schnell vom
Fleck. Aber jetzt ist keine Zeit mehr,
wir miissen weiter Segeln tiben!

Mal schauen, ob die Entwickler noch
einen speziellen Anti-Seekrankheit-
Skill einbauen :-) &

?FANS FRAGEN, RP ANTWORTET

Bezug zueinander steht. So wird es
u.a. moglich sein, ein Haus zu kau-
fen oder auch im Rahmen einer gro-
RBeren Questreihe als Belohnung zu
bekommen. Und dieses Mal haben
wir auch einige tiefergehende Be-
ziehungen des Helden zum weibli-
chen Geschlecht eingebaut. Diese
Flirts sind mal mehr und mal weni-
ger platonisch

Wird es Dungeon-Levels mit Boss-
gegner im Multiplayer geben?

Ja! Wir haben einige anspruchsvolle
Dungeon-Maps integriert, die zum
Ende hin mit wirklich spekakuldren
Bossgegner aufwarten. Da ist das
ganze Team gefragt! ¢
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A\  Die AP auf dem Meer! Eine |
\ sprichwortlich lustige Seefahrtin | kommt in Antaloor weiter. Aber
den Gewdssern Antaloors
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i ETHIK
i Wer sich zu benehmen weif},

i auch Riipel haben eine Chance. |

'DiE THEMEN DIESER AUSGABE IM UBERBLICK

{ METHODIK
i Reality Pump stellt sich erneut
i den Fragen der Fans und gibt in-

teressante Insider-Tipps.

Schlechtes Benehmen? Nicht mit uns!

Sich mit dem langen Arm des Gesetzes an-
zulegen fiihrt in fast allen Lebenslagen un-
weigerlich zu Konsequenzen - auch in
"TWO WORLDS II" bekommt der Spieler
diese auf unterschiedliche Art und Weise zu
spliren. Wer sich wie ein anstandiger Held
verhalten mochte, sollte auch wissen wie er
sich in der Stadt gegeniiber seinen Mitmen-
schen zu benehmen hat. Stindiges riick-
sichtsloses, unhofliches Anrempeln und die
darauf folgenden Ermahnungen der Pas-
santen mogen anfangs noch zur Belusti-
gung des Spielers beitragen, fithren jedoch
schon sehr bald dazu, dass die Stadtwache
auf den Unruhestifter aufmerksam wird
und diesen entweder hoflich oder mit roher
Gewalt zur Einsicht bekehrt.

Verschlossene Tiiren und Kisten ziehen ge-
wiefte Langfinger magisch an. Schlief3lich
ist alles verbotene gleich nochmal wesent-
lich interessanter - und erst die Reichtii-
mer, die sich darin verbergen konnten. Aber
auch hier ist Vorsicht geboten. Die recht-
schaffenen Biirger lassen den Helden nicht
einfach so eine Straftat nach der anderen
begehen und sehen zu, wie er ihre Hauser
pliindert. Mal fordern die Bewohner den
Eindringling nur bestimmt dazu auf, sich
umgehend zu entfernen - ein anderes Mal
rufen sie lautstark nach dem nachsten
Wachmann. Im Extremfall erwischt dieser
den Helden wahrend seiner Patrouille in
flagranti - dann heif3t es Beine in die Hand
nehmen und das Weite suchen.

Es empfiehlt sich daher zunachst immer
die ndhere Umgebung auszukundschaften,
moglichen patroulierenden Wachen aus
dem Weg zu gehen und Tiirschlésser in Bal-
lungszentren, wie etwa dem Marktplatz,
tagstiber grundsatzlich in Ruhe zu lassen.
Wer sich diese Benimmregeln zu Herzen
nimmt, wird auf seiner Reise von Hatman-
dor bis New Ashos keine ernsthaften Pro-
bleme mit dem Arm des Gesetzes flirchten
miissen und trotzdem manches Schmuck-
stiick giinstig in sein Inventar einverleiben
konnen. Ganz ohne versteckte Kosten und
Risiken versteht sich... ¢
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a\ n Ishaq Fiqgar, General der
A

Imperialen Streitkrafte

In der vergangenen Nacht wur-
den die verfaulten Leichen der
Schmuggler, die wir letztens auf-
gekniipft haben, direkt vom Ha-
kengalgen gestohlen. Das ist jetzt
schon das fiinfte Mal!

Ich werde derartige Dinge nicht
ldnger dulden. Nicht in meiner
Stadt! Erste Hinweise haben da-
rauf hingedeutet, dass diese abar-
tigen Diebstdhle irgendwie mit
dem Zutatenhandel der Hdndler-
gilde verknlipft sein konnten.

Ich habe daraufhin umgehend die
Vernehmung dreier Hdindler der
Gilde veranlasst. Leider hat sich
die Spur als Sackgasse erwiesen.

AUGENSCHM

Nur ein alteingesessener Hdndler
namens Faris hat zu Protokoll ge-
geben, in der Ndhe des alten Sit-
zes der Magiergilde irgendwelche
sonderbaren Kreaturen gesehen
zu haben. Es ist wahrscheinlich
nichts, aber im Moment die ein-
zige Spur, die wir in diesem Fall
haben.
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Machen Sie ihre Mdnner umge-
hend einsatzbereit und schauen
Sie beim Gildensitz nach dem
Rechten. Drehen Sie notfalls jeden
einzelnen Stein herum! Bis heute
Abend erwarte ich einen umfas-
senden Bericht! Bringen Sie mir
Resultate, Figar!

Gart Valarin,
Stadtwachen-Kommandeur ®
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