Mit einem Breitschwert und machtigen Feuerbdllen rdumen wir in einem Ork-Lager auf. Wie in einem Shooter kdnnen wir erlernte Fertigkeiten blitzschnell per Mausrad wechseln. (1600x900)

» 55 km’ Spielwelt

> 42 Talente

Gothlivion?

TWO WORLDS

Die epischen Quests aus Oblivion in einer lebendigen Welt eines Go-
thic 3 —das ware mit Sicherheit ein Rollenspiel-Kracher. Der Entwick-
ler Reality Pump ist auf dem besten Weg, genau das umzusetzen.

R ollenspiele haben sich
im Punkt Fehlerfreiheit
in letzter Zeit nicht gerade mit
Ruhm bekleckert. The Elder
Scrolls 4: Oblivion kam katastro-
phal tibersetzt in die Laden, Ne-
verwinter Nights 2 wurde von
Bedienungsméangeln geplagt
und Gothic 3 war...
nun ja, ebenfalls
nicht ganz fehlerfrei.
Mit Two Worlds soll

» 70 Zauberspriiche
> 350 Questreihen
» 211 Sprechrollen

das besser werden -
immerhin sitzt laut
Angabe des Entwick-
lers ein mehr als hundert Mann
starkes Team an der Qualitatssi-
cherung des Rollenspiels. Doch
Reality Pump will nicht nur ein
fehlerfreies Programm auf den
Markt bringen, sondern nichts
weniger, als die Starken der
oben genannten Genrevertreter
in einem Spiel vereinen. Wir ha-

ben den Publisher Zuxxez in
Karlsruhe besucht und sind
uberzeugt: Es kann klappen.

Packen wir’s an!

Die Story beginnt wenig spekta-
kular: Der Held ist auf der Suche
nach seiner Schwester, die von
Kopfgeldjagern entfiihrt worden
ist. Um sie zurtickzubekommen,
soll er mehrere Teile eines magi-
schen Amuletts finden. Und
selbstverstandlich entwickelt
sich mit der Zeit eine epische Ge-
schichte um einen Krieg zwi-
schen Menschen und Orks, in
der wir die einzige Hoffnung fiir
die Welt Antaloor sind. Doch zu-
riick zum Anfang. Was viele Rol-
lenspiele falsch machen, 16st
Two Worlds besser: Anders als et-
wa in Oblivion kriechen Sie in
den ersten Spielstunden nicht
im muffigen Keller rum, um Rat-

_ Laut Zuxxez-Chef Dirk Hassinger fiillen die Dialogzeilen aus Two Worlds zwélf Leitz-Ordner.

ten zu platten. Stattdessen moti-
viert das Spiel bereits zu Beginn
mit spannenden Aufgaben (un-
ter freiem Himmel) und dem ers-
ten Levelaufstieg nach zwei ge-
toteten Goblins, sowie einem ei-
genen Reittier schon nach der
dritten Story-Quest.

ALseS

Apropos Quests: Die schlagen
in Sachen Ideenreichtum so
manchen Konkurrenten. Bei-
spielsweise miissen wir einigen
Banditen unter wenig ruhmrei-
chen Umstanden unsere Hose
Uberlassen. Mit dem Resultat,
dass wir kurz danach splitter-
nackt durch die Stadt laufen
und einen Rustungshandler su-
chen -begleitet von den schra-
gen Blicken der Bewohner.

Aus zwei mach eins

Uberhaupt stecken die Entwick-
ler viel Liebe ins Detail, um An-
taloor authentisch und lebendig
zu gestalten. Beispielsweise an-
dert sich je nach Gebiet die Ar-
chitektur und Mode. Wo Sie im
hiigeligen Norden schnuckelige
Steinhduser mit runden Da-
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In der von Sandstiirmen geplagten Wiiste treffen wir auf Beduinen und riesige Tempelruinen.
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ie Dorfer und Stadte
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chern nebst drmlich bekleideten
Bauern finden, stromern im Sii-
den mit Samurairiistungen aus-
gestattete Krieger um asiatisch
angehauchte Prachtbauten. In
solchen Stidten gibt’s natiirlich
allerhand Handler, bei denen Sie
gefundene Gegenstidnde ver-
kaufen konnen. Unrealistisch,
aber spannend: Wenn Sie ein
und dasselbe Schwert oder
Schild zweimal finden, kénnen
Sie diese miteinander kombinie-
ren und so deren Eigenschaften
verbessern. Das spart nicht nur
wertvollen Inventarplatz, son-
dern macht selbst schwachliche
Waffen auf Dauer interessant.

Multitalent

Wie bei Gothic 3 steht nur ein
Charakter zur Wahl. Dafiir diir-
fen Sie diesen im Spielverlauf
nach Belieben entwickeln — ob
zum axtschwingenden Barba-
ren, magiebegabten Nekroman-
ten oder geschickten Schurken
mit Schleich- und Diebesfertig-
keiten. Mit Levelaufstiegen ver-
teilen Sie Punkte auf vier rollen-
spiel-typische Talente (Stérke,
Geschicklichkeit, Leben und Wil-
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werden von den Designern mit sehr viel Liebe zum Detail gebaut.

R

lenskraft) sowie 38 Nebenskills.
Die umfassen passive Fahigkei-
ten wie Reiten oder Schwim-
men sowie zahlreiche aktive Ta-
lente. Auf Wunsch definieren
Sie wie in Sacred, mit welcher
Maustaste Sie welche Fertigkeit
auslosen. Cool: Mit dem Maus-
rad diirfen Sie wie in einem
Shooter durch die Auswahl
scrollen und so im Kampf ratz-
fatz die Taktik &ndern. So kon-
nen Sie mit ein und derselben
Taste in einer Gegnermenge erst
mit Threm Fuf3 Staub aufwir-
beln, sich zuriickziehen und
dann die verdutzten Gegner mit
Feuerbillen grillen. Das klappte
in der Preview-Version schon
sehr gut und hebt das Kampfsys-
tem trotz sonstiger Ahnlichkei-
ten ein wenig von Gothic3 ab.

Offline-Online-Rollenspiel

Sind Sie mit dem Internet ver-
bunden, funktioniert Two Worlds
auf Wunsch wie ein Online-Rol-
lenspiel. Wie in Guild Wars tref-
fen Sie nun in Stadten auf Mit-
spieler, konnen mit ihnen re-
den, handeln und nicht zuletzt
gemeinsam Quests erfiillen. Die
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finden in Instanzen statt und
erzdhlen eigene, von der Solo-
Kampagne unabhingige Ge-
schichten. Daneben bauen die
Entwickler auch PvP-Arenen, in
denen sich die Spieler gegensei-
tig auf die Miitze hauen kon-
nen. Monatliche Geblihren wie
etwa bei World of Warcraft sol-
len nicht erhoben werden.

Wie Sie auf den Bildern und in
unserem Video sehen kénnen,
protzt Two Worlds mit einer be-
eindruckenden und eigens ent-

TWO WORLDS

cenre: Rollenspiel
Termin: 9. Mai 2007

Daniel Matschijewsky: »Two Worlds kdnnte ein Knaller wer-
den. Die Welt ist so stimmig und lebendig wie Gothics My-
rtana, die Quests sind abwechslungsreich und teils richtig
schrdg. Auch das Fertigkeitensystem macht viel her und
ladt zum Experimentieren ein. Wenn das alles auch auf
Dauer (iber die angegebenen 60 bis 120 Spielstunden mo-
tiviert und SpaR macht, sind Gothic 3 und Oblivion die
ldngste Zeit auf meiner Platte gewesen. Ich zdhle die Tage...«
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Auf unserem Pferd fliehen wir vor einem Bergriesen. Das Wetter wechselt dynamisch.
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Mit mehr als 40 aktiven und passiven Fertigkeiten individualisieren Sie Ihren Charakter.

wickelten Grafikengine, die sich
mit Genre-Highlights wie Obli-
vion oder Gothic 3 messen kann.
Vor allem die dichte Vegetation,
enorme Weitsicht und die per
Motion-Capturing erstellten
Animationen machen viel her.
Laut Zuxxez sollen Sie trotzdem
keinen High-End-Rechner brau-
chen, um das Spiel fliissig darzu-
stellen. Um auf einen neuen PC
zu sparen, ware auch keine Zeit
mehr —Two Worlds erscheint be-
reits Anfang Mai. A

danielm@gamestar.de

Entwickler: Reality Pump / Zuxxez
Status:

2u 95% fertig

POTENZIAL SEHR GUT

In der freien Natur treffen wir immer wieder auf hungrige Wolfe, die uns ans Leder wollen.
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In Two Worlds stecken laut Zuxxez circa 1,1 Millionen Stunden Arbeit. m




