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Two Worlds The Temptation

Das Rollenspiel wird fortgesetzt. Nicht als Addon, nicht als zweiter Teil, sondern als
Weitererzdhlung mit der Technik des Vorgangers — und zahlreichen Neuerungen.

atmandor ist nicht gerade der

Ort, um als verdienter Rollen-
spiel-Recke auszuspannen. Die
Wiistenstadt ist der zentrale Um-
schlagplatz des magischen Roh-
stoffs Glow, den Tagelohner dem
Sand von Drak’ar abtrotzen. Seit
dem Fall der Menschenhauptstadt
Cathalon hat das Imperium von
Oswaroh die Stadt tibernommen
und einen Gouverneur eingesetzt,
der den Glow-Handel kontrolliert.
Aber die wahre Macht liegt in den
verwinkelten Gassen des Unteren
Bezirks, von wo die drtlichen Ver-
brecherkdnige ihre Schlachter
ausschicken, die in Hatmandor
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Durch die neuen Dschungelwalder streifen Wildschweine und gefahrliche Raptoren.

tiber Leben und Tod entscheiden.
Seit kurzem herrscht selbst unter
den Schergen des Mafiapaten Mi-
rage Entsetzen, denn in den elen-
den Arbeiterquartieren schlitzt ein
Maorder ein Opfer nach dem ande-
ren auf. Hatmandor mag also kein
idealer Ort zum Entspannen sein
— aber mit Sicherheit einer, der
einen erfahrenen Rollenspiel-
Helden gut gebrauchen kann.

Mehr Wiiste

Der Einsatz in Hatmandor bildet
den Auftakt zu The Temptation,
der Fortsetzung des deutsch-pol-
nischen Rollenspiels Two Worlds
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(GS 07/07: 83 Punkte). Urspriing-
lich war The Temptation als Add-
on geplant, mittlerweile hat der
Publisher Zuxxez das Spiel aber
zum eigenstandigen Projekt be-
fordert und auf den Herbst 2008
verschoben. Das Programm ba-
siert auf der (leicht aufpolierten)
Technik von Two Worlds und setzt
ein paar Jahre nach den Gescheh-
nissen des Hauptspiels ein. Das
hatte bekanntlich zweiverschiede-
ne Enden, ein gutes und ein fieses.
Das Intro von The Temptation soll
an beide Varianten logisch an-
kniipfen, verspricht Zuxxez — wie
genau, bleibt vorerst geheim.
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Neben hiibschen Lan

Das polnische Team Reality Pump wurde 1995 als Entwicklerstudio des deutschen Publishers Topware gegriindet.

Los geht’s jedenfalls zundchst mit
Bekanntem. Sie schliipfen wieder
in die Rolle des Kopfgeldjagers
aus Two Worlds, auch wenn Sie
Ihren Charakter aus dem Haupt-
spiel nicht tibernehmen durfen.
Die neue Metropole Hatmandor,
in der Sie nach einem Magier na-
mens Andar Hog suchen und ne-
benbei zum Morderjager werden,
liegt auf bekanntem Gebiet: der
Wiiste Drak’arim Osten der Spiel-
welt Antaloor. Rund zehn Prozent
von The Temptation spielen in
Gegenden, die Two Worlds-Spie-
ler bereits aus dem Hauptpro-
gramm kennen, darunter auch die
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Siedlungen wie das Arbeitervietel von Hatmandor sond orientalisch und afrikanisch angehaucht.

D Das ist neu

» neue Klimazonen: Savanne, Dschungel, Inseln

» neue Gegnertypen, darunter Walddrachen, Paviane,
Lowen, Panther, Nashdrner, Gargoyles, Raptoren

» neue Waffen und Zauber

» iiberarbeitetes Kampfsystem, aktives Blocken mit dem Schild
» Segeln als neue Forthewegungsart

» Held kann tauchen

> detailliertere Charaktergesichter

» dynamisches Dialogsystem, verbessertes KI-Verhalten

» vier Ausriistungs-Sets vordefinierbar

» Multiplayer-Spieler konnen eigene Gildenddrfer griinden

mysteriose Stadt Oswaroh. Erst
nach der Begegnung mit Andar
Hog geht die Reise durch ein ma-
gisches Portal in das (noch na-
menlose) neue Land, in dem das
Abenteuer Fahrt aufnimmt. In der
tropischen Region bereiten sich
die Elfen aufeine epische Schlacht
vor, und um verschollene Gotter
ranken sich Legenden wie die
Schlingpflanzen um die Baume
der uralten Regenwalder.

Mehr Land

Im Mittelpunkt der neuen Spiel-
welt liegt eine grole Meeresbucht,
umschlungen von der Landmasse,
garniert mit verstreuten Inselaus-
ldufern. Das Klima ist dquatorial:
Grassteppen, Palmenwalder und
feuchte Dschungel bestimmen das
Bild. Bache und kleinere Fliisse
durchziehen die Landschaften, in

In der Nacht streifen Wer-Bestien durch die Walder, mit denen sich nur starke Helden anlegen sollten.

denen zahlreiche neue Gegner
lauern. Zum Repertoire gehdren
Walddrachen ebenso wie Men-
schenaffen, Léwen und Panther,
Nashdorner, Gargoyles, fliegende
D@monen und saurierartige Rap-
toren. Durch die Unterwelt schlur-
fen Scythes, Zombies mit Klingen-
armen. Generell soll Hohlen und
Kerkern grofiere Bedeutung zu-
kommen, und auch die Haupt-
quest wird unter die Erde fiihren.

Meerwasser

Zuxxez und der polnische Ent-
wickler Reality Pump hatten fiir
The Temptation kryptisch »ein
neues System zur Fortbewegung«
angekiindigt. Wir luften nun offi-
ziell den Schleier: In der wasser-
reichen neuen Welt diirfen Sie ein
eigenes Boot erwerben und tiber
die See schippern. Nur per Schiff
werden viele der abgelegenen In-
seln tiberhaupt erreichbar sein.
Das Segeln erfordert Geschick:
Mit der Ruderpinne bestimmen
Sie die Fahrtrichtung, die Ge-
schwindigkeit hangt von der Aus-
richtung des Segels ab. Das miis-
sen Sie in den Wind drehen, um
volle Fahrt aufzunehmen. Eine ro-
te Flagge an der Spitze des Segel-
masts zeigt an, woher die Brise
weht. Wie schon vom Riicken des
Reitpferdes kann Ihr Held auch
vom Boot aus kampfen. Das wird
auch notwendig sein, denn nicht

Im Meer und an den Kiistenstreifen lauern n

nur die Hauptquest schickt Sie
aufs Meer; auf Wunsch erledigen
Sie spezielle Nebenaufgaben fiir
Schiffseigner, etwa Schmuggel-
fahrten. In Kiistenndhe soll Ih-
nen mit The Temptation aufler-
dem der bislang verborgene See-
boden offenstehen — |hr Held
kann nun tauchen.
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eue Gegner wie dieser krabbenartige Droser.

lang war das eine passive, auto-
matisch eingesetzte Fahigkeit. Im
Inventar diirfen Sie gleich vier un-
terschiedliche Ausriistungssets
vordefinieren; mit einem Maus-
klick wechselt Ihr Held so seine
komplette Riistung, Primér- und
Sekundéarwaffe sowie magische
Accessoires. Logisch, dass au3er-

Evolution eines Orks: Von der Konzeptzeic

Weniger Klicks

Am Spielsystem wird sich wenig
andern, Reality Pump feilt aber an
einigen Details. So bekommt The
Temptation ein dynamisches Dia-
logsystem, durch das Gesprachs-
partner stdrker auf die Taten des
Helden Bezug nehmen. Generell
soll die Bevélkerung lebensech-
ter reagieren. Sie diirfen nun auch
andere Personen als den Auftrag-
geber zu lhren Quests befragen
und erhalten dadurch Hinweise.
Das Kampfsystem wird tiberarbei-
tet und erlaubt, mit dem Schild
Schldge aktiv abzublocken — bis-

hnung iiber Rohmodelle bis hin zum finalen Spielcharakter.

dem ein ganzer Schwung neuer
Waffen und Zauberkarten dazu-
kommen. Grafisch erwarten Two
Worlds-Kenner in erster Linie
Feinverbesserungen; so sollen
die Bewegungen fliissiger und va-
riantenreicher werden, und die
Charaktergesichter will Reality
Pump detaillierter gestalten.
Auch Spieler des Multiplayer-
Parts erhalten eine Neuerung: Sie
sollen in The Temptation nun ei-
gene Gildendorfer griinden kén-
nen. Und mit ihren verdienten
Rollenspiel-Recken dann eben
dort ausspannen.

Two Worlds: The Temptation

» Angeschaut »Genre Rollenspiel
» Hersteller Reality Pump / Zuxxez

»Termin 3. Quartal 2008
» Status zu 70% fertig

Christian Schmidt: Ja, ich bin ein Spieleopa,
und ich gestehe: Ich erinnere mich wohlig
an die Freude, die ich in den Ultima-Spielen
hatte, als ich mein erstes Schiff bekam. Seit-
dem bin ich Boots-Fan.The Temptation hat
bei mir also schon den ersten Stein im Brett,
denn das Meer zu erforschen macht man in
Rollenspielen viel zu selten. Allerdings hoffe
ich, dass das Kdmpfen von Schiffen aus bes-
ser funktioniert als von Pferden. Generell bin

Topware ging 2001 Pleite. Das polnische Studio heif3t seit 2003 Reality Pump und gehdrt Zuxxez. Zuxxez fiihrt Topware als Marke weiter.

christian@gamestar.de
ich auf das Uberarbeitete Kampfsystem duferst gespannt.



