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In New Ashos statten
wir der Universitat
einen Besuch ab. So
aufregend war das
Uni-Leben noch nie.

Uber dem idylli-
schen Dorf Tir
Geal liegt ein

sehr diisteres
Geheimnis.

Two World

Kommt das beste Rollenspiel des Jahres aus Polen? Wir haben die fast fertige Ver-
sion durchgespielt und erklaren, wie Two Worlds 2 funktioniert, was Sie erwartet
und welche Starken und Schwachen der Titel hat. von ratrickc ik
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Die Spielwelt

Im Gegensatz zum ersten Two Worlds be-
steht die Spielwelt in Two Worlds 2 nicht
aus einem geschlossenen Kontinent, son-
dern aus einer Handvoll unterschiedlich
grolRer Inseln. Diese kdnnen Sie nicht alle
von Beginn an erreichen und frei erkunden,
was einen deutlichen Bruch zum radikalen
Freie-Welt-Konzept des ersten Teils bedeu-
tet. Stattdessen nimmt Sie das Spiel an die
Hand, und Sie missen sich Schauplatz fiir

Schauplatz erst erspielen. Allerdings ist im-
mer geniigend Luft um lhren Charakter, der
Eindruck von Enge oder gar »Schlauch-Le-
vels« kommt deshalb nie auf.

So dient die erste Insel Alsorna als Tutorial-
Rahmen, in dem Sie in einer Questreihe die
Grundlagen des Spiels lebendig erklart be-
kommen. Viele Elemente miissen Sie sich
aber trotz Tutorial-Unterstiitzung selbst er-
arbeiten. Anschlieflend fiihrt Sie die Hand-
lung tiber mehrere Inselkontinente, von de-
nen jeder tber ein individuelles Klima und

eine ihm eigene Kultur verfiligt. Wahrend
Sie auf Erimos weitlaufige Savannen, zer-
kliiftete Felswiisten und orientalische Archi-
tektur erleben diirfen, wartet auf Eollas
zum Beispiel eine fernostliche Kultur in tro-
pischem Klima auf Sie. Weitere Abwechs-
lung bieten unter anderem die verfluchten
Lande (die »Swallows«) sowie ein ver-
wiinschtes Dorf im morastigen Sumpf.

An Abwechslung bei den Schauplatzen
mangelt es nicht, lediglich innerhalb der
zum Teil sehr weitldufigen Gegenden hat-

Die Kampfe erfordern
taktisch kluges Vorgehen
und Flexibilitat.

Nehmen Sie sich in der Savanne von Erimos vor den aggressiven Pavianen in Acht! GameStar 12/2010




ten wir uns etwas mehr Vielfalt und indivi-
duellere Landschaftsarchitektur gewiinscht.
So gleichen sich zum Beispiel in der Fels-
wiiste um die Stadte Cheznaddar und Hat-
mandor fast alle Tdler wie ein Ei dem ande-
ren. Ein paar markantere Landmarken sowie
deutlichere Hohenunterschiede hatten hier
schon viel ausgemacht. Dafiir sind die kul-
turell unterschiedlichen Stadte allesamt
sehr hiibsch lebendig geraten, auch wenn
Sie sich wegen der nicht allzu detaillierten
Karte in den engen Gassen erst mal orientie-
ren miissen. Aber auch das hat seinen Reiz.

»Die Welt ist
abwechslungsreicher,
aber weniger
offen.«

Two Worlds mangelte es an einer motivie-
renden und stringent erzahlten Hauptkam-
pagne, doch das hat sich nun radikal gean-
dert. Der Fortschritt in der Erkundung der
Welt ist nun eng an den Fortlauf der Hand-
lung gekoppelt. Daraus ergibt sich die Mog-
lichkeit, eine spannende, wenn auch relativ
linear verlaufende Geschichte zu inszenie-

Das Magiesystem

Wir schleichen in
einen Tempel
und miissen die
Tempelwachen
umgehen.

Zwischensequen-
zen in Spiegrafik
lockern die
spannende
Hauptquest auf.

ren. Egal fiir welches der beiden Enden Sie
sich im Finale des ersten Teils auch immer
entschieden haben, die Handlung von Two
Worlds 2 setzt flinf Jahre danach ein.

Der Hauptgegenspieler des Helden, der
mysteriése Gandohar, hat sich zum Tyran-
nen aufgeschwungen und halt Sie und lhre
Schwester gefangen. In einer Nacht- und
Nebelaktion befreit Sie ausgerechnet ein
Trupp Orks. Sie konnen fliehen, miissen aber
lhre Schwester zuriicklassen. Keine Frage,
dass Sie zurlickkehren werden.

Die in Kapitel unterteilte Hauptquest fiihrt
Sie nun lber die komplette Spielwelt und
erzahlt dabei unterhaltsame und originelle
Geschichten. In der Wiistenstadt Hatman-
dor miissen Sie zum Beispiel eine geheime
Verbrecherorganisation infiltrieren, die sich
selbst einer unbekannten Bedrohung aus-
gesetzt sieht, und das eigentlich idyllische
Dérfchen Tir Geal leidet unter einer Unto-
tenplage, deren Ursprung eng mit der Ge-
schichte Gandohars verknlipft ist. So erfah-
ren wir in Riickblenden einiges liber
Gandohars Vorleben und seine Motivatio-
nen. Aber auch in den Nebenquests, die wir
flir unterschiedliche Fraktionen wie zum
Beispiel die Magier-, Krieger-, Diebes- oder
Handels-Gilde erledigen kénnen, erleben
wir wunderbare Geschichten. So wurden ei-
ner Regenschirmhandlerin von einem mif3-

Starken

+ abwechlungsreiche Quests
+ Magie-Baukasten
+ Profi-Synchronsprecher

Schwachen

- Bedienungsmacken
- Animationen

glinstigen Zulieferer verwunschene Regen-
schirme untergejubelt, die nun ihre Kunden
aufzufressen drohen. Gauner versuchen an
allen Ecken, uns tiber Ohr zu hauen, und an
einer angesehen Universitat sollen wir ei-
nen Vortrag Uber die einzigartige Fauna ei-
nes nahen Tals halten. Dumm nur, dass wir
samtliche (hochst aggressiven) Tiere in dem
Tal zuvor ausrotten mussten, um zu liberle-
ben. Die grofRen und kleinen Geschichten
der zahllosen und meist sehr abwechs-
lungsreichen Quests bilden zweifelsohne
die Hohepunkte in Two Worlds 2.

»Die Quests
sind spannend,
vielfaltig und unter-
haltend.«

Diese Modifikatoren bestimmen bei Geschossen
deren Art. So kdnnen wir das magische Geschoss
streuen, abprallen lassen oder mit einem automa-
tischen Zielsuchsystem versehen.

Durch diese Modifikatoren bestimmen wir zusatz-
liche Optionen fiir die Art des Zaubers. Wir kénnen
die Wirkungsdauer verlangern sowie die Schutz-
oder Schadenwirkung des Zaubers bestimmen.

Hier legen wir die Wirkung des jeweiligen Zaubers
fest, zum Beispiel indem wir Element-Karten wie
Feuer, Stein oder Eis hineinziehen. Auch giftige,
psychische oder andere Wirkungen sind moglich.

Diese Karten bestimmen, wie und auf wen sich
der Spruch auswirkt. Soll der Schaden direkt oder
flachig verteilt werden? Auch positive Wirkungen
wie Heilung oder Resistenz-Boni sind moglich.

GameStar 12/2010 Die erste Regel der Arena der Krieger-Gilde erinnert sehr an die des Fight Club aus dem gleichnamigen Film. 45
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Schlosser kdnnen Sie per Zufallschance
automatisch knacken lassen oder in einem
unterhaltsamen Reaktionsspielchen selbst
6ffnen. Je hoher lhre Fertigkeit ist, desto

mehr Zeit haben Sie dafir.

Guitar Hero lasst freundlich griiRen. Uber
eine Musikanteneinlage, in der Sie je nach
Lied in einem Reaktionsspiel die richtigen
Tasten treffen miissen, kdnnen gelibte
Spieler ihre Kassenlage aufbessern.

AT

Sie kdnnen sich auch ein Segelboot kaufen,
um damit liber die Weltmeere zu schip-
pern. Dabei gelten dieselben Grundsatze
wie beim echten Segeln. Wer gegen den
Wind anfahren will, muss kreuzen.

Risikofreudige Naturen probieren das
Wiirfelspiel, um an Geld zu kommen. Mit
der Leertaste konnen Sie dem Tisch einen
kleinen StoB versetzen, um im letzten Mo-
ment das Ergebnis noch zu beeinflussen.

W

Ein Pferd konnen Sie nicht mehr tberall
finden und reiten, dafiir entschadigen
Quests wie Pferderennen gegen die Zeit.
Die Steuerung erinnert dabei an das Kon-
solenspiel Red Dead Redemption.
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Das Kampfsystem

Im Grundsatz unterscheidet sich das Kampf-
system von Two Worlds 2 nicht dramatisch
von seinem Vorganger und den Konkurren-
ten wie Oblivion, Risen oder Arcania. Wie ge-
wohnt kdmpfen Sie in Echtzeit mit Maus und
Tastatur oder wahlweise mit dem Gamepad.
Mit der linken Maustaste I6sen Sie Schlage,
Schiisse oder Zauberspriiche aus, dazu kom-
men Sonderattacken oder Blockfahigkeiten.
Das funktioniert ganz gut, allerdings storten
uns einige Bedienungsmangel. In engen Rau-
men kam es in unserer Fassung manchmal
zu Kameraproblemen, und Gegner, von de-
nen stets automatisch der nahste anvisiert
wird, konnten wir nicht (oder nur mit auf-
wandigen Positionsanderungen) wechseln.
Wenn Sie also als Magier erstmal den lasti-
gen Bogenschiitzen ausschalten wollen, geht
das nicht, wenn ein anderer Widersacher na-
her bei lhnen steht. In unserer Version fehlte
die Funktion »durch die Gegner schalten«.

»Action-Kampf-
system mit Bedienungs-
mangeln«

Herausfordernd sind im Kampf die unter-
schiedlichen Resistenzen, die jeder Gegner,
der anvisiert ist, unter seiner Namensein-
blendung offenbart. So miissen wir im
Kampf 6fter mal die Waffe oder den Zauber-
spruch wechseln. Interessant ist auch das
freie Charaktersystem. Ob Sie Nahkampfer,
Bogenschiitze, Assassine, Magier oder von
jedem ein bisschen werden wollen, liegt
ganz bei lhnen. Sie miissen lediglich vorher
in der Welt entsprechende Skillblicher fin-
den, die die jeweiligen Sonderfertigkeiten
freischalten. Das kann auch argerlich sein,
wenn Sie [hren Wunsch-Skill erst mal lange
nicht finden oder zu liberteuerten Preisen
einkaufen miissen. Wahrend sich Nah- und
Bogenkampfer eher konventionell spielen,
genielRt der Magier dank des Baukasten-
Magiesystems (siehe Kasten) die taktisch
und spielerisch groRte Freiheit und hat uns
daher bislang am meisten Spall gemacht.

Das Crafting

Schon das erste Two Worlds zeichnete sich
durch ein umfangreiches Handwerkssystem
aus, das nun weiter verfeinert wird. So sta-
peln wir gefundene Waffen nicht mehr ein-
fach lUbereinander, um sie zu verbessern.
Stattdessen konnen wir sie in ihre Einzeltei-
le zerlegen, um damit anschlieend - bei
entsprechendem Schmiede-Skill — andere
Waffen aufzuwerten. Dasselbe gilt auch fiir
Riistungen und Schmuck. Der Alchemiebau-
satz hingegen bleibt weitgehend unveran-
dert. Nach wie vor werfen wir gesammelte
Ingredienzien nach Gutdiinken in den Al-
chemietopf und warten ab, welch ein Ge-
brau dabei rauskommt. Erfolgreiche Rezep-
te kdnnen wir niederschreiben, um sie bei
Bedarf nachkochen zu kdnnen. Um im In-

Die deutsche Stimme des Helden (Synchronsprecher Dietmar Wunder) ist auch die von Daniel Craig oder Danny aus CSI: New York.

Trotz Macken
ein Riesenspall

Patrick C. Liick
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Die herausragende Starke von Two Worlds 2
sind eindeutig die starke Haupt- und zahl-
losen Nebenquests, die zum Teil aufregen-
de und spannende Geschichten zu erzahlen
wissen. Auch das Baukasten-Magiesystem
hat es mir angetan. Mal eben acht Riesen-
spinnen auf einmal herbeizubeschworen
verleiht mir das Gefiihl erhebender All-
macht. Sogar mit der weniger offenen Spiel-
welt kann ich mich anfreunden, ein Gefiihl
von Enge kommt trotzdem nicht auf. Leider
triiben kleine bis mittlere Macken den au-
Rerordentlichen Spielspass, den dieses Spiel
vermittelt. Die Steuerung wirkt teils unpra-
zise, irgendwie schwammig, die Animatio-
nen steif, einige Dialoge holzern und die
Welt stellenweise generisch. Trotzdem: Ich
wiirde Two Worlds 2 jedem fortgeschritte-
nen Rollenspielfreund empfehlen, denn
mehr Abwechslung gab es in einem Rollen-
spiel schon lange nicht mehr zu erleben.

Potenzial: Sehr gut

ventar nicht den Uberblick zu verlieren, ist
dieses unterteilt. So sind Riistungen,
Schmuck und Waffen von den Alchemiezu-
taten und dem sonstigen Inventar getrennt.
Das ist praktisch, allerdings sind die Inven-
tar-Slots arg groR geraten (wohl ein Zuge-
standnis an die Konsolenfassung), sodass
wir viel rauf- und runterscrollen mussen,
worunter der Uberblick etwas leidet.

»Vielfaltiges, im Ver-
gleich zum Vorganger
weiter verbessertes
Crafting.«

Die technische Seite von Two Worlds 2 ist so
gespalten wie, ja, wie zwei Welten. Auf der
einen Seite gibt es hochprofessionelle und
prominente Sprecher, hiibsch gestaltete
Stadte und Landschaften, nette Beleuch-
tungseffekte sowie eine auf wenige Tasten
reduzierte Bedienung. Auf der anderen Sei-

»Die Technik kann alles
-von hui bis pfui.«

te storen einige holzerne Dialoge, steif wir-
kende Animationen, eher magere Zauberef-
fekte, ausdruckslose Gesichter, NPCs ohne
Reaktionen sowie teils ungliickliche Doppel-
belegungen der Tasten. Wer zum Beispiel im
Stand die rechte Maustaste driickt, beginnt
zu schleichen, in der Bewegung fiihrt die-
selbe Aktion aber zum Rennen, also dem ge-
nauen Gegenteil. Zum Gliick lassen sich
aber die meisten Tasten neu belegen. i
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