Two Worlds II

Im gleichen Jahr, ja nur einen knappen Monat nach dem grof3 erwarteten Arcania erschien der
zweite Teil des erwartungsfrei gestarteten ersten Teils. Konnte der erste Teil auf Anhieb durch
seine bombastische Graphik und die unkomplizierte Spielweise begeistern, lagen die Erwartun-
gen an den zweiten Teil entsprechend hoher, auch wenn die Vergleichslatte mit Arcania recht
niedrig vorgelegt war.

Dennoch ist es natiirlich die Konkurrenz, die den Vergleichsrahmen vorgibt, als da wéaren: Ri-
sen, Arcania Gothic IV, Two Worlds 1.

Die Story:

Wieder einmal wird man wie {iblich
namenlos in die Welt geworfen und be-
kommt im Einleitungsfilm, der regel-
recht nahtlos in einem kurzen Tutorial
miindet, das Quasi-Spielziel aufge- cif ‘
driickt. Natiirlich ist es wieder einmal > , .'
die Schwester, die vor dem irgendwie ' [
Oberbosen aus dem ersten Teil gerettet
werden muss, welcher sie in seiner ma-
gischen Gewalt hélt. So weit so gut.

Die Orcs hatten den Krieg mit den
Menschen verloren und fristen nun ein
Schattendasein, haben eine Hellseherin an ihrer Spitze, helfen uns aber nach Kréften und schi-
cken uns dafiir kreuz und quer iiber die Karte mit irgendwelchen Privatauftrigen, die nicht gera-

-
ad |
Li

‘A

de viel mit der Hauptgeschichte zu tun haben.



Uberhaupt scheinen die ganzen Quests irgendwie alle nicht sonderlich viel mit dem Hauptziel
zu tun zu haben. Man wird von jedem zweiten
Einwohner fiir irgendwelche Dinge von Pon-
tius zu Pilatus geschickt, klopft auf relativ ge-
wohnte Weise alle vorkommenden Monster,
wird aber im Grunde immer zum Ziel kom-
men.
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Diese Nebenaufgaben sind dabei nicht im-
mer kurz und knapp gehalten und bergen

durchaus Entscheidungsspielraum. So wird
man von einem Totengrdber gebeten, den
Kopf eines Verstorbenen - den der Biirgermeister umgebracht hatte, weil er auf das Grab seines
Sohnes gepinkelt hatte - zu einem Leichenhéndler zu bringen, der aus Versehen nur den Rest des
Korpers mitgenommen hatte.

Dieser hat natiirlich gerade ein paar Monster im Keller und sowieso den Koérper schon an ir-
gendwelche Nekromanten zum Experimentieren verkauft. Auf dem Weg in die Stadt treffen wir
dann ,,zuféllig” auf eine Abord-
nung der Héandlergilde, die einen
Wilderer jagen wollte und dabei
von den Tieren aufgerieben wird.
Da das Haus des Wilderers gerade
nebenan ist, sollen wir nur mal
kurz reinschauen. Nachdem alle
Tiere schlafen gelegt sind, stellen
wir ihn zur Rede und es stellt sich
heraus, dass er eine Zutat fir die

Alchemisten durch Tierzucht er-
halten konnte und dadurch das
Monopol der Handlergilde brechen wiirde. Wir haben also gleich noch mal die Wahl, ob wir ihn
direkt schnetzeln oder uns an seinen Geschiften beteiligen. Einmal bekommen wir einen Bonus
bei der Héndlergilde und einmal bei jemand anderem, beim Vorankommen zum Endziel macht
dies allerdings niemals einen Unterschied.

Zum Ende hin dreht sich dann die gesamte Geschichte noch einmal komplett und bringt uns
nach einem unglaublich schweren und langen Endkampf zu dem Uberraschungsende mitsamt
Uberraschungsabspannszene. Also im Grunde genau wie im ersten Teil.

Die Spielmechanik:

Die allgemeine Steuerung ist exakter
Standard. Mit WASD wird rumgerannt, mit
der Maus umhergeschaut, mit der Leertaste
gesprungen und mit gezogener Waffe eine
Art Riickzugskombination ausgefiihrt. Beim
Reiten - eine der Neuerungen - muss man
periodisch den Beschleunigungsbalken fiil-
len, damit sich das Pferd {iberhaupt bewegt
und beim Segeln - die nédchste Neuerung -




beschrankt sich die Einflussnahme auf die Richtung des Bootes und die Ausrichtung des Segels
zum Wind.

Zum Kidmpfen muss natiirlich erst einmal das Schwert beziehungsweise der Zauberstab oder
der Bogen gezogen werden.
Das geht durchaus auch in
vollem Lauf aus der Bewe- : :
gung heraus. Wie mittlerweile " e

ser

schon gewohnt kann man na- : : ? 7.1 2

tirlich mit zwei Waffen : Skillpunktc:
gleichzeitig zuschlagen, kann

mit dem Bogen iiber eine Art
Ironsight gezoomt zielen,
Mehrfachpfeile, Feuerpfeile,
Eispfeile und einiges mehr ab-
feuern und die Zauber hochst-
selbst zusammenstellen. Blocken ldsst sich zu jeder Zeit mit jeder Waffe mit der rechten Maus-

taste.

Variationen kommen dann iiber die Skills zusammen. So kann man mit einem Schwert in der
Hand einem am Boden liegenden Gegner, den man womoglich gar selbst dorthin getreten hat,
einen Todesstofl versetzen oder mit einer Axt das Schild des Gegners zertrimmern. Der ,,Fiese
Trick® ist abermal mit an Bord, mit welchem man dem Gegner dreck ins Gesicht schleudern
kann, um ihn aus dem Konzept zu
bringen. Den Bogen kann man
iiberspannen, um mehr Schaden
zu verursachen oder kann lernen,
noch mehr Pfeile gleichzeitig zu
verschieBen. Auch das Blocken
lasst sich verbessern bis hin zu
einem Gegenangriff bei einem
geblockten Schlag, der in einer
sehr wirkungsvollen Kombination
resultiert.

Die Zauberei ist dagegen ausge-

sprochen komplex. So kann man

jeden Zauber aus einem Thema
wéhlen, kann ihn auf eine Zielgruppe, beispielsweise Falle, Gruppe, Umwelt oder sich selbst,
zielen lassen, ihn verstirken, zielsuchend, mehrfach und einiges mehr werden lassen. Dazu wer-
den Eigenschaftskarten beim Héndler gekauft und auf den entsprechenden Zauber angewandt, er
somit individuell zusammengestellt - den notwendigen Skill und genug Mana einmal vorausge-
setzt.

Die Ausriistung selbst ldsst sich in drei Sammlungen zusammenstellen, die sich jederzeit
wechseln lasst. Ausriistungsgegenstinde lieBen sich im ersten Teil noch ,stapeln®, um ihre
Eigenschaftswerte zu verbessern. Dies geht im zweiten Teil leider nicht mehr. Hier ldsst sich hin-
gegen jedes Objekt in seine Bestandteile zerlegen und so weiterverwenden. So wird aus einem
Hemd der Stoff zuriickgewonnen, ein Schild meist nur zu Holz und ein Schwert oder eine Axt zu
Eisen, Stahl und Holz (wegen des Griffs). Mit diesen Dingen ldsst sich dann ein anderer Gegen-
stand aufwerten, l4sst sich ein Schwert zu einem Besseren schmieden, ein Helm verbessern und



so weiter. AuBBerdem gibt es wieder Kristalle, die ebenfalls die Eigenschaften verbessern. Sockel
fiir diese werden durch Schmieden hinzugefiigt, wéhrend sich gleiche Kristalle zu einem besse-
ren zusammenschmelzen lassen.

Lebenspunkte sowie Mana werden nur wieder aufgeladen, wenn man gerade keine Wafte fiihrt
oder einen Schrein aktiviert. Dafiir gibt es ebenfalls einen Skill, der diese Rate merklich be-
schleunigt.

Teleporter stehen wie gewohnt in der Gegend herum und personliche Transporterplattformen
zum Mitnehmen sind auch wieder mit von der Partie. An Schreinen kann man sich heilen und fiir
eine gewisse Zeit eine zum Schrein passende Eigenschaft verbessern. Das Ankh aus dem ersten
Teil sucht man leider vergebens, denn Wiedergeburten kann man dieses Mal vergessen - wenn
man tot ist, war es das und man kann neu laden.

Die Graphik:

Abermals haben es die
Polen geschaftt, eine phantas-
tisch anmutende, stimmungs-
volle Hochglanzgraphik abzu-
liefern, die auch auf schwi-
cherer Hardware einwandfrei
lauft. Jede Region, durch die
man reist, hat ihre eigene
Thematik, die Sonne wandert
sanft iiber den Himmel und

wirft ihre Schatten sanft aber
exakt iiber alle Dinge hinweg.
Die HDR-Effekte versuchen dabei, das alles zu betonen, wirken aber leider allzu sehr iibertrie-
ben. So wird das Rennen immer und iiberall durch ein Motion-Blur verschonert, das einem auf
die Dauer einen etwas verwésserten Blick auf die Dinge beschert. Die Tiefenunschérfe, die bei
Gespriachen mit NPCs einsetzt, ldsst teilweise sogar das Gegeniiber verschwommen erscheinen.
Aber dafiir kann man auch wihrend der Gespriache die Ansicht drehen und sogar etwas herum-
laufen.

Der Detailgrad entspricht dabei
gefiihlt im Groflen und Ganzen
dem des Vorgingers, auch wenn er
sicherlich hoher ist. Die Tische bei
Héndlern sind so heute ebenso gut
gefiillt wie die Tische in der Knei-
pe und die Gesichter und Stimmen
der NPC wiederholen sich weitaus
seltener und sind angenehmer als
im Vorgédnger. Die Weitsicht ist
gewohnt gewaltig und manchmal
fragt man sich, ob die Burg auf
der Insel da am Horizont jene auf




der Nachbarinsel oder gar die auf dem Festland ist. Ein Blick auf die etwas magere und teils ver-
wirrend markierte Karte sagte mir dann, dass es tatsdchlich Letzteres war.

Ansonsten ist die Landschaft zwar realistisch dargestellt mit jeder Menge Krauter, Baume,
Gras und was man sich sonst so wiinscht, Kisten wie sie im Vorgiinger des Ofteren einfach mal
unmotiviert in der Gegend herumstanden vermisst man jedoch schmerzlich, gaben sie doch im-
mer mal wieder den Ansporn, eben nicht den direkten Weg zum Ziel zu nehmen sondern diese
Ecke da driiben auch noch abzusuchen.

Die Abwandlung:

Kleiner Nachtrag: Es gibt eine Art kleines Zu-
satzspiel fiir das Hauptspiel, welches man sich auf
der Herstellerseite herunterladen kann. Es handelt
sich hierbei um eine Abwandlung vom Typ Tower-
Defense, welche mit Spielcharakteren funktioniert
und sich entsprechend des Spielortes - der Thron-
saal von Gandohar - Castle-Defense nennt.

Online:

Hier hat sich doch einiges gedndert. Zwar beginnt man noch immer in einer Stadt, in der sich
alle anderen Mitspieler ebenfalls tummeln und sich sammeln. Aber sobald man eines der eigent-
lichen Spielgebiete betritt, hat man die Qual der Wahl.

So kann man im Questmodus mit mehreren Mitspielern auf einer - im Singleplayermodus
nicht vorkommenden - neuen Karte Questaufgaben folgen und sich durchkdmpfen wie im nor-
malen Spiel. Der Dorfmodus ist eine Art SimCity, in dem man als Biirgermeister ein Dorf auf-
bauen und verwalten kann, Hiuser bauen und Héndler anlocken soll. Beim Kristallsammeln geht
es dann zum Teamdeathmatch mit Sammelbonus.

Technisch gesehen hat sich dabei nichts geéndert, man ist im laufenden Questbetrieb wieder
unabhingig vom Firmenserver, was jedoch
mittlerweile etwas performanter funktioniert
als noch vor ein paar Jahren, auch wenn dies
der Infrastrukturentwicklung geschuldet sein :
mag. sm@ f"!" Skar

Die Charactergenerierung gibt dabei aller- “
dings bereits ein wenig die Spielrichtung
vor, denn man kann sich hier anfangs ent-
scheiden, ob man eher als Magier oder
Kampfer, Waldldufer oder Killer durch die
Gegend rennen will. Daran misst sich dann

die Skillverteilung, die man zu Anfang zu- RV
geteilt bekommt. Natiirlich kann man auch hier mit Skillblichern nachhelfen, aber das kostet im
Onlinebetrieb gefiihlt mehr Geld als offline, dauert somit weit langer.

Nachtrag: Neulich traf ich online einen Magier Lvl. 22, welcher mir durchaus die Vorziige sei-
ner Zauberkiinste demonstrierte und eine ganze Handvoll Golems, Schutzzauber und magische
Geschosse loslieB. Offenbar bin ich einfach nur an die falschen Gegner gekommen, bei denen



meine guten Zauber nichts ausrichten konnten. Jedenfalls scheint auch der magische Weg zum
Ziel zu flihren, offenbar nur wesentlich weniger offensichtlich.

Das Negative:

Im GroBen und Ganzen scheint das Spiel dieses Mal einmal mehr eine Verbeugung von den
Spielkonsolen zu sein, fiir welche es parallel erschienen ist. Die Symbole im Inventar sind so
grof3, dass sie schon wieder uniibersichtlich wirken. Fiir jede Handelsinteraktion muss extra eine
Abfrage bestitigt werden, eine Schnelltastenkombination gibt es nicht. Das Schmieden besteht
auf den Ablauf jeder einzelnen Animation bis zu ihrem Ende, was ein mehrfaches Heraufschmie-
den einer neuen Waffe zu einer Geduldsprobe werden ldsst, weil man fiir jede Stufe jedes Pling
abwarten muss, bevor man das Gleiche noch mal machen kann. Kristalle zu verarbeiten ist auch
nicht schneller. Die wechselbare Ausriistungssammlung bezieht sich dabei auf die komplette
Ausriistung, was gerne mal darin resultiert, dass man mitten im Kampf beim Wechsel der ge-
wiinschten Waffe ohne hosen dasteht, weil man vergessen hat, diese beim letzten Tausch bei al-
len anderen Sammlungen zu aktivieren. Zu allem Uberfluss dauert der Wechsel vom Driicken der
Taste bis zum tatsdchlichen Wechsel gute zwei Sekunden, was stetig dazu fiihrt, dass man die
Wechseltaste schon zu oft gedriickt hat. Ein direktes Anwéhlen der Sammlung geht ebenfalls
nicht.

So schon die Animationen im Kampf auch sind, so unmoglich scheint es, Angriffen auszuwei-
chen. Im Vorgénger driickte man X und sprang einen Meter zuriick aus der Gefahrenzone heraus.
Nun soll man wohl die Leertaste driicken, um eine Riickwértskombination auszufithren und da-
nach ein Stiickchen weiter hin-
ten zu stehen. Das ist aber eben
leider nicht weit genug, als
dass einem dies etwas bringen
wiirde. Sich umdrehen und
wegrennen scheitert dabei oft-
mals ebenfalls an der Trigheit
der Spielfigur, die dann erst
noch den einen oder anderen
Treffer kassiert, und will man
beim Wegrennen die Waffe

wegstecken - wir erinnern uns,
das Ziehen ging im Lauf - bleibt er erst einmal stehen und steckt diese in aller Ruhe ein, die
Monsterhorden gleich hinter sich. Wann es dabei moglich ist, einen Heiltrank zu benutzen ist
auch nicht wirklich klar.

Bis heute habe ich keine Erklarung fiir all die Icons in den Eigenschaften von Gegenstidnden
gefunden, selbst dazu schweigt sich das Handbuch aus und die Website ebenfalls.

Fazit:

Einige Ecken und Kanten hat das Spiel in seiner Bedienung schon, aber Spa3 macht es den-
noch. Die Spielwelt ist ebenso gewaltig wie die Geschichte, die man verfolgt und die Moglich-
keit in einer Seitenquest endlich auch einmal Sex haben zu kénnen entlohnt fiir all die Miihen bei



weitem. Zwar verliert man teilweise schon das Hauptziel aus den Augen, jedoch wird man den-
noch immer wieder auf Linie gebracht und sei es nur dadurch, dass im aktuellen Gebiet nichts
mehr zu tun ist und man weiterziechen muss. Kein Weg ist vorgeschrieben, keine Questabfolge
notwendig und keine Entscheidung bekommt man abgenommen.

Das Zerlegen von Gegenstinden in seine Rohstoffe und deren Weiterverwendung durch
Schmieden ist zwar originell und eliminiert teilweise das stdndige Teleportieren zum néchsten
Geschift, dennoch mochte ich personlich das Konzept des Stapelns lieber, welches sich auch auf
feststehende Zauber bezog, die ebenfalls im Vorgénger besser verwendbar, vielleicht weil ein-
deutiger waren. Jedenfalls habe ich kein einziges Mal ernsthaft gezaubert, um zum Ende zu kom-
men, weil es scheinbar ineffizient war. Der Vorgédnger hatte dies zuginglicher geldst, handelte
sich dadurch aber den Ruf des zu leichten Spiels ein. Schwer fand ich den Nachfolger jedoch
ebenfalls nicht, allenfalls stellenweise unbalanciert.

Alles in allem gebe ich dem Spiel inclusive des interessanteren Onlinemodus ein 8.5 von 10.



