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r "'A WARNUNG Lesen Sie das Xbox 360° Handbuch und die Handblcher samtlicher

Peripheriegerate, bevor Sie diesen Titel spielen, um wichtige Sicherheits- und
Gesundheitsinformationen zu erhalten. Bewahren Sie alle Handbticher zum spéteren
Nachschlagen auf. Besuchen Sie www.xbox.com/support, um Ersatzhandbiicher zu
bekommen.
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' Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verw von V p

Photosensitive Anfille (Anfalle durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einflisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anféllen fiihren. Diese kénnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fir Epilepsie o. A. vorhanden
sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt vorliegt,
der diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfalle” wéhrend der Nutzung
von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfélle knnen mit verschiedenen
Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Veranderungen der Sehleistung, Zuckungen
im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schittelbewegungen der Arme und Beine,
Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehendem Bewusstseinsverlust. Im
Rahmen von Anfallen auftretende Bewusstseinsverluste oder Schittelkrampfe konnen
ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das StoBen gegen in der Nahe befindliche
Gegenstande fiihren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, missen Sie das Spiel sofort
abbrechen und &rztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass
derartige Anfalle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern gréBer als bei Erwachsenen.
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfélle kann durch die
folgenden VorsichtsmaBnahmen verringert werden:

VergroBern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das
Spielen bei Mudigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunachst &rztlichen Rat einholen, bevor
Sie Videospiele nutzen.
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; Au’szﬁge aus dem Rohmanuskript der Geschichte Antaloors mit dem Arbeitstitel
'fi “Antaloor: Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft”, aus der Feder des beschei-
. ! denen Meisters Bolo von Riclann.

“ (...) Die Geschichte unseres Landes zusammen zu tragen aus bruchstiickhaften
Sitzen, die ich die Leute in Cathalon und New Ashos sich zuraunen horte, fiihrt
zwangslaufig zu vielen schwer zu deutenden Elementen und widerspriichlichen
Wendungen. Jedoch konnte ich auf meiner Bildungsreise eine Konstante als gesichert
heraus horen:

Es ist im Wesentlichen eine Familiengeschichte...

= Demn unabhingig davon, wie schwer die historischen Tatsachen zu erfassen sind,
f sehr viele Erzihlungen enthalten im Kern die Heldentaten eines cathalonischen Séld-
ners und seiner Schwester. Dieses Zwillingspaar hat die Fantasie der Menschen
wohl mehr befliigelt als jemals ein Geschwisterpaar zuvor und ich glaube iiber die
beiden sagen zu konnen: ,Sie war sein Gewissen, er war ihr Schwert.“ Ihre ge-
schwisterlichen Bande wurden damals einer harten Probe unterworfen. Von finsteren
und tibermdchtigen Gegnern tiberrumpelt, wurde die Schwester offenbar verletzt.
" Auf der Flucht musste ihr Bruder sie kurz zuriick lassen, um Hilfe und eine schiit-
zende Unterkunft zu suchen. Als er zu ihr zuriick eilte, war sie verschwunden...

.{ Dies war der Beginn einer langen Reise... Er, der sich sonst gegen Geld verdingte,
*  verbrachte lange Monate mit der Suche nach ihr, durchquerte die fernsten Winkel
. des Kontinents in der Hoffnung, dass sie noch am Leben sei. Bis heute erzihlt man
sich in jeder Taverne von den Abenteuern, die er auf seiner Quest bestand. Man
weiB nicht, was man glauben kann. Die Geriichte iiber die besondere Wesensart der
Zwillinge horen sich gar zu wild und abenteuerlich an und sie werden immer un-
: 8 glaubwiirdiger mit den Jahren. Doch schlieBlich wissen wir bestimmt von dem bosen

Omen, das damals erschien und das die Riickkehr des Feuergottes Aziraal ankiindigte.

Aber was ist dann geschehen? Hier sind Quellen seltsam widerspriichlich. Manche
sagen, der Bruder erschlug die finsteren Michte, die seine Schwester bedrohten und
das Ubel nach Antaloor holen wollten, andere erzihlen, dass unser Held sich am
_ Ende der mysteriosen Gruppierung anschloss. Aber das Detail, das mich am meisten
verstort, ist das Geriicht, wonach der Erzfeind der Zwillinge unser Imperator Gan-
dohar personlich gewesen sein soll...

Wird jemals Licht in dieses Dunkel gelangen? Ich fiirchte beinahe nein, denn als
der Krieg zwischen Menschen und Orks zu seinem blutigen Ende kam, sind jene,
o die hatten Auskunft geben konnen, auf den Schlachtfeldern fiir immer verstummt.

{ Dennoch . manche Geriichte halten sich hartndickig... Und wdhrend die Tyrannei
! Gandohars lingst die Mauern seiner Festung Vahkmaar verlassen und ganz

g Antaloor erfasst hat, ist Eines sicher, die Geschichte der Zu)tllmge scheint
fﬁ _auf verwoben mit all jenen, die vom Widerstand traumen {...).”
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Xbox LIVE® ist Thre Verbindung zu mehr Spielen, Unterhaltung und SpaB. Weitere
Informationen erhalten Sie unter www.xbox.com/live.

AnschlieBen

Bevor Sie Xbox LIVE nutzen kénnen, miissen Sie Thre Xbox 360 mit einem Breithband-
Internetanschluss - beispielsweise DSL - verbinden und eine Xbox LIVE-Mitgliedschaft
abschlieBen. Die kostenlose Xbox LIVE-Silbermitgliedschaft ist bereits im Kaufpreis der
Xbox 360 enthalten, sodass Sie gleich loslegen kénnen. Um in den Genuss aller
Xbox LIVE-Funktionen und -Services zu kommen, miissen Sie eine kostenpflichtige
Xbox LIVE-Goldmitgliedschaft abschlieBen. Weitere Informationen zur Verbindung .
mit Xbox LIVE und Hinweise zur Verfiigharkeit des Services erhalten Sie auf der
Webseite www.xbox.com/live/countries.

Jugendschutz
Mithilfe der Xbox 360 Jugendschutzfunktion konnen Eltern und Erziehungsberechtigte
bestimmen, welche Inhalte junge Spieler nutzen konnen und wie lange sie téglich
spielen diirfen. Auch kénnen Erziehungsberechtigte festlegen, mit wem und auf welche
Weise auf Xbox LIVE kommuniziert werden darf. Zudem lasst sich vorgeben, wer auf
fiir Erwachsene bestimmte Inhalte zugreifen darf. Weitere Informationen erhalten Sie
auf www.xbox.com/familysettings.
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Nac‘n dem Starten von “Two Worlds 117, finden Sie sich im Hauptmenii wieder. Hier
i L kénnen Sie verschiedene Einstellungen vornehmen oder gleich mit dem Abenteuer
. 'beginnen.
1

Neues Spiel

Wahlen Sie diese Option, um die Einzelspielerkampagne zu beginnen.

Bevor Sie auf die Reise gehen, sollten Sie ein Speichermedium fiir Thre Spielsténde
festlegen. Andernfalls ist es nicht méglich, Thren Spielfortschritt zu speichern.

Spiel fortsetzen

Hier konnen Sie einen gespeicherten Spielstand laden, darunter auch die Automati-
schen Speicherungen, die “Two Worlds 11" anlegt.

Nicht mehr benétigte Spielsténde 15schen Sie mit €.

Xbox LIVE®
Wihlen Sie diese Option, um in das Multiplayer Menii zu gelangen. Lesen Sie mehr
dazu unter Xbox LIVE® Multiplayer-Modi auf der nichsten Seite.

- Marktplatz

~ Hier gelangen Sie zum Online-Marktplatz, wo Sie neue Spielinhalte kaufen kdnnen,
. sobald diese zur Verfligung stehen. Sie miissen bei Xbox LIVE® angemeldet sein, um
den Marktplatz nutzen zu kdnnen.

*Einstellungen
Wihlen Sie diese Option, um Einstellungen am Spiel selbst vorzunehmen. Sie gelangen
zu den folgenden Untermentis:

: Grafik: Hier regulieren Sie das Verhalten der GRACE™-Engine und Werte wie den
1 Schattenwurf oder den Gammawert.

Physik: Regulieren Sie hier die Physikeffekte.

Interface: Hier konnen diverse Einstellungen an der Benutzeroberfliche vorge-
nommen werden. Zudem kénnen Sie die Zeitintervalle einstellen, zu denen auto-
matische Speicherstainde angelegt werden - oder aber die automatische
Speicherung unterbinden.

Steuerung: Hier finden Sie die Tastenbelegung.
Sound: Andern Sie hier die Lautstarke der Musik und der Soundeffekte.

- Spiel beenden
. Wahlen Sie diese Option, um das Spiel zu verlassen.
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Wﬁhlen Sie die Option Xbox LIVE® im Hauptment, um in das Multiplayer-Menti
zu gelangen. Wenn Sie eingeloggt sind, konnen Sie einen neuen Charakter
erstellen, sein Aussehen dndern oder ihn gegebenenfalls I6schen. Zudem konnen Sie
seinen Namen, sein Geschlecht und seine Klasse wihlen.

Wenn Sie fertig sind, bestétigen Sie Thre Wahl mit @ und gehen Sie in das Online-
Hauptmeni. Von hier aus kénnen Sie:

- ein Ranglistenspiel beginnen

- eine Mitspieler-Suche beginnen

= einem benutzerdefiniertem Spiel beitreten
- ein benutzerdefiniertes Spiel eroffnen

- ein Dorf managen (Village-Mode).

- Bestenlisten einsehen

“Two Worlds 11” bietet Thnen die folgenden Mehrspielermodi:

Deathmatch
Besiegen Sie Thre Feinde in diesem klassischen Spielmodus. Stellen Sie sicher, dass Sie
oder Thr Team als letzte aufrecht auf dem Schlachtfeld stehen.

Duell
Stellen Sie sich Threm Gegner von Angesicht zu Angesicht. Nur einer wird die Arena
lebend verlassen.

Abenteuer
Hier spielen Sie eine Kampagne in sieben Kapiteln. Im Auftrag des Imperators Gando-
har machen Sie und Thr verwegener Haufen sich auf den Weg durch ganz Antaloor,
immer auf der Suche nach einem mysteriésen Artefakt.

Village Mode
In diesem Strategiemodus griinden und leiten Sie Thre eigene Siedlung. Dabei sollten -
Sie immer das Wohlergehen der Einwohner im Blick behalten. Achten Sie auf deren
Bediirfnisse und Wiinsche, schiitzen Sie das Dorf und sorgen Sie dafiir, dass Ihre Sied-
lung erbliiht.

Kristalljagd
In diesem Mehrspieler-Modus spielen Sie mit Freunden gegen ein gegnerisches Team.
Es geht es darum, wer am schnellsten eine bestimmte Anzahl blauer Kristalle einsam- -
melt. Vermeiden Sie die Totenschidel, da diese bei Beriihrung Kristallfelder zerstore
Bei einer Beriihrung der griinen Kristalle verwandeln sich Totenschéddel in bla
Kristalle und umgekehrt.



Zuﬁﬁchst konnen Sie das Aussehen Thres Charakters Thren Wunschvorstellungen an-
passen. Alternativ wéhlen Sie mit aus bereits vorbereiteten Charaktermodellen,

8 Tindem Sic @ driicken. Mit @ bewegen Sie sich durch die verfiigharen Optionen, mit
.8 drehen Sie den Charakter und mit J§ vergroBern Sie die Ansicht. Beginnend bei der

KérpergroBe bis hin zu Gesichtsziigen, Tattoos oder der Hautfarbe, konnen Sie die
unterschiedlichsten Aspekte des Aussehens beeinflussen. Wenn Sie mit dem Ergebnis
zufrieden sind, bestitigen Sie mit @ und Thr Spielcharakter wird sein Abenteuer in
Antaloor beginnen.

Manche Tasten kdnnen als Shortcuts mit bestimmten Funktionen belegt werden. Bevor
Sie einer Taste eine Funktion zuweisen, stellen Sie zundchst sicher, dass Thr Spielcha-
rakter keine Waffe in der Hand hilt.

Driicken Sie den rechten Stick €®, um den Belegungskreis fiir Shortcuts 6ffnen.
Bewegen Sie ® oder 8, um durch das Shortcut-Menii zu navigieren.

Driicken Sie eine der Tasten @, €, *, €3, oder B, {iber dem gerade aktiven Me-
niipunkt, um die ausgewahlte Funktion dieser Taste zuzuweisen.

Bitte beachten Sie, dass die Shortcuts wahrend des Kampfes waffenspezifische Spezi-
alattacken und andere vom Waffentyp abhéngige Aktionen {ibernehmen. Lesen Sie
mehr hierzu im Kapitel Bewegung und Kampf.
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ier eine Ubersicht der Bildschirmelemente in “Two Worlds 117, die Thnen wertvolle
Informationen liefern, wenn Sie in Antaloor unterwegs sind.

@ Gesundheit (rot): Wenn Sie angeschlagen sind, nehmen Sie Heiltréinke oder Nah-
rung zu sich, besuchen Sie einen Altar der Heilung oder warten Sie ab, bis Thr
Karper sich ganz von selbst erholt. Letzteres erfolgt nur bei nicht gezogener Waffe.

@ Mana (blau): Zeigt Thre magische Energie an. Sie bestimmt dariiber, ob und welche

machtvollen Zauber Sie wirken konnen. Mit einem Trank oder mit Hilfe eines
Mana regenerierenden Altars konnen Sie Thre magische Kraft wieder herstellen.

® Ausdauer (golden): Beim Schnellen Laufen wird die in Gold angezeigte Energie

'"'.;; verbraucht. Sobald Sie sich im normalen Laufschritt weiterbewegen, wird die Aus-

dauer wieder regeneriert.
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@ Der rote Balken zeigt die verbliebene Lebensenergie Thres Gegners an.
@ Der griine Balken gibt an, wie weit die nichste Erfahrungsstufe entfernt ist.
@ Die Shortcut-Leiste zeigt Thre aktuelle Tastenbelegung.

@ Minikarte.

© Die Entfernung zum momentan aktiven Zielpunkt (Golden: Aktueller Quest, Blau:
selbstgesetzte Markierung).

@ Beide Anzeigen betreffen Thr Pferd und werden nur angezeigt wihrend Sie reiten.
@ Dabei handelt es sich bei dem roten Balken §GQum die Lebensenergie des Pferdes
und beim goldenen Balken (9) um den Ansporn.

@ Hier erkennen Sie, wie “beriichtigt” Sie sind. Wenn Sie Passanten anrempeln, mit
gezogener Waffe herum laufen oder ein Verbrechen begehen, erscheint ein
Schwert mit blutiger Spitze. Sollten die Wachen weitere Gesetzesbriiche Threrseits
wahrnehmen, wird das Schwert immer weiter mit Blut bedeckt. Hat das Blut erst

einmal den Schwertschaft erreicht, sollten Sie sich in Acht nehmen, denn nun ist

ein Kopfgeld auf Sie ausgesetzt. Versuchen Sie, an einem versteckten Ort Aufsehen
zu vermeiden, bis die Aufmerksamkeit der Wachen wieder nachlésst.



Zum Kampfen gehort nicht nur das Nutzen von Waffen und Zaubern. Sie miissen
sich auch gut im Raum orientieren und bewegen kénnen.

" Rechter Stick @ Kamera bewegen
" Linker Stick 8  Spielcharakter bewegen
(A Springen und Aktionen ausfiihren
o7 Driicken und halten, um zu sprinten. Werfen Sie dabei immer einen
Blick auf Thre Ausdauer anzeigt. Ein Dauersprint ist nicht méglich,
der Wert muss sich erst regenerieren.
B Aus dem Stand heraus driicken, um zu schleichen. Dieser Bewe-
gungsmodus ist Voraussetzung fiir das leise Meucheln.
Zuriick ins Hauptmenii

START

i REITEN

' o Driicken, um das Pferd zu rufen
- (A) In den Sattel steigen

Wihrend des Reitens, um Hindernisse zu tiberspringen.
. Linker Stick @  Pferd lenken und im gemaBigten Tempo reiten.

E B Wihrend des Reitens rhythmisch driicken, um zu galoppieren.
4 Q Steigen Sie vom Pferd
e SEGELN

Linker Stick ¢  Ruder ausrichten. Das Segel sollte zum Wind gedreht sein, wobei
Sie die Windrichtung am roten Wimpel an der Mastspitze erkennen
oder anhand der Pfeile auf der Minikarte.

An Bord gehen

Driicken und gedriickt halten, um den Ausleger und damit die Po-
5 sition des Segels zu beeinflussen. Die Bewegung des Auslegers nach
EN Steuerbord oder Backbord wird durch Thre Aktion und den Wind
\ beeinflusst.

ae

KAMPF

Aktuell ausgeriistete Waffe ziehen.
Anvisierten Gegner angreifen.
Driicken und halten, um gegnerische Angriffe zu blocken.

; Distanzwaffen wie Bogen und Zauberstibe werden durch Driicken und Halten
- von @ aufgeladen. Der Angriff beginnt, sobald Sie @ wieder loslassen.




Rasches Wechseln von Waffen-Sets
Um Thre Riistungs- und Waffen-Sets zu wechseln, driicken Sie die Rlchtungsta
8, © oder O. Dies funktioniert natiirlich nur, wenn Sie zuvor im Invent
bestimmte Waffen- und Riistungselemente als Sets festgelegt und diesen Tasten %
zugewiesen haben.

NAHKAMPF

Im Nahkampf werden Ziele automatisch fokussiert, wenn sie nahe genug sind. Welcher
Gegner anvisiert wird, hangt also von der Ndhe des Gegners und der Blickrichtung des
Spielercharakters ab.

Mit © auf dem Steuerkreuz ziehen Sie Thre aktuell ausgeriistete Waffe. Mit @ greifen
Sie an. Falls Sie Threm Spielcharakter im Inventar keine Waffe zugewiesen haben, wird
er mit Fiusten und FuBtritten kimpfen. Driicken und halten Sie JJ, um einen Gegner
zu blocken.

Shortcuts im Nahkampf
Die Shortcuts passen sich Threr aktuellen Strategie an und bieten jeweils andere Skills,
je nachdem ob sie eine defensive oder eine offensive Haltung einnehmen.

Offensiv: Je nach Waffengattung stehen Thnen gewisse Spezialangriffe zur Verfligung,
die Sie mit €3, ', oder @ einsetzen. Um sie erneut ausldsen zu kdnnen, miissen Sie
allerdings eine kurze Zeit warten.

Defensiv (beim Blocken): @, =, oder @ sind je nach gewéhlter Waffe Defensivfi-
higkeiten zugeteilt, die den Gegner entweder betduben, niederwerfen oder ihm die
Waffe entreiBen. Die defensiven Skills bendtigen ebenso wie die offensiven Skills eine
kurze Aufwarmphase, um wieder einsatzbereit zu sein.

In Two Worlds 11 sind Sie mit folgenden sieben Nahkampftaktiken erfolgreich:

Wenn Sie eine einhindige Waffe fiihren, konnen Sie den “Fiesen Trick” einsetzen.
Dieser lenkt den Gegner ab, fiihrt jedoch zu einer geringeren Effizienz beim
Blocken. Dieser Skill kann nur gegen Gegner eingesetzt werden, die dem Spieler-
charakter im Nahkampf begegnen.

Sollten Sie eine einhdndige Waffe mit einem Schild fiihren, nutzen Sie den de-
fensiven Skill “Zuriickwerfen”. Die Effizienz beim Blocken wird hierdurch erhdht.
AuBerdem schiitzt der Schild gegen Geschosse. Die allgemeine Angriffsgeschwin-
digkeit leidet ein wenig.

< >
Fiihren Sie eine einhdndige Waffe und in der anderen Hand eine Fackel, konnen
Sie den Gegner mit einem “Fackelhieb” aus dem Konzept bringen, Jedoch il

lmden Ihre Angriffsgeschwindigkeit und Thre Effizienz bmm B]oc eI
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’ " Tragen Sie in jeder Hand eine einhindige Waffe, konnen Sie zwei waffenspezi-
_fische Spezialattacken ausfiihren. Gleichzeitig sind Sie weniger effizient beim
Blocken. Dieser Skill kann nur gegen Gegner eingesetzt werden, die dem
. Spielercharakter im Nahkampf begegnen.
Fihren Sie eine schwere Zweihandwaffe, konnen Sie auch gut gepanzerten
' Gegnern Schaden zufiigen, Thre Angriffsgeschwindigkeit leidet jedoch sehr,
wahrend sich Thre Effizienz beim Blocken im mittleren Rahmen bewegt. Mit
einer schweren Zweihandwaffe kénnen Sie den “Méchtigen Schlag” und eine
weitere waffenspezifische Spezialattacke ausfiihren. Dieser Skill kann nur gegen
Gegner eingesetzt werden, die dem Spielercharakter im Nahkampf begegnen.
Auch eine reguldre Zweihandwaffe erlaubt das Ausfithren des Skills “Méachtiger
Schlag”. Sie {ibt innerhalb einer erhdhten Reichweite hohen Schaden aus, erlaubt
eine mittlere Angriffsgeschwindigkeit und eine mittlere Effizienz beim Blocken.

Dieser Skill kann nur gegen Gegner eingesetzt werden, die dem Spielercharakter

im Nahkampf begegnen.

Messer und Dolche eignen sich bestens, um lautlos an Gegner heranzuschleichen
und diese hinterriicks zu meucheln. Der Skill “Meuchelmord” setzt den Bewe-
gungsmodus “Schleichen” voraus.

-

-
>

FERNKAMPF

Mit einem Schwert in der Hand konnen Sie keine Pfeile abschieBen. Deshalb riisten
Sie sich zundchst iber das Inventar mit Pfeil und Bogen aus.

Driicken und halten Sie @ gedriickt, um den Bogen stiirker anzuspannen. Die wach-
sende Zugkraft wird als zunehmender roter Kreis um das Fadenkreuz dargestellt. Je
starker Sie anspannen, desto effektiver der Schuss. Wenn Sie genau auf Thr Ziel ange-
legt und die Sehne wunschgemiB gespannt haben, lassen Sie @ los, um den Pfeil
fliegen zu lassen. Die Geschwindigkeit des Anspannens und die Zugkraft hangen so-
~ wohl vom Bogen als auch von Thren Statistikwerten in den Skills “Schnelles Anspan-
~ nen”, “Gekonntes Anspannen” und “Uberspannen” ab.

~ Wihrend des Anspannens [ driicken, um zwischen Sniper-Modus und reguldrem
Modus zu wechseln. Auf diese Weise konnen Sie genauer Zielen oder die Funktion
Automatisches Zielen nutzen. Falls es einem Gegner gelingen sollte, zu nahe an Sie
heran zu kommen, konnen Sie mit @ rasch riickwirts aus seiner Reichweite springen.

~ Shortcuts im Fernkampf
- Je nachdem, ob Sie sich im Sniper-Modus oder im reguldren Modus befinden, sind
. die Shortcuts mit unterschiedlichen Skills belegt. Die auf Skills basierenden
Attacken bewirken zusatzlichen Schaden, bendtigen jedoch eine kurze Auf-
_ warmphase, um erneut einsatzbereit zu sein.




Im reguldren Modus sehen Sie Feind und Umgebung in der Giblichen SpielpErSp

Automatisches Zielen ist moglich, prézises Zielen ist nur eingeschrankt moglich.
Folgende Shortcuts stehen zur Verfiigung:

€9 - “Eisigen Pfeil” wihlen, anschlieBend @ gedriickt halten, um den Bogen zu span-
nen. Loslassen, um den Pfeil abzuschieBen.

- “Multipfeil” wihlen, anschlieBend § gedriickt halten, um den Bogen zu span-
nen. Loslassen, um alle Pfeile in die ungefdhre Richtung des Zieles abzuschieBen.

® - “Brandpfeil” wihlen, anschlieBend @ gedriickt halten, um den Bogen zu span-
nen. Loslassen, um den Pfeil abzuschieBen.

Im Sniper-Modus zoomt die Perspektive an die Ziele heran. Nun ist es moglich, genauer
zu zielen, die Maglichkeiten des automatischen Zielens sind jedoch beschrankt. ITm
Scharfschiitzenmodus sind die Shortcuts mit Ausnahme des Multipfeils anders belegt
als im reguldren Modus:

€ - “Giftpfeil* wihlen, anschlieBend @ gedriickt halten, um den Bogen zu spannen.
Loslassen, um den Pfeil abzuschieBen.

- “Multipfeil* wéhlen, anschlieBend @ gedriickt halten, mit J§ mehrere Ziele mar-
kieren und f loslassen, um die Pfeile auf mehrere anvisierte Ziele abzuschieBen.

® - “Beschwirenden Pfeil* wihlen, anschlieBend § gedriickt halten und loslassen,
um den Pfeil abzuschieBen.

FERNKAMPF MIT MAGIE

Beginnen Sie das Spiel als Magier, oder gelangen Sie in Kenntnis der notwendigen Fa-
higkeiten und in Besitz eines Zauberstabes, konnen Sie Gegner auch mit Fliichen be-
kdmpfen. Lesen Sie mehr zum Magiesystem in “Two Worlds 11" in den Kapiteln zum
Inventar und DEMONS.

ZAUBERN

O, D, , @ oder @ - Beim Zaubern fungieren diese Tasten als Shortcuts.
Zunachst muss jedoch ein Zauber tiber die Shortcut-Leiste ausgewahlt werden. Der
jeweils aktive Zauber ist in der Leiste hervor gehoben.

@ - driicken und gedriickt halten, bis der Zauber-Meridian sich zu einem vollstindi- i
gen Kreis aufgeladen hat. AnschlieBend die Taste loslassen, um den Zauber zu wirken.
Die Dauer des Aufladens hangt davon ab, wie viele Karten auf dem Zauberamule
liegen und welchen Level der Spielcharakter im Skill “Zauberkunde” erreicht
hat.



r@ — driicken und gedrtickt halten, um zu blocken. Wahrend des Blockens wechseln die
Shortcuts €3 und @ zu defensiven Spezialfahigkeiten. Diese bendtigen nach dem
Wirken eine kurze Aufwarmphase, um emeut einsatzbereit zu sein.

% 80 - bewirkt den Skill “Niederwerfen”. Es handelt sich um einen defensiven Tritt gegen
~ den Kopf des Gegners und es besteht die Méglichkeit, dass Sie den Feind damit zu Boden
* werfen. Der Skill ist nur verfiigbar, wenn Sie gerade DB gedriickt halten, um zu blocken.

© - bewirkt den Skill “Blockbrechen”. Dies ist ein méchtiger Schwinger nach unten.
Der Gegner verliert seinen festen Stand und es ist leichter, seine Abwehr zu durchbre-
chen. Der Skill ist nur verfiighar, wenn Sie gerade B gedriickt halten, um zu blocken.

Shortcuts beim Zaubern

4 Ein Driicken auf dem rechten Stick € 6ffnet den Belegungskreis fiir Zauber und deren
w=  Shortcuts. Voraussetzung zum Offnen dieses Mentiis ist ein gezogener Zauberstab. Mit
' dem linken ® oder dem rechten Stick @ kdnnen Sie sich durch das Menii bewegen.

' Driicken Sie ©, @, *, @ oder B, um einen Zauber der gedriickten Taste zuzuweisen.
Das jeweils aktive Zauberamulett im Belegungskreis wird dem Shortcut zugewiesen.

PLUNDERN

Das Pliindern gefallener Feinde ist ein wichtiger Teil des Spielerlebnisses und stellt
eine gute Moglichkeit dar, die eigene Tasche gefiillt zu halten. Nahern Sie sich dem
4{ Korper eines Besiegten.

Driicken Sie @, um Korper des besiegten Gegners durchsuchen. Lesen Sie im Kapitel
Geldangelegenheiten tiber weitere Moglichkeiten, die Finanzen aufzubessern.

" ‘-_J 9 E'I-_' *T-J
4 Sie kénnen Thren Spielfortschritt tiber das Hauptmenii oder das Spielment je-
i) derzeit speichern.

. Speichern von Spielstiinden

" Driicken Sie ©, um ins Spielmenii zu gelangen und wihlen Sie die Option “Spiel
speichern”. Wenn Sie Threm neu erstellten Speicherstand keinen Namen geben, wird
er automatisch durch eine Ortsangabe und der im Spiel vergangenen Zeit benannt.
Jeder Speicherstand verfligt zudem iiber einen kleinen Screenshot.

_ Laden von Spielstinden
- Driicken Sie ©, um ins Spielmenii zu gelangen und wihlen Sie die Option “Spiel
laden”. Es ist auch méglich, tiber das Hauptmenti Spielstinde zu laden. Driicken Sie
) dort auf die Option “Spiel fortsetzen”. Denken Sie immer daran, Thr aktuelles
Spiel vor dem Laden zu speichern, sollten Sie spéter dort weiterspielen wol-
alan.




Automatische Spielstinde
Falls Sie im Eifer des Gefechts einmal vergessen, zu speichern, ist das in der Rege
Problem. “Two Worlds 11” legt periodisch automatische Speicherstande an, wobei
beim Laden immer auf die drei Aktuellsten zugreifen kénnen. Im Hauptmenii kénnen
Sie unter “Einstellungen” das Zeitintervall angeben, in dem automatische Speicher-
stande angelegt werden sollen, von fiinf bis hin zu 30 Minuten, oder aber diese Funk-
tion deaktivieren. Trotzdem wird an entscheidenden Wendepunkten der Geschichte
ein Speicherstand angelegt.

Die handgezeichnete Karte aus Pergament hilft Thnen, sich in Antaloor zurecht zu
finden und ist somit ein hilfreicher Freund auf Threm Weg. Driicken Sie €3, um
die Karte zu 6ffnen (die Karte liegt per Grundeinstellung auf €9, jedoch kann die Zu-
weisung jederzeit tiber den Belegungskreis geandert werden. AuBerdem finden Sie Thre
Karte im Allgemeinen Inventar).

@und B In die Karte hinein oder heraus zoomen.

0 Interessante Orte auf Threr Karte markieren. Die Markierung leibt
so lange erhalten, bis Sie sie wieder entfernen.

(X Eine aktive Markierung setzen. Hierunter versteht man einen akti-

ven Wegpunkt, der auch auf Threr Minikarte angezeigt wird. Hier-
mit kénnen Sie einen aktuellen Zielort markieren und diesen leicht
auf der Minikarte verfolgen.

Orte anzeigen oder verbergen.
(B) Die Karte schlieBen und zum Spiel zuriick kehren

LEGENDE
Péchstes Ziel in aktivem Quest ¥ Gasthof oder bedeutendes Gebiude

(Kleiner, blauer Pin)

[helbstgesetzte aktive Markierung *’Bedeutsames Objekt/Questgegenstand

(Griiner Pin)
ML Ziel in aktivem Quest

iﬁPTeleport

Selbstgesetzte Marki i
T Selbstgesetzte Markierung Dungears bl

1;’ GrdBerer Ort bzw. Stadt (Kieiner, grauer Pin)
(GroBer, gelber Pin) Itar, Obelisk
lnteraktlonsfahlger NPC (GroBer, blauer blinkender Pin)
h (Dunkelblauer Pin)

*: Es kann viele Kreuze geben, aber nur eine

-#P Aktiver Questgeber blaue Flagge. Die blaue Flagge mark1ert
(Hellblauer Pin) also ein griines Kreuz, das aktlv
gesetzt wurde.

L



as Quest-Tagebuch hilft Thnen, die angenommenen oder schon abgeschlossenen
1 LY Quests zu verfolgen. Die Quests sind sortiert nach ihrer Zugehorigkeit zur Haupt-

% " geschichte oder den fiinf verschiedenen Gilden.

B

Bﬁ'nach Status wird eine Quest als laufend, beendet und fehlgeschlagen gekennzeich-
net und farblich hervorgehoben. Der Text gibt die dazugehorige Erklarung und oft

_ auch niitzliche Hinweise. Offnen Sie Thr Tagebuch mit * , um sich die einzelnen Seiten

anzusehen.

Anmerkung: Das Quest-Tagebuch liegt per Grundeinstellung auf * , jedoch kann die
Zuweisung jederzeit iiber den Belegungskreis gedndert werden. AuBerdem finden Sie
Thr Quest-Tagebuch im Allgemeinen Inventar.

€9 - Quest aktiv setzen. Der ausgewihlte Quest wird nun mit einem goldenen Fihnchen
auf der Karte angezeigt. Dariiber hinaus wird das néchste Ziel in diesem Quest als aktive
Markierung in Threr Minikarte angezeigt. Dies ist eine praktische Einrichtung, um den
nachsten Wegpunkt Thres Quests rasch zu finden.

- Quest auf Karte verfolgen. Sie wechseln in die Kartenansicht, wo Thr aktueller Quest
durch ein goldenes Fahnchen angezeigt wird.

a o Xapited 111: Der Fuch son Tir Geal
wrer Sofieied Cafains
fiw @n din Amadoit drinculpenen, mue i dor
Sofimicd fimden.

§ gy Aidlany Asader.

o Bate noch eimmal meit Aifan gesprocker. Do

Kt o mih e Wl sk um aler dag
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Aus dem laufenden Spiel heraus gelangen Sie mit € zu Threm Inventar. Es i 5
in funf Kategorien eingeteilt, die es Thnen erlauben, Thre Fahigkeiten und Thre kL
unterschiedlichen Utensilien auf tibersichtliche Weise zu organisieren.

7

Mit @ und B scrollen Sie durch die Rubriken Parameterwerte und Skills, Waffen-
und Ausriistungsinventar, Allgemeines Inventar, Alchemie und Magie. Uber diese In-
ventarbereiche gelangen Sie auch zu den wichtigsten Instrumenten in Two Worlds 11,
dem System der Weiterverarbeitung von Gegenstanden CRAFT, dem Alchemiesystem
P.A.P.AK und dem Magiesystem DEMONS.

@ REITER 1: PARAMETERWERTE UND SKILLS @

Wihrend Thres Abenteuers erhalten Sie Erfahrungspunkte durch das Losen von Auf-
gaben, das Sammeln von Gegensténden, das Finden neuer Orte oder durch Kdmpfe.
Nach und nach steigt Thr Charakter zur nichsthéheren Erfahrungsstufe auf. Hierbei
kdnnen Sie durch die Art und Weise der Punkteverteilung auf die Entwicklung Thres
Charakters Einfluss nehmen. Verteilen Sie Parameterpunkte auf die Basiswerte Thres
Charakters und Skillpunkte auf die verschiedenen Talente.

DIE PARAMETERWERTE ODER BASISWERTE

DURCHHALTEVERMOGEN: Bestimmt die Gesundheit, bzw. den maximalen HP-Wert Thres
Spielercharakters.

STARKE: Dieser Wert definiert Thre korperliche Kraft. Er beeinflusst den Schaden, den
Sie in Kdmpfen austeilen, das Gewicht, das Sie tragen kénnen und somit auch die
Verfiigbarkeit schwerer Riistungssets.

PrAzision: Diese Eigenschaft ist vor allem fiir Magier und Waldlaufer wichtig, da sie
im Umgang mit Fernkampfwaffen bendtigt wird, sprich mit Pfeil und Bogen oder ma- ,
gischen Geschossen. !

WILLENSSTARKE: Bestimmt Thre geistigen Krifte und somit den maximalen Manawert
oder MP. Sie ist vor allem fiir Magier wichtig.

SKILLS UND SKILL-SYSTEM

Wenn Thr Charakter einen Level aufsteigt, erhdlt er nicht nur Parameterpunkte, sondern ';' k
auch Skillpunkte. Diese konnen Sie in die unterschiedlichsten Skills investieren, um
die Fahigkeiten Thres Spielercharakters Ihrem Spielstil anzupassen. Einige Skills konn
durch Gesprache mit den richtigen NPCs erlernt werden, andere schalten Sie frei,
indem Sie die richtigen “Skillbiicher” finden oder kaufen.

Manche Skills sind fiir jede Art, Two Worlds 11 zu spielen, wichtig, wé
andere von der Spezialisierung des Charakters abhangen. i
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i":D_ie Effizienz eines Skills hdngt von seinem Level ab, je hoher der Level, desto besser.
Man kann Skills in sechs Gruppen klassifizieren: die allgemeinen Skills, Handwerker-
Sl}ﬂls und Krieger-Skills, Assassinen-Skills, Magier-Skills und Waldladufer-Skills.

" > :
- 0 ALLGEMEINE SKILLS @

# } Diese Fahigkeiten sind niitzlich unabhingig von der Charakterklasse.

l

ReceneraTION: Erhoht die Geschwindigkeit der Selbstheilung, die jedoch nur in
unbewaffnetem Zustand erfolgen kann.

ELEMENTARRESISTENZ: Erhoht Thre Widerstandskraft gegen Feuer-, Eis-, elektri-
schen und spirituellen Schaden.

GIFTResISTENZ: Erhdht die Unempfindlichkeit gegen Gifte.

AuspAuer: Erhoht die Ausdauer beim Sprinten und Kraulen. Reduziert die Zeit,
die benétigt wird, den Wert wieder aufzuladen.

PHysIscHE ResisTenz: Erhoht die Unempfindlichkeit gegen physischen Schaden.

O HANDWERKER SKILLS O

Steigert die Fahigkeit des Spielercharakters, Riistungsgegenstande zu zerlegen und auf-
zuwerten. Dies betrifft alle Skills rund um das umfassende CRAFT-System, aber auch
{ die Alchemie.

e METALLURGIE: Steigert die maximale Klasse, auf welche man Gegenstinde auf-
werten kann.

I

N RUsTUNGSSCHMIED: Steigert die maximale Klasse, auf welche man speziell Riis-
; tungen aufwerten kann. Diese Fahigkeit baut auf Metallurgie auf.

WAFFENSCHMIED: Steigert die maximale Klasse, auf welche man speziell Nah-
kampfwaffen aufwerten kann. Diese Fahigkeit baut auf Metallurgie auf.

SCHILDBAUER: Steigert die maximale Klasse, auf welche man speziell Schilde auf-
werten kann. Diese Fahigkeit baut auf Metallurgie auf.

BOGENBAUER: Steigert die maximale Klasse, auf welche man speziell Bégen auf-
werten kann. Diese Fahigkeit baut auf Metallurgie auf.

G ALcHeMIE: Erlaubt es dem Spielercharakter immer machtigere Tranke zu brauen.

STEINESCHMELZEN: Steigert die maximale Klasse, auf welche man Kristalle, welche

e mit einander verschmolzen werden konnen, aufwerten kann. Auch Talentkris-

talle konnen miteinander verschmolzen werden, um héherwertige Talentkristalle
Zu gewinnen.
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O ASSASSINEN-SKILLS O
Diese sind nicht nur niitzlich fiir spezialisierte Assassinen, sondern gehdren ins Repertoire

jedes Kriegers, Waldldufers oder Magiers.
o FALLE STELLEN: Erlaubt das Stellen immer hoherwertiger Fallen.

e ScHLEICHEN: Erhoht die Geschwindigkeit beim Schleichen.

MEUCHELMORD: Investitionen in diese Fahigkeit erlauben eine zunehmend gro-
Bere Distanz zum Opfer, wenn Sie ihn mit einem Messer oder Dolch meucheln.

ScHLOSSKNACKEN: Erhoht die zur Verfiigung stehende Zeit, wenn Sie eine Truhe,
einen Schrank oder eine Tiir mit dem Dietrich knacken. Wenn Sie sich nicht mit
einem Dietrich abgeben wollen und lieber auf automatisches Schlossknacken
setzen, so hilft der Ausbau der Fahigkeit auch in diesem Fall. Die Chance auf
automatisches Schlossknacken steigt an. Lesen Sie mehr hierzu im Kapitel
Schlosser.

STEHLEN: Erhoht die zur Verfligung stehende Zeit, wenn Sie sich an den Taschen
Threr Zeitgenossen zu schaffen machen. Lesen Sie mehr im Kapitel Geldange-

legenheiten.
O MAGIER-SKILLS O

Erhéht die Fahigkeit des Spielercharakters, Zauber zu wirken und Zauber zu bilden.

LurtmAgie: Erhoht die maximale Anzahl der Luftmagiekarten, die fir ein Zau-
beramulett verwendet werden konnen.

FeuermAGiE: Erhoht die maximale Anzahl der Feuermagiekarten, die fiir ein Zau-
beramulett verwendet werden konnen.

WasserMAGIE: Erhoht die maximale Anzahl der Wassermagiekarten, die fiir ein
Zauberamulett verwendet werden kdnnen.

EromAGIE: ErhGht die maximale Anzahl der Erdmagiekarten, die fiir ein Zaube- ¥
ramulett verwendet werden konnen.

NEKROMANTIE: Erhoht die maximale Anzahl der Nekromantie-Karten, die fir ein
Zauberamulett verwendet werden konnen.

WEISHEIT: Investieren Sie in diese Fahigkeit, wird die maximale Anzahl der Mo- %
difikatorkarten, die Sie in einem Zauberamulett unterbringen kénnen, erhoht.
ZAUBERKUNDE: Reduziert die zum Zaubern benétigte Zeit. e
i
@ MANA REGENERATION: Regeneriert Mana schneller. ;

BescHwORUNG: Erhoht die Féhigkeit, beschwérende Zauber zu wirk
und deren Effizienz. Eine Steigerung dieses Skills wirkt sic
vorteilhaft auf das Stellen von Fallen stellen und Altare

L e

ol



: @ Moysrik: Reduziert das beim Zaubern verbrauchte Mana.

WisSEN: Lésst Sie mehr Trigerkarten auf einem einzigen Zauberamulett unter-
bringen.

'\ 0 WALDLAUFER-SKILLS @

4 '

L Investitionen in diese Skillgruppe erhéhen die Effizienz, mit der Thr Spielercharakter spe-
.. zielle Moves im Fernkampf ausfiihrt.

MutmipreiL: Erhoht die Anzahl der Pfeile, die gleichzeitig abgeschossen werden
konnen.

¢ WALDLAUFERPRAZISION: Erhoht den ausgeteilten physischen Schaden von Fernan-
- griffen im Sniper-Modus.

KonzenTraTiON: Erhoht die Anzahl an Gegnern, die der Held im Sniper-Modus
it anvisieren kann.

GEKONNTES ANSPANNEN: Erhoht die Effizienz des ersten Anspannens im Fern-
kampf.

X G SCHNELLES ANSPANNEN: Erhoht die Geschwindigkeit beim Spannen des Bogens.

4 UserspANNEN: Erhht das Spektrum, bis zu welchem der Spielercharakter den
F Bogen tiiberspannen kann. Uberspannen fiihrt zu einem kraftvolleren und
schnelleren Schuss.

P

£ Q KriiscHER TReFFeER: Erhoht die Chance auf einen kritischen Treffer im Fernkampf.

i
o 0 BranppreiL: Erhoht den ausgeteilten Feuerschaden dieses explosiven Pfeiles.

‘ EisiGer PreiL: Erhoht den ausgeteilten Kalteschaden und die Chance, den Gegner
langsamer werden und sogar erstarren zu lassen.

BEscHWORENDER PreiL: Erhoht die Reichweite und Effizienz dieses strategisch

platzierten Pfeiles. Das beschworene Wesen zieht die Aufmerksamkeit des Geg-
e ners auf sich und verteilt bei seiner explosionsartigen Auflosung physischen
Schaden.

GiFrpreiL: Erhoht den Giftschaden und die Chance, den Gegner langsamer wer-
den zu lassen.

i o :
; O KRIEGER-SKILLS @

A

~ Investitionen in diese Skillgruppe erhghen die Kraft und die Effizienz, mit der Thr Spie-
lercharakter spezielle Moves im Nahkampf ausfiihrt.

g 0 Brocken: Die defensive Haltung verringert den erlittenen Schaden.

.




Fieser Trick: Erhoht die Chance, einen Gegner vortibergehend zu bl
indem Sie ihm eine Handvoll Sand in die Augen schleudern. Die Anwendur
ist begrenzt auf das Fithren einer einhandigen Waffe.

ZURUCKWERFEN: Der physische Schaden und die Effizienz dieses kraftvollen An- ki
griffs werden gesteigert. Hierbei wird ein Schild oder eine Stabwaffe benutzt,
um Gegner zuriick zu werfen. Deshalb ist diese Fahigkeit auf diese beiden Aus-
riistungsgegenstinde begrenzt.

FAckeLHIEB: Verbessert die Fahigkeit, des Spielercharakters, seine Fackel als
zweite Waffe zu benutzen. Der Feuerschaden beim Gegner wird erhdht. Funk-
tioniert nattirlich nur mit einer Fackel.

MACHTIGER ScHLAG: Erhéht den ausgeteilten physischen Schaden dieses brutalen
Rundumschlags und trifft Gegner um den Spielcharakter herum. Er kann nur
mit einer Zweihandwaffe ausgefiihrt werden.

BerAuBunGsscHLAG: Erhdht den durch diesen Schlag auf den gegnerischen Kopf
ausgeteilten physischen Schaden und die Chance zu bet&uben. Er kann nur mit
Streitkolben ausgefiihrt werden.

ScHILD ENTREISSEN: Erhoht die Chance, einem Gegner erfolgreich den Schild zu
entreiBen. Da hierzu_. die hakenartige Form der Axt-Schneide benutzt wird, ist
diese Fahigkeit auf Axte beschrankt.

BLockBReCHEN: Der bei dem michtigen Satz nach vorne ausgeteilte physische
Schaden wird erhdht. Hierdurch wird es mdglich, den gegnerischen Block zu
durchbrechen.

MENTALER ANGRIFF: Erhoht den ausgeteilten spirituellen Schaden und die Chance,
den Gegner durch die ringférmige Schockwelle zu betduben. Gegner werden
hierdurch zuriick geworfen.

NieberwerreN: Erhéht die Chance, den Gegner durch einen Tritt an den Kopf zu
treffen. Ebenfalls erhéht wird die Wahrscheinlichkeit, mit einer Nahkampfwaffe
einen tddlichen finalen Schlag auf einen am Boden liegenden Gegner auszu- .
fiihren. Die Fahigkeit ist in der Anwendung begrenzt auf humanoide Gegner.

GEGENANGRIFF: Mit diesem Wert steigern Sie die Chance auf einen kritischen
Treffer mit allen mdglichen Waffentypen. AuBerdem steigt die Hoéhe des aus-
geteilten Schadens bei Gegenangriffen und die Chance, eine Spezialattacke
durchzuftihren.

KLINGENSTOSS: Kann nur mit einem Schwert ausgeftihrt werden. Der Skill erhéht
die Fahigkeit des Spielercharakters, einen méchtigen Schwerthieb mit erhdhtem = =
Schaden durch scharfe Waffen auszufiihren.

Bitte bedenken Sie, dass zum Erlernen einiger Skills ein Trainer oder eine .



REITER 2: CRAFT-SYSTEM m
WAFFEN- UND AUSRUSTUNGSINVENTAR

” In dieser Rubrik knnen Sie vielerlei niitzliche Dinge rund um Thre Ausriistung erledi-
. gen. Es ist zum Beispiel moglich, Gegenstande zu zerlegen und die gewonnenen Be-
'standteﬂe in andere Waffen und Riistungen einzuarbeiten. Rot unterlegte Gegenstande
kénnen Sie noch nicht nutzen, da Thre aktuelle Erfahrungsstufe oder Thr Fortschritt in
einem bestimmten Skill noch nicht ausreicht. Beachten Sie die Statistikwerte zu jedem
Gegenstand im jeweiligen Tool-Tip Fenster am Bildschirm links unten.

Mit @ konnen Sie eine ausgewihlte Waffe, Riistung, Schild oder Ring anlegen oder
ins Inventar zuriick legen. Mit = konnen Sie einen ausgewahlten Gegenstand auf
den virtuellen Amboss legen und das CRAFT-System zum Zerlegen oder Aufwerten
von Gegenstanden verwenden. Lesen Sie im entsprechenden Kapitel, um das Thema
* “Crafting” in Two Worlds 11 zu vertiefen. Nicht mehr benétigte Gegenstande kénnen
i Sie mit € auf den Boden legen. Rasches Zerlegen eines ausgewihlten Gegenstandes
konnen Sie mit der Tastenkombination @ + * = durchfiihren.

Wechseln Sie mit den Richtungstasten <O, B, O zwischen verschiedenen Waffensets
oder weisen Sie Waffensets diesen Tasten zu. Bereits zugewiesene Sets erkennen Sie
. anhand der drei unterschiedlichen Drachensymbole. Es ist praktisch, Waffensets zu de-
% finieren, da Sie aus dem laufenden Spiel heraus mittels des ©auf sie zugreifen und
{ zwischen ihnen wechseln kénnen.

CRAFT - ZERLEGEN UND AUFWERTEN
(Complete Reshaping and Forging Technology)

METALLURGIE

Mit CRAFT kénnen Sie Waffen zerlegen, um andere Riistungsgegenstdnde aufzuwer-

ten. Mit anderen Worten, aus dem Zerlegen von Waffen gewinnen Sie Rohstoffe, die

Sie zum Aufriisten benétigen, wodurch Sie immer bessere Waffen erhalten. Voraus-

setzung ist es, den Skill Metallurgie zu erlernen. Sobald Sie Thre Féhigkeiten in Metal-
~ lurgie auf Level 10 gesteigert haben, kdnnen Sie immer noch die Skills Waffenschmied,
- Riistungsschmied, Bogenbauer und Schildbauer spezialisieren, um die jeweiligen Ge-
genstande weiter aufzuwerten.

Grundsatzlich funktioniert das CRAFT System so, dass Sie einen Gegenstand auswah-
~len, der bearbeitet werden kann, und diesen dann entweder zerlegen oder aufwerten.
. Zum Aufwerten bengtigen Sie Materialien wie Stahl, Eisen, Holz oder Stoffe. Diese
i _-Bestandtelle erhalten Sie durch das Zerlegen von Gegenstidnden, die Sie in ganz An-

: taloor finden werden. Je hoher ein Gegenstand aufgewertet wurde, desto

mehr Materialien benétigen Sie, um ihn weiter zu verbessern.




Driicken Sie , um in das CRAFT-Interface zu gelangen. Mit dem linken u
navigieren Sie zw15chen den verschiedenen Funktionen und Slots. Mit € wahlen Sie
eine Funktion oder einen Slot. L

STEINESCHMELZEN

Das CRAFT-System erlaubt es, Waffen mit magischen Talentkristallen zu bestiicken
und sie auf diese Weise mit zusatzlichen Effekten zu versehen. Talentkristalle konnen
jedem der fiinf Slots am oberen Rand des CRAFT-Interface zugewiesen werden. Der
sechste Slot ist fiir den Fertigstellungskristall reserviert. Dieser verleiht zusétzliche Wir-
kungen, beendet aber auch die Prozedur der Kristallbesttickung. Nachdem ein Fertig-
stellungskristall hinzu gefligt wurde, kann der Gegenstand nicht mehr mit dem
Crafting-System bearbeitet werden.

Die Auswahl eines Slots erfolgt mit @. Mit € kénnen Sie einen Kristall aus dem Slot
entfernen. Kristalle sind unwiderruflich mit dem Gegenstand verbunden, sobald ein
Fertigstellungskristall im sechsten Slot platziert wurde.

Wenn Sie die Fihigkeit der Verschmel- ; QQ
£ "0

zung von Steinen erlernt haben und
kleinere Kristalle finden, konnen

Sie diese zu GroBeren verbinden gl S ° " . S o
und die Krafte der Edelsteine ﬁ * r A.,'? # * -
verstiarken, weswegen es wenig i
sinnvoll ist, den abschlieBenden

Kristall bereits auf dem zweiten Slot
zu platzieren. 9 ‘ ,‘ ‘

DAS ERSCHEINUNGSBILD THRER AUSRUSTUNG VERANDERN

Nicht zuletzt konnen Sie mit CRAFT auch die Farbe Threr Waffensets, Kleidung und
anderer Gegenstinde 4ndern, vorausgesetzt, Thnen stehen die richtigen Pigmente zur
Verfligung, die Sie in ganz Antaloor finden oder kaufen konnen.

Mit = 6ffnen Sie das CRAFT-Interface. Wihlen Sie mit @ den Slot fiir das Farbpig- !
ment aus. Diese befinden sich unten, im CRAFT Interface.

Ein erneuter Druck auf @ bestitigt den Slot und farbt den ausgewéhlten Gegenstand.
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Ea REITER 3: ALLGEMEINES INVENTAR ﬁ

: A}le Gegenstande in diesem Inventar kénnen Sie den fiinf Tasten @, €, =, €3, oder
. [ als Shortcut zuweisen. Die nutzerdefinierte Belegung wird wahrend des Spiels in
der Shortcut-Leiste angezeigt.

Driicken Sie den rechten Stick €®, um zum Belegungsmenii fiir Shortcuts zu gelangen.
Einmal gedffnet, kdnnen Sie eine der Tasten @, €, , €3, oder B driicken, um
die gerade hervorgehobene Funktion dieser Taste zuzuweisen. SchlieBen Sie die An-
sicht, um ins Inventar zuriick zu gelangen.

FOLGENDE GEGENSTANDE BEFINDEN SICH TM ALLGEMEINEN TNVENTAR

KARTE: Sie hilft bei der Navigation durch die Welt von Antaloor. Lesen Sie mehr Giber
die Karte im entsprechenden Kapitel. Offnen Sie die Karte standardmBig mit €.

QuEsT-TAGEBUCH: Dieses enthilt wertvolle Hinweise zu Thren Quests. Lesen Sie mehr
dartiber im entsprechenden Kapitel. Offnen Sie Thr Quest-Tagebuch standardmaBig
mit

ReputaTiON: Enthilt eine Ubersicht tiber Thr Ansehen bei den verschiedenen Gilden
und dariiber hinaus eine Darstellung Threr Kampfstatistiken.

FackeL: Es mag verwundern, dass Sie eine Fackel zusammen mit ihren brenn-
baren Utensilien aufbewahren, nichtsdestotrotz ist die Fackel ein unver-
zichtbarer Gegenstand an dunklen Orten. Aus dem Spiel heraus
greifen Sie standardmiBig mit @ zur Fackel.

TRANKE: Alle Tranke, die Sie finden, kaufen oder selbst herstellen, sind hier aufbewahrt
und kénnen fiir den raschen Zugriff wahrend eines Kampfes mit einem Shortcut ver-
sehen werden. StandardméBig greifen Sie mit B rasch auf einen Heiltrank zu, mit
€@ auf einen Mana regenerierenden Trank.

FALLEN

& Sie werden auf Threr Reise durch Antaloor eine Menge Fallen finden und kaufen konnen:
i Den Gegner festhaltende Barenfallen: Obwohl nicht gerade todlich, werden sie
~doch mit einer gewissen Effizienz den Gegner festhalten, bis die todbringende Wirkung

durch Sie vollzogen wird. Diese Fallen kdnnen mehrmals verwendet werden.
Spezielle Fallen: Im Moment ihrer Aktivierung treten duBerst gefahrlichen Mecha-
nismen in Kraft. Vergiftete Spitzen, rasiermesserscharfe Klingen oder andere schmerz-
bringende Erfindungen schlagen sich in den gegnerischen Kérper. Diese Fallen kénnen

- viele Male verwendet werden und fligen mittleren Schaden zu.

~ Explosive Fallen (Bomben): Diese Meisterwerke der Technik kombinieren die tod-
, lichsten Elemente, die Technologie und Alchemie vereint aufzubieten haben. Sie
fiigen schweren Schaden zu und konnen mehrere Gegner gleichzeitig tref-
fen. Es liegt in der Natur von Sprengfallen, dass sie nur einmal verwendet
- werden konnen.
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Oculi sind einzigartige Artefakte, die Sie befdhigen, Dinge zu sehen, die an-
dernfalls auBerhalb Threr Sichtweite lagen. Bei einem Oculus handelt es sich i

um die spirituelle Aura eines kérperlosen Auges, das sich unsichtbar durch
die Luft bewegt. Dem Willen des Benutzers folgend ist es in der Lage, auch die kleinste
Offnung zu durchdringen und alles in seinem Sichtfeld an die GroBhirnrinde seines
Herrn zu tibermitteln.
Manche dieser unheiligen Oculi kdnnen sogar Fallen stellen oder den Gegner mit einem
magischen GeschoB belegen, aber die meisten Oculi haben nur eine einzige Verwen-
dungsweise. Ein Oculus muss {iber den Belegungskreis oder iiber das Inventar einer
Taste zugewiesen werden, bevor es eingesetzt werden kann.

Mit dem linken Stick @ kontrollieren Sie den Flug des Oculus, mit dem rechten Stick €&
das Auge. Halten Sie den linken Stick [ gedriickt, um den Oculus zu beschleunigen.
Einen Druck auf die @-Taste ruft den Oculus zum Spielercharakter zuriick. Wenn die
geistige Verbindung zum Oculus einmal hergestellt wurde, findet ein Oculus immer
zu seinem Herrn zuriick. Bei manchen Oculi 16sen Sie mit @ magische Geschosse
oder Fallen aus.

m REITER 4: P.A.P.AXK. UND ALCHEMIE @

Mit dem tragbaren Alchemie- und Triinke-Kit (Portable Alchemy and Potions Assembly
Kit) kénnen Sie wertvolle Trianke brauen, die Sie auf Thren Reisen durch Antaloor ga-
rantiert brauchen werden. Die pflanzlichen Zutaten konnen Sie iiberall in der Natur
finden, oder aber in Geschéften kaufen. Die organischen Zutaten tierischer Herkunft
entnehmen Sie den Kadavern von Tieren, oder kaufen sie in den Geschaften. Erfolg-
reiche Rezepte kénnen fiir den Wiedergebrauch gespeichert werden.

Mit ©* kdnnen Sie eine ausgewihlte Zutat in den Kessel legen. Driicken Sie @, um
einen Trank zu brauen. Dies funktioniert nur, sofern Sie mindestens zwei Zutaten im
Kessel haben. Ebenfalls mit @ kénnen Sie das Rezept des Trankes speichern. Vergeben *
Sie mit Q einen Namen; mit € konnen Sie das Rezept verwerfen.

Experimentieren Sie ruhig einmal mit unterschiedlichen Kombinationen von Zutaten.
Bedenken Sie allerdings, dass Sie mit Zutaten, die sich in ihrer Wirkweise dhneln, die
besten Erfolge erzielen werden. Erfolgreich gebraute Tranke werden Thren Charakter
positiv beeinflussen, indem sie z. B. seine Lebensenergie oder seinen Mana-Vorrat wie-
derherstellen, oder aber Charaktereigenschaften temporér anheben.

Sollten Sie jedoch mehr als drei effektandernde Tranke zu sich nehmen, wird der Effekt __! y
aller drei zuvor konsumierten Mixturen aufgehoben. g
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m’/ RETTER 5: DEMONS UND MAGIE \éﬁ

- Das System fiir dynamisches Zaubern, Magie, Okkultismus und Nekromantie (Dynamic
1E’hchantment Magic, Occultism & Necromancy System) bestimmt den Gebrauch der
' Magie in “Two Worlds 11”. Es gibt 5 Magieschulen in Antaloor, die ihre Kréfte aus den
3 .v1er Elementen Feuer, Wasser, Erde, Luft und dem geheimnisumwitterten “Verita” ziehen.

Das DEMONS-System basiert auf der Verwendung von Zauberamuletten und Karten,
die der Legende nach auf einen einzigen genialen Zauberer namens Renoir zuriick gehen.

Die Karten werden in freie Segmente der Zauberamulette gelegt und so erst zu Be-
standteilen eines Zaubers. Die Wirkung hangt von der Anzahl, der Art der Karten und
deren Anordnung ab. Es gibt folgende unterschiedliche Karten:

TRAGERKARTEN
Sie bestimmen, wie ein Zauber ausgefiihrt wird, etwa in Form eines GeschoBes,
einer Verzauberung oder einer magischen Falle.

WIRKUNGSKARTEN
Sie bestimmen die Wirkungsweise eines Zaubers in Abhadngigkeit von dem der
Mag1eschule zugrunde liegenden Element.

[L =" MODIFIKATORKARTEN

- Sie verandern die Wirkungsweise und Intensitat der grundsatzlichen Wirkungs-
4' weise des Zaubers, die durch ihre Trager- oder Wirkungskarten bestimmt wird,
e ! und kénnen dem Zauber noch einmal eine vdllig andere Ausrichtung geben.

Jeder Zauber muss mindestens eine Tréger- und eine Wirkungskarte vereinen. Die Zauber
werden stérker, wenn Sie mehrere Karten der Kernfunktion auf Threm Amulett verwenden.

Mit @ 6ffnen Sie das ausgewihlte Zauberamulett. § und [ wechselt zwi-

schen den Segmenten. Fortgeschrittene Zauber verfiigen tiber mehr Segmente

als weniger komplexe. Dies erweitert das mégliche Spektrum der Zauberwir-
kungen. Mit @ legen Sie die Karte auf ausgewihltem Segment ab. Mit € entfernen
Sie die Karte aus dem Segment.

. Nicht alle magischen Experimente werden von Erfolg gekront sein, aber das sollte Sie

~ nicht entmutigen. Es Idsst sich ganz einfach feststellen, ob Thre Kombination gut war,
denn nur ein Zauber im Einklang mit den Gesetzen der Magie wird vielversprechend

. gleiBen, sobald er erstellt wurde. Das GleiBen zeigt an, dass Thr Zauber einsatzf3hig ist.
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BEWOHNER VON DORFERN UND STADTEN

Die meisten Bewohner Antaloors, die Sie auf Threr Reise antreffen, gehen ihren
Tagesgeschiften nach. Manche werden nicht die Zeit haben, sich mit Thnen zu
beschaftigen, aber trotzdem auf Thre Taten reagieren, wenn sie direkt davon betrof-
fen sind. Uberdenken Sie einen Mord oder Diebstahl also lieber zweimal. Andere
werden sich durchaus fiir Sie interessieren und sie mit der einen oder anderen Auf-
gabe betrauen. Um Threm Ziel naher zu kommen, werden Sie manche dieser Aufga-
ben 16sen miissen, andere sind optional, konnen Thnen aber durch gewonnene
Erfahrung und Belohnung den Weg zum Ziel erleichtern.

BANDITEN

Diese skrupellosen Rauber, die Sie verstreut tiber Antaloor finden kénnen, warten in
ihren Unterschliipfen und Verstecken auf ahnungslose Handler und Reisende. Sie soll-
ten ein Auge auf Thre Umgebung haben, besonders in der Ndhe von Thnen unbekann-
ten Lagerstellen.

HANDLER

Ob in Zeiten des Krieges oder des Friedens, Geld will stets verdient sein. Diese hilfrei- &
chen Unternehmer, die sich oft auf eine bestimmte Giiterklasse spezialisiert haben und .
neuen Kunden gegeniiber stets aufgeschlossen sind, werden Sie hauptsachlich in Stad-
ten und umgebenden Dorfern antreffen. Bei ihnen konnen Sie vielerlei Handelswaren
erwerben oder aber auf Threr Reise gewonnene Beute verkaufen, vorausgesetzt Thre
Ware ist von Interesse fiir den Héndler.

Héndler gehoren fiir gewohnlich Gilden an. Sollten Sie sich also mit den jeweiligen
Gilden gutgestellt haben, kénnen Sie mit niedrigeren Preise in deren Geschéften rech-
nen. Im Kapitel Geldangelegenheiten finden Sie mehr zum Thema Handeln.

WACHEN

Diese Wichter des Friedens werden Sie nur innerhalb von Stidten und Dérfern finden.
Das Anrempeln harmloser Biirger, Diebstahl, Einbruch und das Ziehen einer Waffe,
ganz zu schweigen vom Gebrauch einer Waffe, wird ihre Aufmerksamkeit erregen. Ein
Schwertsymbol erscheint in der oberen rechten Ecke des Bildschirms.

Sollten Sie weiterhin das Gesetz brechen, wird die Aufmerksamkeit der Wachen steigen
und das Schwert symbolisch mit Blut bedeckt. Erreicht das Blut erst einmal den
Schwertschaft, werden die Wachen Sie verfolgen.

SEELENMEISTER

Wird die Last auf Threr Seele zu schwer, sollten Sie einen Seelenmeister auf:
suchen. Dieser kann fiir eine bescheidene Summe ein Erneuerungsritual mi
Threm Spielercharakter durchfithren. Die Seele wird wéhrend der Proze
von Ballast gereinigt und Thre Skillpunkte zuruck gesetzt
- neu verteilen k’onn_en i o e

iy




MUSIKER

Diese speziellen Bewohner Antaloors, die Sie hauptsichlich in den Stidten treffen,
.. erfreuen nicht nur das Publikum mit ihrem Konnen, sie sind auch in der Lage, Sie
+in ihre Kunst einzuweihen. Sie konnen das mitunter eintrigliche Handwerk der Stra-
Benmusik von ihnen lernen.

* Bei einem Musiker kénnen Sie nicht nur Instrumente, sondern auch
Noten kaufen, mit denen Sie Threr Musikalitét erst Form verleihen.
Lesen Sie mehr {iber diesen Zusatzverdienst im Abschnitt
Geldangelegenheiten.

¥

STADTSCHREIER

Diese Herolde der Stédte rufen die neuesten Nachrichten und Mitteilungen aus, die
fiir den jeweiligen Ort wichtig sind. Sicher kann es sich lohnen, manchmal etwas ge-
nauer hinzuhoren.

7 eld mag die Wurzel allen Ubels sein, aber auch in Antaloor wer-
o den Sie ohne Auras, der hiesigen Wahrung, nicht weit kommen.

% Doch seien Sie unbesorgt, Sie werden genug Gelegenheiten haben, & '
4 Thre Taschen zu fiillen. e

i WURFELSPIEL =2

An bestimmten Orten werden Sie Wiirfeltische finden. Nahern Sie sich einem solchen
Tisch und versuchen Sie Thr Gliick. Starten Sie ein Wiirfelspiel mit @. Thren Einsatz
konnen Sie mit den Richtungstasten & und Q erhéhen oder senken. Mit @ legen
3 Sie los. Ein erneuter Druck auf §f versetzt dem Tisch einen StoB wéhrend die Wiirfel
y noch rollen. Dies kann das Ergebnis maBgeblich beeinflussen.

GESCHAFTE (AN- UND VERKAUF VON GEGENSTANDEN)

Die Héndler bieten alle moglichen Arten von Waren an, am haufigsten Waffen und Riis-
" tungen, aber auch magische Gegenstande oder Speisen. Sie alle wollen natirlich ver-
kaufen, aber der Ein oder Andere wird sich sicher auch offen fiir einen kleinen Handel
zeigen. Sollten Sie also Gegenstdnde verkaufen wollen, die den Handler interessieren
konnten, bieten Sie diese an und freuen Sie sich tiber ein paar Auras mehr in der Tasche.
Einige Geschéfte schlieBen des Nachts ihre Pforten und 6ffnen wieder bei Sonnenauf-
~ gang. () startet den Handel. Mit dem linken Stick # navigieren Sie durch die Waren.
“Um den ausgewahlten Gegenstand zu kaufen oder zu verkaufen, driicken Sie

ERFULLEN VON AUFGABEN

Es macht sich in den meisten Féllen bezahlt, Bewohner zu finden, die
| einen Auftrag fiir Sie haben - und die Auftrige erfolgreich zu erledigen.
o

]
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Selbst wenn Sie einmal keinen Dank in klingender Miinze erhalten, so kan 7
dass Sie Informationen oder Hilfe erhalten, die Sie noch dringender benétigen.

PLUNDERN

Nach einem erfolgreichem Kampf die besiegten Gegner zu durchsuchen, wird Thr In-
ventar um zahlreiche Habseligkeiten bereichern. Wéhrend Sie bei menschlichen Opfern
eher mit Auras und Waffen rechnen kénnen, werden Sie bei Tieren vor allem Organe
und andere Korperteile finden, mit denen Sie Tranke brauen oder die Sie alternativ
verkaufen kénnen. Mit @ konnen Sie die Leiche durchsuchen.

TRUHEN DURCHSUCHEN

Truhen werden Sie so gut wie {iberall finden und sie werden so gut wie immer ver-
schlossen sein. Sie kénnen davon ausgehen, dass der Wert des Inhalts proportional
zur Stabilitat des Schlosses steigt. Lesen Sie mehr dazu unter dem Abschnitt Schlosser.
Wenn Sie eine Truhe oder einen Schrank erst einmal gedffnet haben, konnen Sie auch
ihre eigenen Besitztiimer darin unterbringen. Mit € kénnen Sie eine Truhe oder einen
Schrank 6ffnen und durchsuchen. Mit © = legen Sie einen ausgewahlten Gegenstand
in Truhe oder Schrank.

BURGER UM THR ERSPARTES ERLEICHTERN

Wenn die Wachen Sie nicht schrecken, kénnen Sie eine Karriere als Dieb einschlagen.
Wenn Sie in der entsprechenden Féhigkeit bewandert sind, miissen Sie sich nur einer Per-
son, die Thnen abgelenkt vorkommt, zum Beispiel weil sie einem Stadtschreier zuhort,
von hinten nihemn. Mit @ beginnen Sie den Diebstahl und wechseln zum kniffligen Mi-
nigame. Mit dem linken Stick € mandvrieren Sie die Hand durch die Liicken in die Tasche
des Opfers. Driicken Sie @, wenn die Liicken der rotierenden Symbole parallel liegen.

OBJEKTE FINDEN

Ein einfacher Weg, Geld zu verdienen, ist auf den Boden vor den eigenen FiBen zu .
achten. Oft findet man Gegenstande, die aufzuheben sich lohnen - meist niitzliche
Krduter, aus denen Trinke gebraut werden oder die Sie verkaufen kénnen.

MUSIZIEREN

Sobald Sie von einem Musiker das Spielen eines Instruments erlernt haben, kdnnen
Sie die Bewohner Antaloors mit Threm Talent begliicken. Tun Sie sich mit einem Mu-
siker zusammen, um Passanten anzulocken. Zundchst sollten Sie sich ein Musikinstru-
ment aus dem Inventar aussuchen, ein Musikstiick wahlen, und anschlieBend zum:
Minigame wechseln. Je besser Sie spielen, umso hoher das eingesammelte Geld.

Nehmen Sie mit @ zunichst das gewiinschte Instrument und anschlieBend . ..
das Musikstiick in die Hand. Driicken Sie @@, @, @ und [ rhyth i
und passend zu den Noten, wahrend Sie das nchtlge Tempo em
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Viele Bewohner Antaloors bewahren ihre Besitztiimer hinter verschlossenen Tiiren
! und in holzernen Truhen, Schrinken oder anderen Behiltnissen auf, die mit ein
' wenig Aufwand gedffnet werden kdnnen. Allerdings nicht unbedingt im Rahmen der
‘Legalitét. Die Schlgsser unterscheiden sich in Komplexitdt und Stérke, manche bediir-
fen allerdings auch eines Schliissels, um gedffnet zu werden. Sie konnen die Schlgsser
manuell mit dem Dietrich oder automatisch 6ffnen, beide Methoden erfordern aller-
dings immer den Besitz mindestens eines Dietrichs.

SCHLOSSER KNACKEN

¢ Um ein Schloss knacken zu konnen, bendtigen Sie zunichst einen Dietrich. Ein
== Gegenstand, den Sie bei zwielichtigen Gestalten Antaloors erwetben kdnnen.

MIINIGAME SCHLOSSKNACKEN: Sobald die Zylinder rotieren, richten
Sie den Dietrich an den Liicken aus. Je langer es dauert,
das Schloss zu knacken, desto hoher die Wahrschein-
lichkeit, dass Thr Dietrich abbricht. Wenn Sie den Skill
E “Schlossknacken” weiter ausbauen, desto langer diirfen Sie
L. fiir das Knacken bendtigen. Behalten Sie den roten Balken in
der Ecke rechts unten im Auge.
. Mit der Taste @ starten Sie das Minigame. Mit B konnen Sie die ¥
_ Drehrichtung des Dietrichs dndern und mit @ schieben Sie den Dietrich in die Liicke.

Automatisches Schlossknacken: Die Erfolgschance hingt direkt mit Threm Level im
Skill “Schlossknacken” ab und wird durch die Anzeige am Bildschirm rechts unten wie-
K dergegeben. Mit ©  starten Sie das automatische Schlossknacken.
SCHLOSSER MIT MAGIE KNACKEN
b Charaktere, die in der Kunst der Magie geiibt sind, kénnen sich auch magisch an wi-
. derspenstige Schldsser heran machen. Der entsprechende Spruch ist nicht einfach und
¥ kostet eine Menge Mana (- Zauber wirken).
¥

ROHE GEWALT

Falls Sie den Skill “Schlossknacken” nicht stark ausgebaut haben, konnten Sie es auch
mit roher Gewalt versuchen. Riisten Sie sich mit einer Waffe aus, schlagen Sie auf das
~ Schloss ein und mit ein wenig Gliick konnen Sie es zertrimmern. Doch wéigen Sie gut
- ab, es kénnte passieren, dass das Schloss stérker ist als Thre Waffe. In diesem Fall wird
. Letztere in tausend Stiicke zerspringen! Die Wahrscheinlichkeit hierfur wird Thnen im
~ Interface fiirs Schlossknacken angezeigt.




Dlese historische Erfindung, die sich auf die Griinderviter Antaloors zuriickdatier
lasst, gelangte spater in die Hande der Magier und revolutionierte ganz Antaloor. -
Obwohl man immer noch wenig Giber ihre Wirkungsweise weiB, sind sie heutzutage
beinahe selbstverstiandlich, weit verbreitet und treten in den unterschiedlichsten For-
men auf:

REGULARE TELEPORTS

Sie werden verwendet, um zwei entfernte Orte zu verbinden.

GATEWAY TELEPORTS

Hier handelt es sich um eher schlecht als recht funktionierende Teleports aus den Zei-
ten der Urviter. Sie zu verwenden birgt unwégbare Risiken, da sie oft an gefahrliche
und namenlose Orte jenseits der Zivilisation fithren. Dies kann umso schlimmer sein,
da sie nur in eine Richtung funktionieren.

TELEPORTS DER URVATER

Sie sind von einem alten aber gut funktionierenden Netzwerk der Urviter iibrig ge-
blieben, das einst ganz Antaloor bedeckte. Sie fiihren zu allen bekannten Knoten-
punkten. Ein Teleportreisender muss den genauen Zielort kennen, bevor er den Sprung
wagen kann. Trifft Thr Spieler auf einen neuen dieser Knotenpunkte, wird der Teleport
zu seinem personlichen Netzwerk erganzt. Auf diese Weise kann er spater jederzeit
angesteuert werden.

TRAGBARER TELEPORT DER URVATER

Diese Meisterleistung der Technik der Urvater ist leicht genug fiir den
Transport. Sie kdnnen jederzeit aufgestellt werden, haben aber den
Nachteil, dass sie nur unter freiem Himmel verwendet werden konnen.

Aufgrund ihrer geringen GroBe reicht ihre Kraft nicht aus, ohne den Kontakt zu einer 4
nahegelegenen stationdren Einrichtung zu funktionieren. Deshalb konnen Sie in Hoh-
len und unterirdischen Kerkern nicht benutzt werden.
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Tber ganz Antaloor verteilt finden sich Altare, Schreine und Obelisken der vier Ele-

. L) mentaren Gotter, antike Bauwerke, in denen sich géttliche Prisenz manifestiert.
':, Altare kénnen nicht nur Mana und Leben regenerieren, sondern verstéirken oft be-

. stimmte Féhigkeiten. Nahern Sie sich zunéchst einem Altar.

Fi Mit © emfangen Sie Gottliche Kraft.

Q;Q)

Altar von Aziraal
die Altare des hitzigen Feuergottes werden lhre
Starke temporar erhéhen.

Altar von Maliel
die Schreine dieser mildtdtigen Gottin der Luftwer-
den werden Thre Willensstarke erhéhen.

Altar von Throglin
der Schrein des Gottes der Erde wird Thr Durchhal-
tevermdgen erhohen.

Altar von Yatholen: der Gott des Wasser blickt wohlwollend auf Reisende und Aben-
teurer und schenkt ihnen mehr Beweglichkeit.

g Sie werden auf ihrer Reise die verschiedensten Biicher und Fibeln finden. Diese kon-
& dnen Sachwissen, Erzihlungen aus dem Leben und der Geschichte Antaloors oder

Hinweise auf Geheimnisse und ungel6ste Ratsel enthalten. Wie ein altes
Sprichwort besagt: “Wissen ist Macht”.

Beim sorgféltigen Durchforsten des Antaloor’schen Biicherar-

senals werden Sie Losungswege zu Questreihen, Schatzkarten
oder umfangreiche Informationen zur Tier- und Pflanzenwelt
und zu zahlreichen Charakteren rund um das Two Worlds
Universum finden.

Nun, da Sie sich ein wenig mit den Geheimnissen von Two Worlds 11 vertraut gemacht
haben, kann Thre Reise beginnen.

Mége Ihr Lohn und IThre Trophden
so zahlreich wie die Sterne des Abendhimmels sein!
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AUDIO DIRECTOR
Adam Szafranski
SENIOR AUDIO DESIGNER
Arkadiusz Reikowski
SOUND ENGINEER
Marcin Deja
MOCAP STUNT
Marek Jeziorski
MOCAP ACTORS
Piotr Krysik




 SYSTEM ADMINISTRATOR
Miroslaw Burzynski
WEB DESIGNER
: iotr Strycharski
i ORIGINAL SCORE
/. " COMPOSED BY
. Borislav Slavov (Glorian)
. Victor Stoyanov

'MUSIC DIRECTOR
Borislav Slavov (Glorian)

ORCHESTRATOR
Victor Stoyanov

STRINGED INSTRUMENTS
Borislav Slavov
Ivo Petrov

- SOLO VIOLIN
: Boyana Zhelyazkova

SOLO WOODWINDS
- Tvo Paunov

. ADDITIONAL MUSIC
i AND ORCHESTRATIONS
Georgi Andreev

B TECHNICAL DIRECTOR
B Zuxxez Entertainment AG
Roman Eich

. DIRECTOR OF LOCALIZATION
{_ Patricia Bellantuono

PUBLIC RELATIONS
e Jorg Schindler
Matthias Mohr
LEAD QA
i Tadeusz Zuber

[ QASPECIALISTS
Krzysztof Janeczek
Tymoteusz Trzaska

. BETA TEST SUPERVISORS
Stan Just
Filip Szelag

' BETATESTERS
. Greta Hoffmann
Sebastian Dierkes
Marian Obermeier
Ewelina Baran
Patrycja Krzyspiak
Ewa Kunicka
Katarzyna Laskowska
Magda Lukasik
. Marysia Pietraszewska
- Anna Stepniewska
e Olga Wiecek
Anna Zachara
4 Karol Harezlak
Wojciech Kieres

- Krzysztof Jonczyk
b

Przemyslaw Starczynowski
Radoslaw Ratusznik
Daniel Sowa
Lukasz Jura
Radoslaw Wezowicz
Dariusz Szerenos
Mariusz Gontarski
Jakub Lasota
Marcin Polak
Jaroslaw Zydorek
Rafal Gawecki
Wojciech Leczycki
Rafal Pawlik
Mateusz Rozpedzik
Piotr Sienkiewicz
Wojciech Majka
Rafal Zlotorowicz
Maciej Polowniak
Tomasz Zub
Slawek Kozera
Dawid Kalinowski
Rafal Janusz
Dawid Dabek
Michal Tura
Grzegorz Rozkrut
Jakub Zaborowski
Lukasz Niedziolka
Tomasz Pepek
Mateusz Odroniec
Krzysztof Szajna
Michal Plis

Lukasz Malinowski
Mateusz Pietryga
Mateusz Tryk
Lukasz Pazera
Artur Justynski
Sebastian Woznicki
Michal Kolarz
Tomasz Sugalski
Marek Piatkowski
Piotr Krzysztofowicz
Mateusz Duda
Grzegorz Glans
Wojciech Kurczych
Adam Szoltys

Olaf Schab

Tomek Cybura
Aleksander Jasinski
Filip Karpinski
Tomasz Guzik
Grzegorz Egiert
Albert Knych

Jan Zuber

Kamil Grochal
Arkadiusz Rak
Mariusz Rudnik
Aleksander Tomezyk
Jakub Tomezyk
Tomasz Stachowicz
Mateusz Kubik
Danisz Szwed

Mateusz Mazur
Michal Mazur

Piotr Bodera

Piotr Zablocki
Lukasz Partyla

Karol Meczarski
Arkadiusz Czesak
Pawel Gosek
Krzysztof Aniol
Mikolaj Szynklewski
Adrian Binda
Hubert Zdrenka
Jakub Winter
Sebastian Rytelewski
Michal Bazylow
Dariusz Sieron
Bartlomiej Bohdan
Grzegorz Krup
Michal Wypych
Pawel Rzonca

Arek Lech

Michal Dybczak
Mateusz Kochanowicz
Sebastian Szczepaniak
Michal Mazurek
Michal Lemiesz
Tomek Balasinski
Sebastian Talowski
Artur Mlynski

TopWare Interactive
- North America -
MANAGING DIRECTOR
James T. Seaman 111
PRODUCER NORTH AMERICA
Scott Cromie
NARRATIVE DIRECTOR [NA]
Devon Smith
ASSOCIATE NARRATIVE
DIRECTOR - [NA]
Adam Kennedy
PR DIRECTOR - [NA]
Jacob DiGennaro
ASSOCIATE PR MANAGER
Joseph Kobylinski
QA LEAD [NA]
Joseph Kobylinski

COMMUNITY MANAGER
Angela Conant

ENGLISH RECORDINGS
Agile Entertainment
Gregg Jonasson
Andrew Grant
Magali Etoré
Aldo Tirelli
Eric Webb

VOICE DIRECTION
- Scott Cromie




ENGLISH VOICE TALENTS
Carey Wass (Sokaris)
Bruce Edwards (Ghotarius)
Andrew Grant (Nortar)
Clinton Lee Pontes
Ty Kostyk
Luke Marty
Rodrigo Fernandez
lan Roningen
Sandra Beckles
Gordon Beckles

Joachim Kaps
Karin David
Kaspar Eichel
Dietmar Wunder
Tanja Geke
Peter Groeger
Clemens Grote
Kim Hasper
Peter Houska
Nora Jokhosha
Brigitte Komn

Marc Legall
Raphael Lutran
Bernard Malaka
Jean Pierre Morgand
Frederic Moulin

Marie Perrin

Lenou Petsilas
Emmanuelle Rinen

Jaques Emmanuel Rousselon
Vincent Talon

Valerie Thoumire

Peter Mac Laren Florian Kriiger-Shantin Yan Vagh
Fleur Jacobs Norman Matt Agnes Wilette
Holly Greene Robert Missler Gilles Wolff
Peter Higginson Milan Pesl
Anne Harper Gerhard Piske IT‘?:LIAN LOC];A LIZI}TI[g:\#]
Ken Morgan Shandra Schadt Rrafl;ceicaB 'ezzozj i
Frank Longo Angela Wiederhut 7\/?' ?Ie g f%lgnar il
Cathy Young Hans-Jiirgen Wolf I S I
A Ui FRENCH LOCALIZATION SPANISH LOCALIZATION
Devon Richards e e Maria Rossich
Frances Stecyk ; : Paquita Marti
4 Ludovic Hebig GIIELE] BN )
Peter Gilbert Cotton 5 Carlos Montilla
e Madeleine Jaoul
i Thierry Renon SPECIAL THANKS
GERMAN LOCALIZATION Elsa Favette Bernd Rack
Patricia Bellantuono Benoit Leroy Caroline Conneely
TRANSLATION Jacques Kerdraon Jan Heitzer
Martin Franger RECORDINGS Mathilde Hoffmann
Greta Hoffmann Pit Stop Productions Ltd. ﬁlelxandlre Ju':s
. o olger Leopol
il VOICE DIRECTION e
Thomas Pape Yasmin Shah Peter Schmitt
SOUND ENGINEER Uwe StoeBer
RE};ORk%'NGSSt o Richard Jack Guy Mateusz Andrzejewicz
MEED0% MIENG Oliver Erichsen
Karlsruhe, Germary ADDITIONAL STUDIO M]!]VO’H;T'mO“
Olivier Groux A
RECORDING ENGINEER hH Przemyslaw Kozlowski
i Philippe Capelle
S FRENCH VOICE TALENTS JCOh" Legcmd fiact
armen Constandache
POICENIRECTION Emmanuel Avena lon Constandache
Patricia Bellantuono Richard Bartolini BricenvonMaasl
LOGISTICS Marc Bertolini Daisy von der Silberzeile
Peter Schmidt Jonathan Burteaux -~ .
Philippe Catoire Our families - for your love, patience
GERMAN VOICE TALENTS Gedric.Colas and understanding. For everything you _
Thomas Albus Rudy Galiffi have given us. You are the ones who
JCOhal?r}I:S BE{CYIZ] Rachel Garner Smith have made this possible. Best of Tuck -
s SNBSS Joakhim Latzkototh onward!
MAIN ACTING ROLES GERMAN ENGLISH FRENCH
Hero Dietmar Wunder Alden Adair Olivier Groux
Kjra Martina Treger Freya Ravenshergen Marie-Christine Letort
Gandohar Reiner Schone John Palmieri Philippe Capelle
Dar Pha Tanja Geke Shantelle Canzanese Rachel Smith
Cassara Katharina Koschny Sandra Pascuzzi Yasmin Shah
Rogdor Tilo Schmitz Richard Corell Jean Marie Marrier
Sordahon Oliver Siebeck Ken Morgan Joakhim Latzkototh
Reesa Nora Jokhosha Melanie Kastner Lenou Petsilas
Mirage Christian Schult Bruce Edwards Jean Marie Marrier
Aidan Johannes Berenz Colin Paradine Yan Vagh
Nalia Angela Wiederhut Esther Maloney Valeriane de Villene
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