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EPILEPSIEWARNUNG

Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie das Spiel benutzen oder ihre  Kinder damit
spielen lassen.
Bei manchen Personen kann es zu epileptischen anfällen oder Bewußtseinsstörungen
kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder lichteffekten im täglichen leben
ausgesetzt sind. Diese Personen können bei der Benutzung von Computer- oder Vi-
deospielen einen anfall erleiden. Es können auch Personen davon betroffen sein,
deren Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epi-
leptische anfälle gehabt haben. Falls bei ihnen oder einem Familienmitglied unter
Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhängende Symptome (anfälle
oder Bewußtseinsstörungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an ihren arzt,
bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Com-
puter- und Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei ihnen oder ihrem Kind während
der Benutzung eines Computer- oder Videospiels Symptome wie Schwindelgefühl,
Sehstörungen, augen- oder Muskelzucken, Bewußtseinsverlust, Desorientiertheit,
jegliche art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krämpfen auftreten,

Schalten Sie das Gerät sofort ab
und konsultieren Sie ihren arzt, bevor Sie das Spiel erneut spielen.

VoRSiCHTSMaSSnaHMEn WÄHREnD DER BEnUTZUnG

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit wie möglich
vom Bildschirm entfernt.

Spielen Sie nicht, wenn Sie müde sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben.

achten Sie darauf, dass der Raum gut beleuchtet ist.

legen Sie bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels eine Pause von
mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN:
MiniMal

- intel / aMD Dual-Core CPU 2,0 GHz
- 4 GB RaM 
- Windows 7, 8 oder 10
- Radeon HD oder Geforce Grafikkarte

(Shader 3.0 und 1 GB RaM)
- Maus und Tastatur
- DVD-laufwerk, Soundkarte
- internetverbindung für die aktivierung 

und den Multiplayer-Modus
- 20 GB freier Festplattenspeicher

EMPFoHlEn

- intel / aMD Multi-Core CPU (2,6 GHz)
- 4 GB Ram
- Windows 7, 8 oder 10
- Radeon HD oder Geforce

(Shader 3.0 und 2 GB RaM)
- Maus und Tastatur
- DVD-laufwerk, 5.1-Soundkarte
- DSl internetverbindung mit 50 MB/s

für die aktivierung und für Multiplayer
- 30 GB freier Festplattenspeicher
- Xbox 360 Controller (optional)
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Auszüge aus dem Rohmanuskript der Geschichte antaloors mit dem arbeitstitel
“antaloor: Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft", aus der Feder des beschei-

denen Meisters Bolo von Riclann.

“ (…) Die Geschichte unseres Landes zusammen zu tragen aus bruchstückhaften
Sätzen, die ich die Leute in Cathalon und New Ashos sich zuraunen hörte, führt
zwangsläufig zu vielen schwer zu deutenden Elementen und widersprüchlichen
Wendungen. Jedoch konnte ich auf meiner Bildungsreise eine Konstante als gesichert
heraus hören:

Es ist im Wesentlichen eine Familiengeschichte…

Denn unabhängig davon, wie schwer die historischen Tatsachen zu erfassen sind,
sehr viele Erzählungen enthalten im Kern die Heldentaten eines cathalonischen Söld-
ners und seiner Schwester. Dieses Zwillingspaar hat die Fantasie der Menschen
wohl mehr beflügelt als jemals ein Geschwisterpaar zuvor und ich glaube über die
beiden sagen zu können: „Sie war sein Gewissen, er war ihr Schwert.“ Ihre ge-
schwisterlichen Bande wurden damals einer harten Probe unterworfen. Von finsteren
und übermächtigen Gegnern überrumpelt, wurde die Schwester offenbar verletzt.
Auf der Flucht musste ihr Bruder sie kurz zurück lassen, um Hilfe und eine schüt-
zende Unterkunft zu suchen. Als er zu ihr zurück 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 erzählt man
sich in jeder Taverne von den Abenteuern, die er auf seiner Quest bestand. Man
weiß nicht, was man glauben kann. Die Gerüchte über die besondere Wesensart der
Zwillinge hören sich gar zu wild und abenteuerlich an und sie werden immer un-
glaubwürdiger mit den Jahren. Doch schließlich wissen wir bestimmt von dem bösen
Omen, das damals erschien und das die Rückkehr des Feuergottes Aziraal ankündigte.

Aber was ist dann geschehen? Hier sind Quellen seltsam widersprüchlich. Manche
sagen, der Bruder erschlug die finsteren Mächte, die seine Schwester bedrohten und
das Übel nach Antaloor holen wollten, andere erzählen, dass unser Held sich am
Ende der mysteriösen Gruppierung anschloss. Aber das Detail, das mich am meisten
verstört, ist das Gerücht, wonach der Erzfeind der Zwillinge unser Imperator Gan-
dohar persönlich gewesen sein soll…
Wird jemals Licht in dieses Dunkel gelangen? Ich fürchte beinahe nein, denn als
der Krieg zwischen Menschen und Orks zu seinem blutigen Ende kam, sind jene,
die hätten Auskunft geben können, auf den Schlachtfeldern für immer verstummt.

Dennoch … manche Gerüchte halten sich hartnäckig…  Und während die Tyrannei
Gandohars längst die Mauern seiner Festung Vahkmaar verlassen und ganz

Antaloor erfasst hat, ist Eines sicher, die Geschichte der Zwillinge scheint
auf verwoben mit all jenen, die vom Widerstand träumen (…)."
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DIESE INSTALLATIONS-ANLEITUNG BEZIEHT SICH AUF EINE DVD VERSION.
BEI DOWNLOAD, STEAM ODER ANDEREN PLATTFORM-VERSIONEN KANN

DIE INSTALLATION ABWEICHEN.

Legen Sie zunächst den Datenträger in das dafür vorgesehene laufwerk. Sollte
die autorun-Funktion ihres laufwerks aktiviert sein, wird das autostart-Menü

auf ihrem Bildschirm erscheinen. Sollte die autorun-Funktion des laufwerkes de-
aktiviert sein, öffnen Sie den arbeitsplatz auf ihrem Windows-Desktop und wählen
Sie das entsprechende laufwerk aus. Ein Doppelklick auf die Datei “autorun.exe"
ruft das Menü auf. Mit einem Klick auf “Two Worlds ii installieren" starten Sie das
installationsprogramm.

Die installation erfordert mindestens 20 GB freie Festplattenkapazität. Bei dieser
angabe handelt es sich nur um die reinen Programmdaten. Für selbst erstellte Da-
teien, wie zum Beispiel Spielstände oder Screenshots, benötigen Sie weiteren Spei-
cherplatz. Es empfiehlt sich daher, auf der installationspartition eine freie
Festplattenkapazität von mindestens 30 oder mehr GB zur Verfügung zu haben,
zumal das Betriebssystem ebenfalls freien Speicherplatz für auslagerungsdateien be-
nötigt. 

nach einem Klick auf “Beenden" schließt sich das autorun-Menü und der Game
launcher wird automatisch gestartet – oder Sie steigen über “Two Worlds ii starten"
direkt in dasa Spiel ein.

Klicken Sie auf das entsprechende Symbol auf dem Desktop oder in der Quicklaunch-
leiste, um “Two Worlds ii" aufzurufen. alternativ öffnen Sie das Programm über
die Startmenü-Verknüpfung. Klicken Sie hierfür auf 

Start - Programme – Reality Pump - Two Worlds ii. 

DEINSTALLATION
Um “Two Worlds ii" von ihrer Festplatte zu entfernen, klicken Sie auf den Start-But-
ton, und anschließend auf  Einstellungen – Systemsteuerung – Software. 

Wählen Sie über “Programme ändern oder entfernen" “Two Worlds ii" an und klicken
Sie auf “Entfernen", um das Spiel von ihrer Festplatte zu löschen. in der folgenden
Dialogbox können Sie abschließend entscheiden, ob Sie auch alle Spielstände und per-
sönlichen Einstellungen unwiderruflich löschen möchten.

5



Beim ersten Spielstart werden Sie aufgefordert, ihre Seriennummer einzugeben. Die
Eingabe  der 16-stelligen Seriennummer ist zwingend erforderlich. ihre persönliche

Seriennummer befindet sich auf der Rückseite dieses Handbuchs. Bitte geben Sie die
nummer fortlaufend ein. Groß- und Kleinschreibung spielen hierbei keine Rolle.
ist die nummer akzeptiert worden, wird sie erst wieder bei einer neuinstallation 
benötigt. 

Die eingegebene Seriennummer ist einmalig und ist im Multiplayer Modus der iden-
tifikationsschlüssel, der ihnen Zugang zum WarnETTM Server gewährt.
Sofern Sie für weitere arbeitsplätze zusätzliche Seriennummern benötigen, können
Sie diese telefonisch oder per E-Mail unter: 

+49 (0) 721 - 909 882 66
aus dem deutschen Festnetz 0,14 EUR/Min. anrufe aus Mobilfunknetzen sind deutlich teuerer.

E-Mail: info@topware.com

zu einem vergünstigten Preis ordern. Falls Sie in ihrem Produkt keine Seriennummer
vorfinden, oder die Seriennummer nicht gültig ist, wenden Sie sich bitte direkt an un-
sere Hotline. Halten Sie in diesem Fall bitte ihre Kaufquittung bereit.

AKTIVIERUNG
Damit Sie “Two Worlds ii" in vollem Umfang spielen können, ist eine zusätzliche ak-
tivierung erforderlich. Hierfür gibt es zwei Möglichkeiten:

DiE onlinE-aKTiViERUnG üBER DaS inTERnET

Wir empfehlen diese Variante, da die aktivierung online 
am schnellsten durchzuführen ist. Wenn die Software 
Sie nach dem Programmstart und der Eingabe der 
Seriennummer auffordert, das Produkt zu aktivieren, 
klicken Sie einfach auf “aktivieren". 
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Das Programm stellt nun die Verbindung zum aktivierungsserver her und führt die
aktivierung selbständig innerhalb weniger Sekunden durch. Eine bestehende inter-
netverbindung ist hierfür Voraussetzung.

TElEFoniSCHE aKTiViERUnG

Falls Sie nicht über einen internet-Zugang verfügen, können Sie die aktivierung auch
telefonisch durchführen. Wählen Sie hierzu die option “aktivierung via Telefon" aus.
Daraufhin wird ihnen ein 16-stelliger aktivierungscode angezeigt. Bitte rufen Sie die
untenstehende nummer(n) an und halten Sie ihren aktivierungscode bereit. 

aktivierung interational : +49-(0)721-909 882 66
aus dem deutschen Festnetz 0,14 EUR/Min. anrufe aus Mobilfunknetzen sind deutlich teuerer.

HinWEiS: Diese Hotline ist ausschließlich für die Produktaktivierung zuständig. Bei
technischen oder inhaltlichen Fragen zum Spiel wenden Sie sich bitte an den tech-
nischen Support. Falls Sie das Produkt nicht sofort aktivieren möchten, ist dies auch
später möglich. Bis zur aktivierung läuft die Software im Demo-Modus.

REGISTRIERUNG

Die Registrierung ist optional und bietet einige entscheidende Vorteile. als regis-
trierter nutzer erhalten Sie Zugang zu verschiedenen Extramaterialien. Weiterhin
werden Sie auf Wunsch über sämtliche Produktaktualisierungen und neuerungen
per E-Mail informiert. Hierzu benötigen Sie eine internetverbindung sowie eine gül-
tige E-Mail adresse.

Klicken Sie im Hauptmenü auf  “Registrieren", um die Registrierung vorzunehmen.
Selbstverständlich können Sie die Registrierung auch gleichzeitig mit der aktivierung
durchführen. nach durchgeführter Registrierung erhalten Sie umgehend eine E-Mail
mit der Registrierungsbestätigung und einem link zum Downloadbereich. 
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Nach dem Starten von “Two Worlds ii", finden Sie sich im Hauptmenü wieder. Hier
können Sie verschiedene Einstellungen vornehmen oder gleich mit dem abenteuer

beginnen.

Neues Spiel
Wählen Sie diese option, um die Einzelspielerkampagne zu beginnen.

Spiel fortsetzen
Hier können Sie einen gespeicherten Spielstand laden, darunter auch die automati-
schen Speicherungen, die “Two Worlds ii" anlegt. nicht mehr benötigte Spielstände
löschen Sie mit     . 

Netzwerk
Wählen Sie diese option, um in das Multiplayer Menü zu gelangen. lesen Sie mehr
dazu unter Multiplayer-Modi.

Einstellungen
Wählen Sie diese option, um Einstellungen am Spiel selbst vorzunehmen. Sie gelangen
zu den folgenden Untermenüs:

Grafik: Hier regulieren Sie das Verhalten der GRaCETM-Engine und Werte wie den
Schattenwurf, den Gammawert, die auflösung, die Tiefenschärfe oder die Dis-
tanzanzeige Gras. Grundsätzlich gilt, dass die Darstellung von Two Worlds ii umso
besser ist, je mehr Grafikfeatures Sie zulassen und je detaillierter diese sind. an-
dererseits kann es zu einer schlechten Performance führen, wenn die Einstellungen
in Bezug auf ihre Hardware zu hoch sind. Hier gilt es, die richtige Balance zu fin-
den. Wenn Sie mit der Performance von Two Worlds ii zufrieden sind, brauchen
Sie keine eigenen Einstellungen vorzunehmen. 

Physik: Regulieren Sie hier die Physikeffekte wie “Hardware Physik" und “Physik-
detaillevel". Grundsätzlich gilt, dass Sie die Einstellungen in abhängigkeit von der
leistungsfähigkeit ihrer Hardware wählen sollten. 

Interface: Hier können diverse Einstellungen an der Benutzeroberfläche und an
der Funktionsweise ihrer Maus vorgenommen werden. Zudem können Sie die Zeit-
intervalle einstellen, zu denen automatische Speicherstände angelegt werden -
oder aber die automatische Speicherung unterbinden. Weiterhin ist es möglich,
festzulegen, ob Sie bei jedem Handel eine Verkaufsbestätigung wünschen oder
nicht oder ob die Dialogtexte angezeigt werden sollen.

Steuerung: Hier finden Sie die Tastenbelegung.

Sound: Hier ändern Sie zum Beispiel die lautstärke der Musik. 

Spiel beenden
Wählen Sie diese option, um das Spiel zu verlassen und zum Desktop zu-
rück zu kehren8
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Wählen Sie die option netzwerk im Hauptmenü. Sie können nun einen neuen ac-
count erstellen oder das Spiel mit einem bestehenden account verknüpfen. nach-

dem Sie eingeloggt sind, können Sie einen neuen Charakter erstellen, sein aussehen
ändern, ihn löschen oder das Spiel starten. Wählen Sie hierzu eine Stadt oder ein Dorf
aus. Wenn Sie fertig sind, bestätigen Sie ihre Wahl mit  und betreten die Stadt.
Hier können Sie mit anderen Spielern Kontakt aufnehmen und einen Mehrspielerpartie
starten. Bei den Händlerständen können Sie außerdem ihre ausrüstung aufbessern
oder Gegenstände verkaufen. 
Öffnen Sie mit  das Menü, hier können Sie:

- ein Spiel eröffnen/beitreten 
- den account konfigurieren
- mit anderen Spielern Chatten
- die Rangliste aufrufen
- die Einstellungen ändern
- die Stadt verlassen 

“Two Worlds ii" bietet ihnen die folgenden Mehrspielermodi:

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

Duell
Stellen Sie sich ihrem 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 ihr verwegener Haufen sich auf den Weg durch ganz antaloor,
immer auf der Suche nach einem mysteriösen artefakt.

Village Mode
in diesem Strategiemodus gründen und leiten Sie ihre eigene Siedlung. Dabei sollten
Sie immer das Wohlergehen der Einwohner im Blick behalten. achten Sie auf deren
Bedürfnisse und Wünsche, schützen Sie das Dorf und sorgen Sie dafür, dass ihre Sied-
lung erblüht.

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 Totenschädel, da diese bei Berührung Kristallfelder
zerstören. Bei einer Berührung der grünen Kristalle verwandeln sich Toten-
schädel in blaue Kristalle und umgekehrt. 9



Sie können das aussehen ihres Charakters ihren Wunschvorstellungen anpassen. al-
ternativ wählen Sie aus bereits vorbereiteten Charaktermodellen, indem Sie die

Schaltfläche “Zufälligen Charakter erstellen" anwählen. Mit der bewegen Sie sich durch
die verfügbaren optionen, bei gedrückter linker Maustaste drehen Sie den Charakter
und mit dem Maus-Scrollrad können Sie die ansicht vergrößern beziehungsweise durch
die Charaktereigenschaften scrollen. Beginnend bei der Körpergröße bis hin zu Ge-
sichtszügen, Tattoos oder der Hautfarbe, können Sie die unterschiedlichsten aspekte
des aussehens beeinflussen. Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, bestätigen
Sie mit  und ihr Spielcharakter wird sein abenteuer in antaloor beginnen.

Manche Tasten können als Shortcuts mit bestimmten Funktionen belegt werden. Bevor
Sie einer Taste eine Funktion zuweisen, stellen Sie zunächst sicher, dass ihr Spielcha-
rakter keine Waffe in der Hand hält.

1 bis 0 anwählen – um durch das Shortcut-Menü zu navigieren.

Drücken Sie die     -Taste und eine dieser Tasten über dem gerade aktiven Menüfeld
in den Reitern 3 und 5, um die ausgewählte Funktion dieser Taste zuzuweisen. 

Bitte beachten Sie, dass die Shortcuts während des Kampfes waffenspezifische Spezi-
alattacken und andere vom Waffentyp abhängige aktionen übernehmen. lesen Sie
mehr hierzu im Kapitel Bewegung und Kampf.

Hier eine übersicht der Bildschirmelemente in “Two Worlds ii”, die ihnen wertvolle
informationen liefern, wenn Sie in antaloor unterwegs sind. 

Gesundheit (rot): Wenn Sie angeschlagen sind, nehmen Sie Heiltränke oder nah-
rung zu sich, besuchen Sie einen altar der Heilung oder warten Sie ab, bis ihr
Körper sich ganz von selbst erholt. letzteres erfolgt nur bei nicht gezogener Waffe.

Mana (blau): Zeigt ihre magische Energie an. Sie bestimmt darüber, ob und welche
machtvollen Zauber Sie wirken können. Mit einem Trank oder mit Hilfe eines
Mana regenerierenden altars können Sie ihre 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 ihres Gegners an.

Der grüne Balken gibt an, wie weit die nächste Erfahrungsstufe entfernt ist.

Die Shortcut-leiste zeigt ihre aktuelle Tastenbelegung.

Minikarte.

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

Beide anzeigen betreffen ihr Pferd und werden nur angezeigt während Sie reiten.
Dabei handelt es sich bei dem roten Balken 10 um die lebensenergie des Pferdes
und beim goldenen Balken  9 um den ansporn.

Hier erkennen Sie, wie “berüchtigt" 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 Gesetzesbrüche ihrerseits
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 nachlässt.
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Zum Kämpfen gehört nicht nur das nutzen von Waffen und Zaubern. Sie müssen
sich auch gut im Raum orientieren und bewegen können. 

REITEN

SEGELN

KAMPF

Distanzwaffen wie Bögen und Zauberstäbe werden durch Drücken und Halten
der linken Maustaste aufgeladen. Der angriff beginnt, sobald Sie die linke
Maustaste wieder loslassen. 

Maus Bewegen, um die Kamera zu führen.

WASD Spielcharakter steuern

 Springen und aktionen ausführen
Drücken und halten, um zu sprinten. Werfen Sie dabei immer einen
Blick auf ihre ausdauer anzeigt. Ein Dauersprint ist nicht möglich,
der Wert muss sich erst regenerieren.
aus dem Stand heraus drücken und halten, um zu schleichen. Die-
ser Bewegungsmodus ist übrigens Voraussetzung für das leise
Meucheln der Gegner (erst ab Mitte von Kapitel 1 möglich).

 Zurück ins Hauptmenü

H Drücken, um das Pferd zu rufen 

 in den Sattel steigen. Maus bewegen, um die Kamera zu führen.
Während des Reitens, um Hindernisse zu überspringen.

WASD Pferd lenken und im gemäßigten Tempo reiten.

Während des Reitens rhythmisch drücken, um zu galoppieren. 
 Steigen Sie vom Pferd. nur möglich, wenn das Pferd steht.

A, D 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

W, S Beeinflussen Sie den ausleger und damit die Position des Segels.
Die Bewegung des auslegers nach Steuerbord oder Backbord wird
durch ihre aktion und den Wind beeinflusst. 

F aktuell ausgerüstete Waffe ziehen. 
anvisierten Gegner angreifen. 
Drücken und halten, um gegnerische angriffe zu blocken.
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Rasches Wechseln von Waffen-Sets
Um ihre Rüstungs- und Waffen-Sets zu wechseln, drücken Sie R oder T. Dies
funktioniert natürlich nur, wenn Sie zuvor im inventar bestimmte Waffen- und
Rüstungselemente als Sets festgelegt und diesen Tasten zugewiesen haben.

NAhKAMPf

im nahkampf werden Ziele automatisch fokussiert, wenn sie nahe genug sind. Welcher
Gegner anvisiert wird, hängt also von der nähe des Gegners und der Blickrichtung des
Spielercharakters ab. 

Mit F ziehen Sie ihre aktuell ausgerüstete Waffe. Mit der linken Maustaste greifen
Sie an. Falls Sie ihrem Spielcharakter im inventar keine Waffe zugewiesen haben, wird
er mit Fäusten und Fußtritten kämpfen. Drücken und halten Sie die rechte Maustaste,
um einen Gegner zu blocken. 

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

Offensiv: Je nach Waffengattung stehen ihnen gewisse Spezialangriffe zur Verfügung,
die Sie mit 1, 2 oder 3 einsetzen. Um sie erneut auslösen zu können, müssen Sie
allerdings eine kurze Zeit warten.

Defensiv (beim Blocken): 1, 2 oder 3 sind je nach gewählter Waffe Defensivfä-
higkeiten zugeteilt, die den Gegner entweder betäuben, niederwerfen oder ihm die
Waffe entreißen. Die defensiven Skills benötigen ebenso wie die offensiven Skills eine
kurze aufwärmphase, um wieder einsatzbereit zu sein.

in Two Worlds ii sind Sie mit folgenden sieben nahkampftaktiken erfolgreich:

Wenn Sie eine einhändige Waffe führen, können Sie den “Fiesen Trick" einsetzen.
Dieser lenkt den Gegner ab, führt 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 einhändige Waffe mit einem Schild führen, nutzen Sie den de-
fensiven Skill “Zurückwerfen". Die Effizienz beim Blocken wird hierdurch erhöht.
außerdem schützt der Schild gegen Geschosse. Die allgemeine angriffsgeschwin-
digkeit leidet ein wenig.

Führen Sie eine einhändige Waffe und in der anderen Hand eine Fackel, können
Sie den Gegner mit einem “Fackelhieb" aus dem Konzept bringen, jedoch leiden
ihre angriffsgeschwindigkeit und ihre Effizienz beim Blocken. Dieser Skill
kann nur gegen Gegner eingesetzt werden, die dem Spielercharakter im
nahkampf begegnen. 13



Tragen Sie in jeder Hand eine einhändige Waffe, können Sie zwei waffenspezi-
fische Spezialattacken ausführen. Gleichzeitig sind Sie weniger effizient beim
Blocken. Dieser Skill kann nur gegen Gegner eingesetzt werden, die dem
Spielercharakter im nahkampf begegnen.

Führen Sie eine schwere Zweihandwaffe, können Sie auch gut gepanzerten
Gegnern Schaden zufügen, ihre angriffsgeschwindigkeit leidet jedoch sehr,
während sich ihre Effizienz beim Blocken im mittleren Rahmen bewegt. Mit
einer schweren Zweihandwaffe können Sie den “Mächtigen Schlag" und eine
weitere waffenspezifische Spezialattacke ausführen. Dieser Skill kann nur gegen
Gegner eingesetzt werden, die dem Spielercharakter im nahkampf begegnen.

auch eine reguläre Zweihandwaffe erlaubt das ausführen des Skills “Mächtiger
Schlag”. Sie übt innerhalb einer erhöhten 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 hinterrücks zu meucheln. Der Skill “Meuchelmord" setzt den Bewe-
gungsmodus “Schleichen" voraus. 

fERNKAMPf

Mit einem Schwert in der Hand können Sie keine Pfeile abschießen. Deshalb rüsten
Sie sich zunächst über das inventar mit Pfeil und Bogen aus. 

Drücken und halten Sie die linke Maustaste gedrückt, um den Bogen stärker anzu-
spannen. Die wachsende Zugkraft wird als zunehmender roter Kreis um das Fadenkreuz
dargestellt. Je stärker Sie anspannen, desto effektiver der Schuss. Wenn Sie genau auf
ihr Ziel angelegt und die Sehne wunschgemäß gespannt haben, lassen Sie die linke
Maustaste los, um den Pfeil fliegen zu lassen. Die Geschwindigkeit des anspannens
und die Zugkraft hängen sowohl vom Bogen als auch von ihren Statistikwerten in den
Skills “Schnelles anspannen", “Gekonntes anspannen" und “überspannen" ab.

Während des anspannens x, drücken, um zwischen Sniper-Modus und regulärem
Modus zu wechseln. auf diese Weise können Sie genauer Zielen oder die Funktion
automatisches Zielen nutzen. Falls mehrere Ziele vorhanden sind, können Sie diese
mit Q und E der Reihe nach anwählen..

Shortcuts im fernkampf
Je nachdem, ob Sie sich im Sniper-Modus oder im regulären Modus befinden, sind

die Shortcuts mit unterschiedlichen Skills belegt. Die auf Skills basierenden
attacken bewirken zusätzlichen Schaden, benötigen jedoch eine kurze auf-
wärmphase, um erneut einsatzbereit zu sein.14



im regulären Modus sehen Sie Feind und Umgebung in der üblichen Spielperspektive. 
automatisches Zielen ist möglich, präzises Zielen ist nur eingeschränkt möglich. 
Folgende Shortcuts stehen zur Verfügung:

1 - “Eisigen Pfeil" wählen, anschließend die linke Maustaste gedrückt halten, um
den Bogen zu spannen. loslassen, um den Pfeil abzuschießen.

2 - “Multipfeil" wählen, anschließend die linke Maustaste gedrückt halten, um den
Bogen zu spannen. loslassen, um alle Pfeile in die ungefähre Richtung des Zieles ab-
zuschießen.

3 - “Brandpfeil" wählen, anschließend die linke Maustaste gedrückt halten, um den
Bogen zu spannen. loslassen, um den Pfeil abzuschießen.

im Sniper-Modus zoomt die Perspektive an die Ziele heran. nun ist es möglich, genauer
zu zielen, die Möglichkeiten des automatischen Zielens sind jedoch beschränkt. im
Scharfschützenmodus sind die Shortcuts mit ausnahme des Multipfeils anders belegt
als im regulären Modus:

1 - “Giftpfeil“ wählen, anschließend die linke Maustaste gedrückt halten, um den
Bogen zu spannen. loslassen, um den Pfeil abzuschießen.

2 - “Multipfeil“ wählen, anschließend die linke Maustaste gedrückt halten, mit der
rechten Maustaste mehrere Ziele markieren und die linke Maustaste loslassen, um die
Pfeile auf mehrere anvisierte Ziele abzuschießen.

3 - “Beschwörenden Pfeil“ wählen, anschließend die linke Maustaste gedrückt halten
und loslassen, um den Pfeil abzuschießen.

fERNKAMPf MIT MAGIE

Beginnen Sie das Spiel als Magier, oder gelangen Sie in Kenntnis der notwendigen Fä-
higkeiten und in Besitz eines Zauberstabes, können Sie Gegner auch mit Flüchen be-
kämpfen. lesen Sie mehr zum Magiesystem in “Two Worlds ii" in den Kapiteln zum
inventar und DEMonS.

ZAUbERN

1 bis 0 – Beim Zaubern fungieren diese Tasten als Shortcuts. 
Zunächst muss jedoch ein Zauber über die Shortcut-leiste ausgewählt werden. Der
jeweils aktive Zauber ist in der leiste hervor gehoben.

Drücken Sie die linke Maustaste und halten Sie diese gedrückt, bis der Zauber-Meridian
sich zu einem vollständigen Kreis aufgeladen hat. anschließend die Taste loslassen,
um den Zauber zu wirken. Die Dauer des aufladens hängt davon ab, wie viele Karten
auf dem Zauberamulett liegen und welchen level der Spielcharakter im Skill
“Zauberkunde" erreicht hat. 
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Drücken und halten Sie die rechte Maustaste, um zu blocken. Während des Blockens
wechseln die Shortcuts 1, 2 und 3 zu defensiven Spezialfähigkeiten. Diese benöti-
gen nach dem Wirken eine kurze aufwärmphase, um erneut einsatzbereit zu sein.

1 – bewirkt den Skill “Niederwerfen”. Es handelt sich um einen defensiven Tritt gegen
den Kopf des Gegners und es besteht die Möglichkeit, dass Sie den Feind damit zu Boden
werfen. Der Skill ist nur verfügbar, wenn Sie gerade die rechte Maustaste gedrückt halten,
um zu blocken.

3 – bewirkt den Skill “Blockbrechen”. Dies ist ein mächtiger Schwinger nach unten.
Der Gegner verliert seinen festen Stand und es ist leichter, seine abwehr zu durchbre-
chen. Der Skill ist nur verfügbar, wenn Sie gerade die rechte Maustaste gedrückt halten,
um zu blocken.

PLÜNDERN

Das Plündern besiegter Gegner ist ein wichtiger Teil des Spielerlebnisses und stellt eine
gute Möglichkeit dar, die eigene Tasche gefüllt zu halten. nähern Sie sich dem Körper
eines Besiegten.

Drücken Sie die leertaste , um Körper des besiegten Gegners durchsuchen. 

lesen Sie im Kapitel Geldangelegenheiten über weitere Möglichkeiten, die Finanzen
aufzubessern.

Sie können ihren Spielfortschritt über das Hauptmenü oder das Spielmenü je-
derzeit speichern. 

Speichern von Spielständen
Drücken Sie , um ins Spielmenü zu gelangen und wählen Sie die option “Spiel spei-
chern”.  Wenn Sie ihrem neu erstellten Speicherstand keinen namen geben, wird er
automatisch durch eine ortsangabe und der im Spiel vergangenen Zeit benannt. Jeder
Speicherstand verfügt zudem über einen kleinen Screenshot. 

Laden von Spielständen
Drücken Sie , um ins Spielmenü zu gelangen und wählen Sie die option “Spiel
laden”. Es ist auch möglich, über das Hauptmenü Spielstände zu laden. Drücken Sie
dort auf die option “Spiel fortsetzen”. Denken Sie immer daran, ihr aktuelles Spiel vor
dem laden zu speichern, sollten Sie später dort weiterspielen wollen.
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Automatische Spielstände
Falls Sie im Eifer des Gefechts einmal vergessen, zu speichern, ist das in der Regel kein
Problem. “Two Worlds ii” legt periodisch automatische Speicherstände an, wobei Sie
beim laden immer auf die drei aktuellsten zugreifen können. im Hauptmenü können
Sie unter “Einstellungen” das Zeitintervall angeben, in dem automatische Speicher-
stände angelegt werden sollen, von fünf 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 ihnen, sich in antaloor zurecht zu
finden und ist somit ein hilfreicher Freund auf ihrem Weg. Drücken Sie , um

die Karte zu öffnen. Mit      können Sie die Karte auch in die Shortcut-leiste einbin-
den.

LEGENDE

in die Karte hinein oder heraus zoomen.
Gedrückt halten, um den Kartenausschnitt zu verschieben.
interessante orte auf ihrer Karte markieren. Die Markierung leibt
so lange erhalten, bis Sie sie wieder entfernen.
Eine aktive Markierung setzen. Hierunter versteht man einen akti-
ven Wegpunkt, der auch auf ihrer Minikarte angezeigt wird. Hier-
mit können Sie einen aktuellen Zielort markieren und diesen leicht
auf der Minikarte verfolgen. 

 Die Karte schließen und zum Spiel zurück kehren

nächstes Ziel in aktivem Quest

Selbstgesetzte aktive Markierung

Ziel in aktivem Quest

Selbstgesetzte Markierung*

Größerer ort bzw. Stadt
(Großer, gelber Pin)

interaktionsfähiger nPC
(Dunkelblauer Pin)

aktiver Questgeber
(Hellblauer Pin)

Gasthof oder bedeutendes Gebäude
(Kleiner, blauer Pin)

Bedeutsames objekt/Questgegenstand
(Grüner Pin)

Teleport

Dungeon, Höhle
(Kleiner, grauer Pin)

altar, obelisk
(Großer, blauer blinkender Pin)

*: Es kann viele Kreuze geben, aber nur eine
blaue Flagge. Die blaue Flagge markiert
also ein grünes Kreuz, das aktiv 
gesetzt wurde.

17



+   Strg



Das Quest-Tagebuch hilft ihnen, die angenommenen oder schon abgeschlossenen
Quests zu verfolgen. Die Quests sind sortiert nach ihrer Zugehörigkeit zur Haupt-

geschichte oder den fünf verschiedenen Gilden. 

Je nach Status wird eine Quest als laufend, beendet und fehlgeschlagen gekennzeich-
net und farblich hervorgehoben. Der Text gibt die dazugehörige Erklärung und oft
auch nützliche Hinweise. Öffnen Sie ihr Tagebuch mit . Ein Klick führt Sie einem
Klick zu der Quest-Schriftrolle. 

Mit      können Sie das Tagebuch auch in die Shortcut-leiste einbinden.

Setzen mit der der rechten Maustaste den Quest aktiv. Der ausgewählte Quest wird nun
mit einem goldenen Fähnchen auf der Karte angezeigt. Darüber hinaus wird das nächste
Ziel in diesem Quest als aktive Markierung in ihrer Minikarte angezeigt. Dies ist eine
praktische Einrichtung, um den nächsten Wegpunkt ihres Quests rasch zu finden. 

Klicken Sie mit der linken Maustaste in die Questbeschreibung, um die Quest auf der
Karte zu verfolgen. Sie wechseln in die Kartenansicht, wo ihr aktueller Quest durch ein
goldenes Fähnchen angezeigt wird.
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Aus dem laufenden Spiel heraus gelangen Sie mit  bis  zu ihrem inventar.
Es ist in fünf Kategorien eingeteilt, die es ihnen erlauben, ihre Fähigkeiten und

ihre unterschiedlichen Utensilien auf übersichtliche Weise zu organisieren. 

Mit der linken Maustaste können Sie die Rubriken Parameterwerte und Skills, 
Waffen- und ausrüstungsinventar, allgemeines inventar, alchemie und Magie direkt
anwählen, sobald das inventar geöffnet ist. über diese inventarbereiche gelangen
Sie auch zu den wichtigsten instrumenten in Two Worlds ii, dem System der 
Weiterverarbeitung von Gegenständen CRaFT, dem alchemiesystem P.a.P.a.K und
dem Magiesystem DEMonS.

REITER 1: PARAMETERwERTE UND SKILLS

Während ihres abenteuers erhalten Sie Erfahrungspunkte durch das lösen von auf-
gaben, das Sammeln von Gegenständen, das Finden neuer orte oder durch Kämpfe.
nach und nach steigt ihr Charakter zur nächsthöheren Erfahrungsstufe auf. Hierbei
können Sie durch die art und Weise der Punkteverteilung auf die Entwicklung ihres
Charakters Einfluss nehmen. Verteilen Sie Parameterpunkte auf die Basiswerte ihres
Charakters und Skillpunkte auf die verschiedenen Talente.

DIE PARAMETERWERTE ODER bASISWERTE

DURchhALTEVERMöGEN: Bestimmt die Gesundheit, bzw. den maximalen HP-Wert ihres
Spielercharakters.

STäRKE: Dieser Wert definiert ihre körperliche Kraft. Er beeinflusst den Schaden, den
Sie in Kämpfen austeilen, das Gewicht, das Sie tragen können und somit auch die
Verfügbarkeit schwerer Rüstungssets.

PRäZISION: Diese Eigenschaft ist vor allem für Magier und Waldläufer wichtig, da sie
im Umgang mit Fernkampfwaffen benötigt wird, sprich mit Pfeil und Bogen oder ma-
gischen Geschossen.

WILLENSSTäRKE: Bestimmt ihre geistigen Kräfte und somit den maximalen Manawert
oder MP. Sie ist vor allem für Magier wichtig.

SKILLS UND SKILL-SYSTEM

Wenn ihr Charakter einen level aufsteigt, erhält er nicht nur Parameterpunkte, sondern
auch Skillpunkte. Diese können Sie in die unterschiedlichsten Skills investieren, um
die Fähigkeiten ihres Spielercharakters ihrem Spielstil anzupassen. Einige Skills können
durch Gespräche mit den richtigen nPCs erlernt werden, andere schalten Sie
frei, indem Sie die richtigen “Skillbücher” finden oder kaufen.
Manche Skills sind für jede art, Two Worlds ii zu spielen, wichtig, während
andere von der Spezialisierung des Charakters abhängen. 19



Die Effizienz eines Skills hängt von seinem level ab, je höher der level, desto besser.
Man kann Skills in sechs Gruppen klassifizieren: die allgemeinen Skills, Handwerker-
Skills und Krieger-Skills, assassinen-Skills, Magier-Skills und Waldläufer-Skills.

allGEMEinE SKillS 

Diese Fähigkeiten sind nützlich unabhängig von der Charakterklasse.

REGENERATION: Erhöht die Geschwindigkeit der Selbstheilung, die jedoch nur in
unbewaffnetem Zustand erfolgen kann.

ELEMENTARRESISTENZ: Erhöht ihre Widerstandskraft gegen Feuer-, Eis-, elektri-
schen und spirituellen Schaden.

GIfTRESISTENZ: Erhöht die Unempfindlichkeit gegen Gifte.

AUSDAUER: Erhöht die ausdauer beim Sprinten und Kraulen. Reduziert die Zeit,
die benötigt wird, den Wert wieder aufzuladen.

PhYSISchE RESISTENZ: Erhöht die Unempfindlichkeit gegen physischen Schaden.

HanDWERKER SKillS

Steigert die Fähigkeit des Spielercharakters, Rüstungsgegenstände zu zerlegen und auf-
zuwerten. Dies betrifft alle Skills rund um das umfassende CRaFT-System, aber auch
die alchemie.

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

RüSTUNGSSchMIED: Steigert die maximale Klasse, auf welche man speziell Rüs-
tungen aufwerten kann. Diese Fähigkeit baut auf Metallurgie auf.

WAffENSchMIED: Steigert die maximale Klasse, auf welche man speziell nah-
kampfwaffen aufwerten kann. Diese Fähigkeit baut auf Metallurgie auf.

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

bOGENbAUER: Steigert die maximale Klasse, auf welche man speziell Bögen auf-
werten kann. Diese Fähigkeit baut auf Metallurgie auf.

ALchEMIE: Erlaubt es dem Spielercharakter immer mächtigere Tränke zu brauen.

STEINESchMELZEN: Steigert die maximale Klasse, auf welche man Kristalle, welche
mit einander verschmolzen werden können, aufwerten kann. auch Talentkris-
talle können miteinander verschmolzen werden, um höherwertige Talentkristalle
zu gewinnen.
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aSSaSSinEn-SKillS

Diese sind nicht nur nützlich für spezialisierte assassinen, sondern gehören ins Repertoire
jedes Kriegers, Waldläufers oder Magiers.

fALLE STELLEN: Erlaubt das Stellen immer höherwertiger Fallen.

SchLEIchEN: Erhöht die Geschwindigkeit beim Schleichen.

MEUchELMORD: investitionen in diese Fähigkeit erlauben eine zunehmend grö-
ßere Distanz zum opfer, wenn Sie ihn mit einem Messer oder Dolch meucheln. 

SchLOSSKNAcKEN: Erhöht die zur Verfügung stehende Zeit, wenn Sie eine Truhe,
einen Schrank oder eine Tür mit dem Dietrich knacken. Wenn Sie sich nicht mit
einem Dietrich abgeben wollen und lieber auf automatisches Schlossknacken
setzen, so hilft der ausbau der Fähigkeit auch in diesem Fall. Die Chance auf
automatisches Schlossknacken steigt an. lesen Sie mehr hierzu im Kapitel
Schlösser.

STEhLEN: Erhöht die zur Verfügung stehende Zeit, wenn Sie sich an den Taschen
ihrer Zeitgenossen zu schaffen machen. lesen Sie mehr im Kapitel Geldange-
legenheiten. 

MaGiER-SKillS 

Erhöht die Fähigkeit des Spielercharakters, Zauber zu wirken und Zauber zu bilden.

LUfTMAGIE: Erhöht die maximale anzahl der luftmagiekarten, die für ein Zau-
beramulett verwendet werden können.

fEUERMAGIE: Erhöht die maximale anzahl der Feuermagiekarten, die für ein Zau-
beramulett verwendet werden können.

WASSERMAGIE: Erhöht die maximale anzahl der Wassermagiekarten, die für ein
Zauberamulett verwendet werden können.

ERDMAGIE: Erhöht die maximale anzahl der Erdmagiekarten, die für ein Zaube-
ramulett verwendet werden können.

NEKROMANTIE: Erhöht die maximale anzahl der nekromantie-Karten, die für ein
Zauberamulett verwendet werden können.

WEIShEIT: investieren Sie in diese Fähigkeit, wird die maximale anzahl der Mo-
difikatorkarten, die Sie in einem Zauberamulett unterbringen können, erhöht.

ZAUbERKUNDE: Reduziert die zum Zaubern benötigte Zeit. 

MANA REGENERATION: Regeneriert Mana schneller.

bESchWöRUNG: Erhöht die Fähigkeit, beschwörende Zauber zu wirken,
und deren Effizienz. Eine Steigerung dieses Skills wirkt sich auch
vorteilhaft auf das Stellen von Fallen stellen und altare aus. 21



MYSTIK: Reduziert das beim Zaubern verbrauchte Mana.

WISSEN: lässt Sie mehr Trägerkarten auf einem einzigen Zauberamulett unter-
bringen.

WalDlÄUFER-SKillS

investitionen in diese Skillgruppe erhöhen die Effizienz, mit der ihr Spielercharakter spe-
zielle Moves im Fernkampf ausführt.

MULTIPfEIL: Erhöht die anzahl der Pfeile, die gleichzeitig abgeschossen werden
können. 

WALDLäUfERPRäZISION: Erhöht den ausgeteilten physischen Schaden von Fernan-
griffen im Sniper-Modus.

KONZENTRATION: Erhöht die anzahl an Gegnern, die der Held im Sniper-Modus
anvisieren kann.

GEKONNTES ANSPANNEN: Erhöht die Effizienz des ersten anspannens im Fern-
kampf.

SchNELLES ANSPANNEN: Erhöht die Geschwindigkeit beim Spannen des Bogens.

übERSPANNEN: Erhöht das Spektrum, bis zu welchem der Spielercharakter den
Bogen überspannen kann. überspannen führt zu einem kraftvolleren und
schnelleren Schuss.

KRITISchER TREffER: Erhöht die Chance auf einen kritischen Treffer im Fernkampf.

bRANDPfEIL: Erhöht den ausgeteilten Feuerschaden dieses explosiven Pfeiles.

EISIGER PfEIL: Erhöht den ausgeteilten Kälteschaden und die Chance, den Gegner
langsamer werden und sogar erstarren zu lassen. 

bESchWöRENDER PfEIL: Erhöht die Reichweite und Effizienz dieses strategisch
platzierten Pfeiles. Das beschworene Wesen zieht die aufmerksamkeit des Geg-
ners auf sich und verteilt bei seiner explosionsartigen auflösung physischen
Schaden.

GIfTPfEIL: Erhöht den Giftschaden und die Chance, den Gegner langsamer wer-
den zu lassen.

KRiEGER-SKillS

investitionen in diese Skillgruppe erhöhen die Kraft und die Effizienz, mit der ihr Spie-
lercharakter spezielle Moves im nahkampf ausführt.

bLOcKEN: Die defensive Haltung verringert den erlittenen Schaden.
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fIESER TRIcK: Erhöht die Chance, einen Gegner vorübergehend zu blenden,
indem Sie ihm eine Handvoll Sand in die augen schleudern. Die anwendung
ist begrenzt auf das Führen einer einhändigen Waffe.

ZURücKWERfEN: Der physische Schaden und die Effizienz dieses kraftvollen an-
griffs werden gesteigert. Hierbei wird ein Schild oder eine Stabwaffe benutzt,
um Gegner zurück zu werfen. Deshalb ist diese Fähigkeit auf diese beiden aus-
rüstungsgegenstände begrenzt.

fAcKELhIEb: Verbessert die Fähigkeit, des Spielercharakters, seine Fackel als
zweite Waffe zu benutzen. Der Feuerschaden beim Gegner wird erhöht. Funk-
tioniert natürlich nur mit einer Fackel.

MächTIGER SchLAG: Erhöht den ausgeteilten physischen Schaden dieses brutalen
Rundumschlags und trifft Gegner um den Spielcharakter herum. Er kann nur
mit einer Zweihandwaffe ausgeführt werden.

bETäUbUNGSSchLAG: Erhöht den durch diesen Schlag auf den gegnerischen Kopf
ausgeteilten physischen Schaden und die Chance zu betäuben. Er kann nur mit
Streitkolben ausgeführt werden. 

SchILD ENTREISSEN: Erhöht die Chance, einem Gegner erfolgreich den Schild zu
entreißen. Da hierzu die hakenartige Form der axt-Schneide benutzt wird, ist
diese Fähigkeit auf Äxte beschränkt. 

bLOcKbREchEN: Der bei dem mächtigen Satz nach vorne ausgeteilte physische
Schaden wird erhöht. Hierdurch wird es möglich, den gegnerischen Block zu
durchbrechen.

MENTALER ANGRIff: Erhöht den ausgeteilten spirituellen Schaden und die Chance,
den Gegner durch die ringförmige Schockwelle zu betäuben. Gegner werden
hierdurch zurück geworfen.

NIEDERWERfEN: Erhöht die Chance, den Gegner durch einen Tritt an den Kopf zu
treffen. Ebenfalls erhöht wird die Wahrscheinlichkeit, mit einer nahkampfwaffe
einen tödlichen finalen Schlag auf einen am Boden liegenden Gegner auszu-
führen. Die Fähigkeit ist in der anwendung begrenzt auf humanoide Gegner.

GEGENANGRIff: Mit diesem Wert steigern Sie die Chance auf einen kritischen
Treffer mit allen möglichen Waffentypen. außerdem steigt die Höhe des aus-
geteilten Schadens bei Gegenangriffen und die Chance, eine Spezialattacke
durchzuführen.

KLINGENSTOSS: Kann nur mit einem Schwert ausgeführt werden. Der Skill erhöht
die Fähigkeit des Spielercharakters, einen mächtigen Schwerthieb mit erhöhtem
Schaden durch scharfe Waffen auszuführen.

Bitte bedenken Sie, dass zum Erlernen einiger Skills ein Trainer oder eine
Skillbuch notwendig ist. Bevor Sie einen Skill nicht initiiert haben, können
Sie diesen auch nicht ausbauen. 23



REITER 2: CRAFT-SySTEM 
wAFFEN- UND AUSRÜSTUNGSINVENTAR

in dieser Rubrik können Sie vielerlei nützliche Dinge rund um ihre ausrüstung erledi-
gen. Es ist zum Beispiel möglich, Gegenstände zu zerlegen und die gewonnenen Be-
standteile in andere Waffen und Rüstungen einzuarbeiten. Rot unterlegte Gegenstände
können Sie noch nicht nutzen, da ihre aktuelle Erfahrungsstufe oder ihr 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 der linken Maustaste können Sie die ausgewählte Waffe, Rüstung, Schild oder
Ring anlegen oder ins inventar zurück legen. Mit der rechten Mausten können Sie
den susgewählten Gegenstand auf den virtuellen amboss legen und das CRaFT-Sys-
tem zum Zerlegen oder aufwerten von Gegenständen starten. lesen Sie im entspre-
chenden Kapitel, um das Thema „Crafting“ in Two Worlds ii zu vertiefen. 
Benutzen Sie die rechte Maustaste, um nicht mehr benötigte Gegenstände auf den
Boden zu legen. 

Wechseln Sie mit R und t zwischen verschiedenen Waffensets oder weisen Sie Waf-
fensets diesen Tasten zu. Bereits zugewiesene Sets erkennen Sie anhand der drei un-
terschiedlichen Drachensymbole. Es ist praktisch, Waffensets zu definieren, da Sie aus
dem laufenden Spiel heraus mittels des R und t direkt auf sie zugreifen und zwi-
schen ihnen wechseln können.  

cRAfT – ZERLEGEN UND AUfWERTEN
(Complete Reshaping and Forging Technology)

METallURGiE 

Mit CRaFT können Sie Waffen zerlegen, um andere Rüstungsgegenstände aufzuwer-
ten. Mit anderen Worten, aus dem Zerlegen von Waffen gewinnen Sie Rohstoffe, die
Sie zum aufrüsten benötigen, wodurch Sie immer bessere Waffen erhalten. Voraus-
setzung ist es, den Skill Metallurgie zu erlernen. Sobald Sie ihre Fähigkeiten in Metal-
lurgie auf level 10 gesteigert haben, können Sie immer noch die Skills Waffenschmied,
Rüstungsschmied, Bogenbauer und Schildbauer spezialisieren, um die jeweiligen Ge-
genstände weiter aufzuwerten.

Grundsätzlich funktioniert das CRaFT System so, dass Sie einen Gegenstand auswäh-
len, der bearbeitet werden kann, und diesen dann entweder zerlegen oder aufwerten.
Zum aufwerten benötigen Sie Materialien wie Stahl, Eisen, Holz oder Stoffe. Diese
Bestandteile erhalten Sie durch das Zerlegen von Gegenständen, die Sie in ganz an-

taloor finden werden. Je höher ein Gegenstand aufgewertet wurde, desto
mehr Materialien benötigen Sie, um ihn weiter zu verbessern. 
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Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Waffe oder das Rüstungsteil und wählen
Sie „Schmieden, um das CRaFT-interface zu öffnen. navigieren Sie mithilfe der Maus
zwischen den verschiedenen Funktionen und Slots. Wählen Sie mit der linken Maus-
taste eine Funktion oder einen Slot aus.

STEinESCHMElZEn 

Das CRaFT –System erlaubt es, Waffen mit magischen Talentkristallen zu bestücken
und sie auf diese Weise mit zusätzlichen Effekten zu versehen. Talentkristalle können
jedem der fünf Slots am oberen Rand des CRaFT-interface zugewiesen werden. Der
sechste Slot ist für den Fertigstellungskristall vorgesehen. Dieser verleiht zusätzliche
Wirkungen, beendet aber auch die Prozedur der Kristallbestückung. nachdem ein
Fertigstellungskristall hinzu gefügt wurde, kann der Gegenstand nicht mehr mit dem
Crafting-System bearbeitet werden, weswegen es nicht ratsam ist, der Fertigstel-
lungskristall bereits auf dem zweiten Slot zu platzieren. 

Wählen Sie mithilfe der Maus eine Funktion oder einen Slot aus. Mit der rechten Maus-
taste -> Schmieden, können Sie einen Kristall
aus dem Slot entfernen. Kristalle sind
unwiderruflich mit dem Gegenstand
verbunden, sobald ein Fertigstel-
lungskristall platziert wurde.

Wenn Sie die Fähigkeit der Ver-
schmelzung von Steinen erlernt
haben und kleinere Kristalle finden,
können Sie diese zu Größeren verbinden
und die Kräfte der Edelsteine verstärken.

DaS ERSCHEinUnGSBilD iHRER aUSRüSTUnG VERÄnDERn 

nicht zuletzt können Sie mit CRaFT auch die Farbe ihrer Rüstung, Kleidung und an-
derer Gegenstände ändern, vorausgesetzt, ihnen stehen die richtigen Pigmente zur
Verfügung, die Sie in ganz antaloor finden oder kaufen können. 

Klicken Sie mit der rechte Maustaste
auf ein Rüstungsteil und wählen Sie
“Schmieden”, um das CRaFT-inter-
face zu öffnen. 

Wählen Sie mit der linken Maustaste
einen Slot für das Farbpigment aus. Diese befinden sich im unteren Bereich im CRaFT-
interface. Klicken Sie auf den Bestätigungshaken rechts oben um den Ge-
genstand zu färben.
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REITER 3: ALLGEMEINES INVENTAR 

alle Gegenstände in diesem inventar können Sie den Tasten 1 - 0 als Shortcut zu-
weisen. Die nutzerdefinierte Belegung wird während des Spiels in der Shortcut-leiste
angezeigt. 

Standardmäßig sind die Gegenstände in ihrem inventar bereits bestimmten Tasten zu-
gewiesen, die Sie aber modifizieren können. 

FolGEnDE GEGEnSTÄnDE BEFinDEn SiCH iM allGEMEinEn inVEnTaR

KARTE: Sie hilft bei der navigation durch die Welt von antaloor. lesen Sie mehr über
die Karte im entsprechenden Kapitel. 

QUEST-TAGEbUch: Dieses enthält wertvolle Hinweise zu ihren Quests. lesen Sie mehr
darüber im entsprechenden Kapitel. 

REPUTATION: Enthält eine übersicht über ihr ansehen bei den verschiedenen Gilden
und darüber hinaus eine Darstellung ihrer Kampfstatistiken.

fAcKEL: Es mag verwundern, dass Sie eine Fackel zusammen mit ihren
brennbaren Utensilien aufbewahren, nichtsdestotrotz ist die Fackel ein

unverzichtbarer Gegenstand an dunklen orten. 

TRäNKE: alle Tränke, die Sie finden, kaufen oder selbst herstellen, sind hier aufbewahrt
und können für den raschen Zugriff während eines Kampfes mit einem Shortcut
versehen werden. Standardmäßig greifen Sie mit N rasch auf einen Heiltrank zu,
mit M auf einen Manatrank.

fALLEN

Sie werden auf ihrer Reise durch antaloor eine Menge Fallen finden und kaufen können:

Den Gegner festhaltende Bärenfallen: obwohl nicht gerade tödlich, werden sie
doch mit einer gewissen Effizienz den Gegner festhalten, bis die todbringende Wir-
kung durch Sie vollzogen wird. Diese Fallen können mehrmals verwendet werden.

Spezielle Fallen: im Moment ihrer aktivierung treten äußerst gefährlichen Me-
chanismen in Kraft. Vergiftete Spitzen, rasiermesserscharfe Klingen oder andere
schmerzbringende Erfindungen schlagen sich in den gegnerischen Körper. Diese Fal-
len  können viele Male verwendet werden und fügen mittleren Schaden zu.

Explosive Fallen (Bomben): Diese Meisterwerke der Technik kombinieren die töd-
lichsten Elemente, die Technologie und alchemie vereint aufzubieten haben. Sie

fügen schweren Schaden zu und können mehrere Gegner gleichzeitig treffen.
Es liegt in der natur von Sprengfallen, dass sie nur einmal verwendet wer-
den können.
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OcULI

oculi sind einzigartige artefakte, die Sie befähigen, Dinge zu sehen, die an-
dernfalls außerhalb ihrer Sichtweite lägen. Bei einem oculus handelt es sich
um die spirituelle aura eines körperlosen auges, das sich unsichtbar durch

die luft bewegt. Dem Willen des Benutzers folgend ist es in der lage, auch die kleinste
Öffnung zu durchdringen und alles in seinem Sichtfeld an die Großhirnrinde seines
Herrn zu übermitteln.
Manche dieser unheiligen oculi können sogar Fallen stellen oder den Gegner mit einem
magischen Geschoß belegen, aber die meisten oculi haben nur eine einzige Verwen-
dungsweise. Ein oculus muss über den Belegungskreis oder über das inventar einer
Taste zugewiesen werden, bevor es eingesetzt werden kann.

Mit W, A, S und D steuern Sie den Flug des oculus. Bewegen Sie die Maus, um
das auge zu kontrollieren. Halten Sie die rechte Maustaste gedrückt, um den oculus zu
beschleunigen. Bei manchen oculi können magische Geschosse oder Fallen aktiviert
werden. Drücken Sie hierfür die linke Maustaste. 
Die  - Taste ruft den oculus zum Spielercharakter zurück. Wenn die geistige Ver-
bindung zum oculus einmal hergestellt wurde, findet ein oculus immer zu seinem
Herrn zurück.

REITER 4: P.A.P.A.K. UND ALChEMIE

Mit dem tragbaren alchemie- und Tränke-Kit (Portable alchemy and Potions assembly
Kit) können Sie wertvolle Tränke brauen, die Sie auf ihren Reisen durch antaloor ga-
rantiert brauchen werden. Die pflanzlichen Zutaten können Sie überall in der natur
finden, oder aber in Geschäften kaufen. Die organischen Zutaten tierischer Herkunft
entnehmen Sie den Kadavern von Tieren, oder kaufen sie in den Geschäften. Erfolg-
reiche Rezepte können für den Wiedergebrauch gespeichert werden. 

Mit einem Klick auf die linke Maustaste legen Sie eine ausgewählte Zutat in den Kessel.
Klicken Sie auf den Bestätigungshaken links oben, um einen Trank zu brauen. Dies
funktioniert nur, sofern Sie mindestens zwei Zutaten im Kessel haben. Speichern oder
verwerfen Sie das Rezept des fertigen Trankes, indem Sie auf das entsprechende Sym-
bol klicken.

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

Sollten Sie jedoch mehr als drei effektändernde Tränke zu sich nehmen, wird
der Effekt aller drei zuvor konsumierten Mixturen aufgehoben.
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REITER 5: DEMONS UND MAGIE

Das System für dynamisches Zaubern, Magie, okkultismus und nekromantie (Dynamic 
Enchantment, Magic, occultism & necromancy System) bestimmt den Gebrauch der
Magie in “Two Worlds ii". Es gibt 5 Magieschulen in antaloor, die ihre Kräfte aus den
vier 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 zurück gehen. 

Die Karten werden in freie Segmente der Zauberamulette gelegt und so erst zu Be-
standteilen eines Zaubers. Die Wirkung hängt von der anzahl, der art der Karten und
deren anordnung ab. Es gibt folgende unterschiedliche Karten:

TRäGERKARTEN
Sie bestimmen, wie ein Zauber ausgeführt wird, etwa in Form eines Geschoßes,
einer Verzauberung oder einer magischen Falle.

WIRKUNGSKARTEN
Sie bestimmen die Wirkungsweise eines Zaubers in abhängigkeit von dem der
Magieschule zugrunde liegenden Element.

MODIfIKATORKARTEN
Sie verändern die Wirkungsweise und intensität der grundsätzlichen Wirkungs-
weise des Zaubers, die durch ihre Träger- oder Wirkungskarten bestimmt wird,
und können dem Zauber noch einmal eine völlig andere ausrichtung geben.

Jeder Zauber muss mindestens eine Träger- und eine Wirkungskarte vereinen. Die Zauber
werden stärker, wenn Sie mehrere Karten der Kernfunktion auf ihrem amulett verwenden.

Öffnen Sie mit einem linksklick das gerade ausgewählte Zauberamulett. Be-
nutzen Sie ihr Maus-Scrollrad, um zwischen den Segmenten zu wechseln.
Fortgeschrittene Zauber verfügen über mehr Segmente als weniger Erfahrene.

Dies erweitert das mögliche Spektrum der Zauberwirkungen. Klicken Sie erneut links,
um die Karte auf ausgewähltem Segment abzulegen. Mit rechts entfernen Sie die Karte
aus dem Segment. 

nicht alle magischen Experimente werden von Erfolg gekrönt sein, aber das sollte Sie
nicht entmutigen. Es lässt sich ganz einfach feststellen, ob ihre Kombination gut war,
denn nur ein Zauber im Einklang mit den Gesetzen der Magie wird vielversprechend
gleißen, sobald er erstellt wurde. Das Gleißen zeigt an, dass ihr Zauber einsatzfähig ist.
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BEwOhNER VON DöRFERN UND STäDTEN

Die meisten Bewohner antaloors, die Sie auf ihrer Reise antreffen, gehen ihren
Tagesgeschäften nach. Manche werden nicht die Zeit haben, sich mit ihnen zu

beschäftigen, aber trotzdem auf ihre Taten reagieren, wenn sie direkt davon betrof-
fen sind. überdenken Sie einen Mord oder Diebstahl also lieber zweimal. andere
werden sich durchaus für Sie interessieren und sie mit der einen oder anderen auf-
gabe betrauen. Um ihrem Ziel näher zu kommen, werden Sie manche dieser aufga-
ben lösen müssen, andere sind optional, können ihnen aber durch gewonnene
Erfahrung und Belohnung den Weg zum Ziel erleichtern.

BANDITEN

Diese skrupellosen Räuber, die Sie verstreut über antaloor finden können, warten in
ihren Unterschlüpfen und Verstecken auf ahnungslose Händler und Reisende. Sie soll-
ten ein auge auf ihre Umgebung haben, besonders in der nähe von ihnen unbekann-
ten lagerstellen.

häNDLER

ob in Zeiten des Krieges oder des Friedens, Geld will stets verdient sein. Diese hilfrei-
chen Unternehmer, die sich oft auf eine bestimmte Güterklasse spezialisiert haben und
neuen Kunden gegenüber stets aufgeschlossen sind, werden Sie hauptsächlich in Städ-
ten und umgebenden Dörfern antreffen. Bei ihnen können Sie vielerlei Handelswaren
erwerben oder aber auf ihrer Reise gewonnene Beute verkaufen, vorausgesetzt ihre
Ware ist von interesse für den Händler.
Händler gehören für gewöhnlich Gilden an. Sollten Sie sich also mit den jeweiligen
Gilden gutgestellt haben, können Sie mit niedrigeren Preise in deren Geschäften rech-
nen. im Kapitel Geldangelegenheiten finden Sie mehr zum Thema Handeln.

wAChEN

Diese Wächter des Friedens werden Sie nur innerhalb von Städten und Dörfern finden.
Das anrempeln harmloser Bürger, 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 ihrer Seele zu schwer, sollten Sie einen Seelenmeister aufsu-
chen. Dieser kann für eine bescheidene Summe ein Erneuerungsritual mit
ihrem Spielercharakter durchführen. Die Seele wird während der Prozedur
von Ballast gereinigt und ihre Skillpunkte zurück gesetzt, wodurch Sie diese
neu verteilen können.
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MUSIKER

Diese speziellen Bewohner antaloors, die Sie hauptsächlich in den Städten treffen,
erfreuen nicht nur das Publikum mit ihrem Können, sie sind auch in der lage, Sie
in ihre Kunst einzuweihen. Sie können das mitunter einträgliche Handwerk der Stra-
ßenmusik von ihnen lernen. Bei einem Musiker können Sie nicht nur instrumente,
sondern auch noten kaufen, mit denen Sie ihrer Musikalität erst Form verleihen.
lesen Sie mehr über diesen Zusatzverdienst im abschnitt Geldangelegenheiten.

STADTSChREIER

Diese Herolde der Städte rufen die neuesten nachrichten und Mitteilungen aus, die
für den jeweiligen ort wichtig sind. Sicher kann es sich lohnen, manchmal etwas ge-
nauer hinzuhören.

Geld mag die Wurzel allen übels sein, aber auch in antaloor wer-
den Sie ohne auras, der hiesigen Währung, nicht weit kommen.

Doch seien Sie unbesorgt, Sie werden genug Gelegenheiten haben,
ihre Taschen zu füllen.

wÜRFELSPIEL

an bestimmten orten werden Sie Würfeltische finden. nähern Sie sich einem solchen
Tisch und versuchen Sie ihr Glück. Starten Sie ein Würfelspiel, indem Sie auf die leer-
taste  drücken. ihren Einsatz können Sie mit + und - erhöhen oder senken. Ein
linksklick startet das Würfelspiel. Versetzen Sie mit der leertaste   dem Tisch einen
Stoß während die Würfel noch rollen. Dies kann das Ergebnis beeinflussen. 

GESChäFTE (AN- UND VERKAUF VON GEGENSTäNDEN) 

Die Händler bieten alle möglichen arten von Waren an, am häufigsten Waffen und
Rüstungen, aber auch magische Gegenstände oder Speisen. Sie alle wollen natürlich
verkaufen, aber der Ein oder andere wird sicher auch offen für einen kleinen Handel
zeigen. Sollten Sie also Gegenstände verkaufen wollen, die den Händler interessieren
könnten, bieten Sie sie an und freuen Sie sich über ein paar auras mehr in der Tasche.
Die meisten Geschäfte schließen des nachts ihre Pforten und öffnen wieder bei Son-
nenaufgang. Mit der leertaste  starten Sie den Handel. Mit der linken Maustaste
können Sie ausgewählte Gegenstände kaufen oder verkaufen. 
TiPP: in den Einstellungen können Sie unter „interface“ festlegen, ob Sie nach jedem
Einkauf eine Verkaufsbestätigung wünschen.

ERFÜLLEN VON AUFGABEN
Es macht sich in den meisten Fällen bezahlt, Bewohner zu finden, die
einen auftrag für Sie haben – und die aufträge erfolgreich zu erledigen.30



Selbst wenn Sie einmal keinen Dank in klingender Münze erhalten, so kann es sein,
dass Sie informationen oder Hilfe erhalten, die Sie noch dringender benötigen.

PLÜNDERN

nach einem erfolgreichem Kampf die besiegten Gegner zu durchsuchen, wird ihr in-
ventar um zahlreiche Habseligkeiten bereichern. Während Sie bei menschlichen opfern
eher mit auras und Waffen rechnen können, werden Sie bei Tieren vor allem organe
und andere Körperteile finden, mit denen Sie Tränke brauen oder die Sie alternativ
verkaufen können. Mit der leertaste  können Sie die leiche durchsuchen.

TRUhEN DURChSUChEN

Truhen werden Sie so gut wie überall finden und sie werden so gut wie immer ver-
schlossen sein. Sie können davon ausgehen, dass der Wert des inhalts proportional
zur Stabilität des Schlosses steigt. lesen Sie mehr dazu unter dem abschnitt Schlösser.
Wenn Sie eine Truhe oder einen Schrank erst einmal geöffnet haben, können Sie auch
ihre eigenen Besitztümer darin unterbringen. Mit der leertaste  können Sie eine
Truhe oder einen Schrank öffnen und durchsuchen. Ein linksklick legt den ausge-
wählten Gegenstand in Truhe oder Schrank.

BÜRGER UM IhR ERSPARTES ERLEIChTERN

Wenn die Wachen Sie nicht schrecken, können Sie eine Karriere als Dieb einschlagen.
Wenn Sie in der entsprechenden Fähigkeit bewandert sind, müssen Sie sich nur einer Per-
son, die ihnen abgelenkt vorkommt, zum Beispiel weil sie einem Stadtschreier zuhört,
von hinten nähern. Mit der leertaste  beginnen Sie den Diebstahl und wechseln zum
kniffligen Minigame (nur im Schleichmodus möglich). Bewegen Sie die Maus, um die
Hand durch die lücken in die Tasche des opfers manövrieren. Klicken Sie links, wenn die
lücken der rotierenden Symbole parallel liegen um den Diebstahl zu vollenden.

OBjEKTE FINDEN

Ein einfacher Weg, Geld zu verdienen, ist auf den Boden vor den eigenen Füßen zu
achten. oft findet man Gegenstände, die aufzuheben sich lohnen - meist nützliche
Kräuter, aus denen Tränke gebraut werden oder die Sie verkaufen können. 

MUSIZIEREN

Sobald Sie von einem Musiker das Spielen eines instruments erlernt haben, können
Sie die Bewohner antaloors mit ihrem Talent beglücken. Tun Sie sich mit einem Mu-
siker zusammen, um Passanten anzulocken. Zunächst sollten Sie sich ein Musikinstru-
ment aus dem inventar aussuchen, ein Musikstück wählen, und anschließend zum
Minigame wechseln. Je besser Sie spielen, umso höher das eingesammelte Geld. 

Öffnen Sie ihr inventar und nehmen Sie mit einem linksklick das gewünschte
instrument in die Hand. Wählen Sie anschließend ein Musikstück aus. 
Drücken Sie q, W, E und R rhythmisch und passend zu den noten,
während Sie das richtige Tempo einhalten. 31



Viele Bewohner antaloors bewahren ihre Besitztümer hinter verschlossenen Türen
und in hölzernen Truhen, Schränken oder anderen Behältnissen auf, die mit ein

wenig aufwand geöffnet werden können. allerdings nicht unbedingt im Rahmen der
legalität. Die Schlösser unterscheiden sich in Komplexität und Stärke, manche bedür-
fen allerdings auch eines Schlüssels, um geöffnet zu werden. Sie können die Schlösser
manuell mit dem Dietrich oder automatisch öffnen, beide Methoden erfordern aller-
dings immer den Besitz mindestens eines Dietrichs. 

SChLöSSER KNACKEN

Um ein Schloss knacken zu können, benötigen Sie zunächst einen Dietrich. Ein 
Gegenstand, den Sie bei zwielichtigen Gestalten antaloors erwerben können. 

MINIGAME SchLOSSKNAcKEN: Sobald die Zylinder rotieren, richten
Sie den Dietrich an den lücken aus. Je länger es dauert,
das Schloss zu knacken, desto höher die Wahrschein-
lichkeit, dass ihr Dietrich abbricht. Wenn Sie den Skill
„Schlossknacken“ weiter ausbauen, desto länger dürfen Sie
für das Knacken benötigen. Behalten Sie den roten Balken in
der Ecke rechts unten im auge.
Drücken Sie auf die leertaste , um das Minigame zu starten.
Ändern Sie die Drehrichtung des Dietrichs mittels der rechten Maustaste. Mit einem
linksklick schieben Sie den Dietrich in die lücke.

Automatisches Schlossknacken: Die Erfolgschance hängt direkt mit ihrem level im
Skill “Schlossknacken” ab und wird durch die anzeige am Bildschirm rechts unten wie-
dergegeben. Drücken Sie , um das automatische Schlossknacken zu starten.

SChLöSSER MIT MAGIE KNACKEN

Charaktere, die in der Kunst der Magie geübt sind, können sich auch magisch an wi-
derspenstige Schlösser heran machen. Der entsprechende Spruch ist nicht einfach und
kostet eine Menge Mana. 

ROhE GEwALT

Falls Sie den Skill “Schlossknacken” nicht besonders stark ausgebaut haben, könnten
Sie es auch mit roher Gewalt versuchen. Rüsten Sie sich mit einer Waffe aus, schlagen
Sie auf das Schloss ein und mit ein wenig Glück können Sie es zertrümmern. Doch
wägen Sie gut ab, es könnte passieren, dass das Schloss stärker ist als ihre Waffe. in
diesem Fall wird letztere in tausend Stücke zerspringen! Die Wahrscheinlichkeit hierfür

wird ihnen im interface fürs Schlossknacken angezeigt.
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Diese historische Erfindung, die sich auf die Gründerväter antaloors zurückdatieren
lässt, gelangte später in die Hände der Magier und revolutionierte ganz antaloor.

obwohl man immer noch wenig über ihre Wirkungsweise weiß, sind sie heutzutage
beinahe selbstverständlich, weit verbreitet und treten in den unterschiedlichsten For-
men auf:

REGULäRE 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 Urväter. Sie zu verwenden birgt unwägbare Risiken, da sie oft an gefährliche
und namenlose orte jenseits der Zivilisation führen. Dies kann umso schlimmer sein,
da sie nur in eine Richtung funktionieren.

TELEPORTS DER URVäTER 

Sie sind von einem alten aber gut funktionierenden netzwerk der Urväter übrig ge-
blieben, das einst ganz antaloor bedeckte. Sie führen zu allen bekannten Knoten-
punkten. Ein Teleportreisender muss den genauen Zielort kennen, bevor er den Sprung
wagen kann. Trifft ihr Spieler auf einen neuen dieser Knotenpunkte, wird der Teleport
zu seinem persönlichen netzwerk ergänzt. auf diese Weise kann er später jederzeit
angesteuert werden.

TRAGBARER TELEPORT DER URVäTER 

Diese Meisterleistung der Technik der Urväter ist leicht genug für den
Transport. Sie können jederzeit aufgestellt werden, haben aber den
nachteil, dass sie nur unter freiem Himmel verwendet werden können. 

aufgrund ihrer geringen Größe reicht ihre Kraft nicht aus, ohne den Kontakt zu einer
nahegelegenen stationären Einrichtung zu funktionieren. Deshalb können Sie in Höh-
len und unterirdischen Kerkern nicht benutzt werden.
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Über ganz antaloor verteilt finden sich altare, Schreine und obelisken der vier Ele-
mentaren Götter, antike Bauwerke, in denen sich göttliche Präsenz manifestiert.

altare können nicht nur Mana und leben regenerieren, sondern verstärken oft be-
stimmte Fähigkeiten. nähern Sie sich zunächst einem altar. 
Mit der leertaste  emfangen Sie Göttliche Kraft.

Altar von Aziraal
die altare des hitzigen Feuergottes werden ihre
Stärke temporär erhöhen.

Altar von Maliel
die Schreine dieser mildtätigen Göttin der luftwer-
den werden ihre Willensstärke erhöhen.

Altar von Throglin
der Schrein des Gottes der Erde wird ihr Durchhal-
tevermögen erhöhen.

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

Sie werden auf ihrer Reise die verschiedensten Bücher und Fibeln finden. Diese kön-
nen  Sachwissen, Erzählungen aus dem leben und der Geschichte antaloors oder

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

Beim sorgfältigen Durchforsten des antaloor’schen Bücherar-
senals werden Sie lösungswege 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 ii ver-
traut gemacht haben, kann ihre Reise beginnen.  

Möge ihr lohn und ihre Trophäen 
so zahlreich wie die Sterne des abendhimmels sein!
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Wir haben das Produkt sehr vielen und ausführlichen Tests auf vielen unterschied-
lichen Hardwarekonfigurationen unterzogen, sodass in der Regel keine Schwie-

rigkeiten auftreten sollten. Dennoch ist es nicht möglich, alle Konfigurationen
auszutesten. Bevor Sie bei unseren technischen Support kontaktieren, legen Sie sich
bitte folgende Details zu ihrer Hardware zurecht:

Welches Betriebssystem nutzen Sie?
Was für einen Prozessor besitzen Sie und mit wie viel Hauptspeicher (RaM) ist ihr
Rechner ausgestattet?
Welche DirectX Version ist auf ihrem Rechner installiert?
Was für eine Grafikkarte und Soundkarte ist in ihrem Rechner eingebaut?
Was für eine Treibersoftware der Grafik- bzw. Soundkarte benutzen Sie?

Wenn Sie obige informationen nicht parat haben, kann ihnen das DirectX Diagnose-
programm dabei behilflich sein. Klicken Sie hierfür auf Start – ausführen und geben
Sie DXDiaG als Befehlszeile ein. Unter dem Menüpunkt System liefert ihnen das Di-
agnoseprogramm genaue angaben zu ihrem Rechner: Sollten Sie uns eine E-Mail
schreiben, senden Sie uns bitte die Datei DxDiag.txt als gepacktes attachment mit.
Um diese Datei zu erhalten, öffnen Sie das DirectX Diagnoseprogramm und klicken
Sie auf die Schaltfläche „alle informationen speichern“.

Bei Darstellungsfehlern empfehlen wir ihnen, die Wiedergabequalität ihrer Grafikkarte
auf niedrig bzw. auf „leistungsoptimiert“ zu stellen. antialiasing-optionen, anisotro-
pische Filterung oder Texturschärfe belasten die Grafikkarte und sollten nur eingestellt
werden, wenn die Komplett-Performance ihres Rechners dies zulässt. Wenn keine der
Einstellungen den gewünschten Erfolg gebracht hat, hilft auch vielleicht ein Treiber-
Update. Unter http://www.treiber.de finden Sie eine liste aller Hardwarehersteller. auf
den Webseiten der einzelnen Hersteller stehen i.d.R. aktuelle Treiber zum kostenlosen
Download bereit.

HinWEiS: Sollten Sie ihren Grafikkartentreiber updaten, ist es zwingend erforderlich,
DirectX erneut zu installieren.

Support per eMail erhalten Sie unter support@topware.com



W - nach vorne bewegen

S - zurück bewegen

A - nach links bewegen

D - nach rechts bewegen

 - Springen / aktion

F - Be- /Entwaffnen

 - inventar Parameterwerte / Skills

 - Waffen und ausrüstung (CRaFT)

 - allgemeines inventar 

 - alchemieinventar (P.a.P.a.K.)

 - Magieinventar (DEMonS)

N - Heiltrank einnehmen 

M - Manatrank einnehmen

 - Pause/Menü/oculus zurück rufen

R - Rüstungssets wechseln

T - Rüstungssets wechseln

H - Pferd rufen

Q - Ziel wechseln links (Fernkampf)

E - Ziel wechseln rechts (Fernkampf)

x - Sniper-Modus im Fernkampf

1 - Hotkey 1 - Frei belegbar*

2 - Hotkey 2 - Frei belegbar*

3 - Hotkey 3 - Frei belegbar*

4 - Hotkey 4 - Frei belegbar*

5 - Hotkey 5 - Frei belegbar*

6 - Hotkey 6 - Frei belegbar*

7 - Hotkey 7 - Frei belegbar*

8 - Hotkey 8 - Frei belegbar*

9 - Hotkey 9 - Frei belegbar*

0 - Hotkey 0 - Frei belegbar*

*: im inventar 1-0 drücken über einer
Funktion + Shift, um Taste der Funk-
tion zuzuweisen

 +  - Shortcut-leiste 1

 +  - Shortcut-leiste 2

 +  - Shortcut-leiste 3

 +  - Shortcut-leiste 4

 +  - Wechsel d. Shortcutleisten

 - laufen an/aus
(mit der TaB-Taste können Sie zwischen 
Gehen und laufen hin und her schalten,
in den Städten von Vorteil)

w Blocken
Schleichen 

Schnell rennen

Schlag mit Faust / Waffe
im Fernkampf gedrückt halten,
um Bogen zu spannen und um

Zauber-Meridian aufzuladen.

Ein - / auszoomen

Blocken
Sprinten: gedrückt halten

Reiten: klicken, um zu galoppieren
inventar: Kontextmenü öffnen
Schleichen: aus dem Stand gedrückt halten
Karte: eigene Markierung setzen
oculus: beschleunigen36



 +  - Schnellspeichern

 +  - Spiel speichern

 +  - Spiel laden

 +  - Spiel verlassen

 - Karte öffnen

 - Questlog öffnen

 - Dorfchronik (MP-Village-Modus)

 - netzwerk-Spiel Setup

 +  - netzwerk-Spiel Team

xSchlag mit 
Faust oder Waffe

z Frei belegbar

w Blocken
Schleichen 

Schnell rennen

y Frei belegbar

L Bewegen 
j Pferd rufen 

q Bewaffnen/ 
Entwaffnen

s Rüstungsset 1
m Rüstungsset 2
o Rüstungsset 3

< inventar

Y-Frei belegbar
B-Frei belegbar
A-Springen|aktion
X-Frei belegbar

C Kamera drehen 
h Belegungskreis 

> Pause/Menü

37

Die Tastaturbelegung können Sie jederzeit unter Einstellungen - interface - Tastatur-
belegung einsehen und/oder ihren Wünschen anpassen.
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Die Welt antaloor ist riesig – aber keine angst, Sie sind nicht verloren!

Das offizielle lösungsbuch zu “Two Worlds ii” sorgt dafür, 
dass Sie kein abenteuer verpassen, kein Rätsel ungelöst 

lassen und an keinem Gegner verzweifeln! 
Unzählige Monster, anspruchsvolle Quests und jede 

Menge versteckter Specials warten darauf, von ihnen 
entdeckt zu werden! allen “Two Worlds”- Fans, 

denen nichts durch die lappen gehen soll, steht 
auf über 300 farbigen Seiten das geballte Wissen 

der Entwickler zur Verfügung: Gegnerwerte, Karten, 
versteckte Gegenstände und, und, und…

DIE KOMPLETTLöSUNG DIREKT VON DEN ENTWIcKLERN!
übersichtlich und ausführlich werden sämtliche informationen aufgelistet und mit
umfangreichem Bildmaterial veranschaulicht. Der Questindex sorgt zusätzlich für eine
schnelle übersicht und das gezielte auffinden bestimmter lösungswege. 

im  anschluss an die Beschreibung aller Quests folgt eine umfangreiche “Two Worlds
ii”-Enzyklopädie, die keine Wünsche offen lässt. neben der Beschreibung sämtlicher
Rassen, Monster, Tiere, Pflanzen und Mineralien wird zu jedem einzelnen Wesen oder
Gegenstand umfangreiches Statistikmaterial wie Kampfverhalten, Magieauswirkungen
oder Warenwert auf dem Silbertablett präsentiert. auch beim Magie- und alchemie-
system ist schneller Durchblick garantiert. Die auflistung der gängigsten Kombinati-
onsmöglichkeiten macht die Erstellung der gewünschten Zauberkarte oder des heiß
ersehnten Heiltranks zum Kinderspiel. Die detaillierten Karten mit zahlreichen Mar-
kierungen sorgen zudem dafür, dass Sie jeden Winkel antaloors gezielt unter die lupe
nehmen können. 

Ein Muss für jeden abenteurer!

+ Beschreibung des Hauptquests und aller nebenquests auf über 300 Seiten 
+ Erläuterung aller Gegnerklassen inklusive Stärken und Schwächen 
+ Detaillierte Karten mit lösungswegen sowie viele Geheimtipps zum Spiel 
+ Detaillierte Waffenstatistiken mit Bild zu jeder Waffe und auflistungen aller 

Gegenstände inklusive Wert und Wirkung 
+ ausführlicher ausflug in die Geheimnisse der alchemie 

EVK 19,99 €
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WIchTIG - bITTE SORGfäLTIG LESEN

Dieser Endbenutzer-lizenzvertrag ("El") ist ein rechtsgültiger Vertrag zwischen ihnen als natürlicher oder juristischer Person
und der TopWare interactive - aC Enterprises e.K.(TopWare) für das Produkt, das Software umfasst sowie möglicherweise
dazugehörige Medien, gedruckte Materialien und Dokumentation im "online"- oder elektronischen Format (im Weiteren
"SoFTWaREPRoDUKT" genannt). Das SoFTWaREPRoDUKT umfasst auch sämtliche Updates und Ergänzungen zum ur-
sprünglich von TopWare gelieferten SoFTWaREPRoDUKT. Jede zusammen mit dem SoFTWaREPRoDUKT gelieferte Soft-
ware, zu der ein separater Endbenutzer- lizenzvertrag gehört, wird gemäß den Bestimmungen dieses separaten
lizenzvertrags lizenziert. indem Sie die Schutzfolie des aufbewahrungsmediums öffnen oder entfernen, oder das SoFT-
WaREPRoDUKT installieren, kopieren, downloaden, anderweitig verwenden oder darauf zugreifen, erklären Sie sich damit
einverstanden, durch die Bestimmungen dieses Els gebunden zu sein. Falls Sie den Bestimmungen dieses Els nicht zu-
stimmen, sind Sie nicht berechtigt, das SoFTWaREPRoDUKT zu öffnen, zu installieren oder zu verwenden.

URhEbERREchT

alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte an dem SoFTWaREPRoDUKT (einschließlich, aber nicht beschränkt
auf Bilder, Fotografien, animationen, Video, audio, Musik, Text und Vorlagen, die in dem SoFTWaREPRoDUKT enthalten
sind), den gedruckten Begleitmaterialien und jeder Kopie des SoFTWaREPRoDUKTS liegen bei TopWare oder deren lie-
feranten. alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte in und an inhalten, auf die mit Hilfe des SoFTWaREPRo-
DUKTS zugegriffen werden kann, sind Eigentum des jeweiligen inhaltseigentümers und können durch anwendbare
Urheberrechtsgesetze und andere Gesetze und Vereinbarungen über geistiges Eigentum geschützt sein. Dieser El räumt
ihnen kein Recht ein, solche inhalte zu verwenden. TopWare behält sich alle nicht ausdrücklich gewährten Rechte vor.

bESchRäNKTE GEWähRLEISTUNG

ToPWaRE gewährleistet, dass die gelieferte Ware nicht mit Mängeln oder Fehlen zugesicherter Eigenschaften behaftet ist.
ToPWaRE übernimmt keine Gewähr dafür, dass die Software ihren anforderungen und Zwecken genügt und mit anderen
von ihnen gewählten Programmen zusammenarbeitet. Sie sind für die Wahl und Benutzung der Software sowie für die
beabsichtigten oder erzielten Ergebnisse selbst verantwortlich. Die Herstellung des Vertragsproduktes erfolgt mit der ge-
botenen Sorgfalt. Fehler der Software können nach dem Stand der Technik jedoch nicht völlig ausgeschlossen werden. Für
die Richtigkeit und Vollständigkeit von Datenbeständen in gespeicherter oder gedruckter Form kann keine Gewähr über-
nommen werden. Sofern im Einzelfall durch ausdrückliche schriftliche Vereinbarung dennoch eine Gewähr übernommen
wird, bezieht sich diese nur auf die Richtigkeit des Datenbestandes zur Zeit der lieferung. Jegliche Gewährleistungsan-
sprüche entfallen, wenn die Software nicht entsprechend den Bestimmungen dieses Vertrages oder der Bedienungsanleitung
gemäß genutzt wird. Die Gewährleistungsansprüche gegen ToPWaRE beginnen mit Gefahrenübergang und verjähren nach
sechs Monaten ab Gefahrenübergang. Sie sind nicht übertragbar. Mängel müssen unverzüglich, spätestens jedoch nach 10
arbeitstagen nach Wareneingang schriftlich gerügt werden. Verdeckte Mängel, die auch bei sorgfältiger Prüfung innerhalb
dieser Frist nicht entdeckt werden, sind unverzüglich nach Feststellung schriftlich zu rügen. Für nicht rechtzeitige angezeigte
Mengenfehler oder Mängel entfällt die Gewährleistung. im Falle der Fehlerhaftigkeit der Software sind die originalmedien,
auf denen die Software gespeichert ist, ordnungsgemäß verpackt an ToPWaRE zurückzuschicken. Der beanstandeten Soft-
ware sind name, anschrift und Telefonnummer des Kunden sowie eine Beschreibung des Fehlers und ein Beleg, aus dem
sich das Kaufsdatum ergibt, beizufügen.
Bei begründeter Mangelrüge steht ToPWaRE das Wahlrecht zwischen nachbesserung und Ersatzlieferung zu. Mehrfache
nachbesserungen sind zulässig. Erst bei endgültiger fehlgeschlagener nachbesserung oder nachlieferung können sonstige
Gewährleistungsansprüche, insbesondere Wandlung oder Minderung, geltend gemacht werden. Die vorstehenden absätze
enthalten abschließend die Gewährleistung für das von uns gelieferte Produkt und schließen sonstige Gewährleistungsan-
sprüche jeglicher art aus. Dies gilt nicht für Schadensersatzansprüche aus Eigenschaftszusicherungen, die den Kunden
gegen das Risiko von Mangelfolgeschäden absichern sollen.
Schadensersatzansprüche aus positiver Forderungsverletzung, Verschulden bei Vertragsschluss, aus unerlaubter Handlung
oder anderen Rechtsgründen (einschließlich, aber nicht beschränkt auf, Schadensersatzansprüche aufgrund von Betriebs-
unterbrechungen, aus entgangenem Gewinn, Verlust geschäftlicher informationen oder irgendeinen anderen Vermögens-
schaden) sind sowohl gegen uns als auch gegen unsere Erfüllungsgehilfen ausgeschlossen, soweit nicht vorsätzliches oder
grob fahrlässiges Handeln vorliegt, oder es sich um eine schuldhafte Verletzung wesentlicher Vertragspflichten, die für die
Erreichung des Vertragszweckes unverzichtbar sind, handelt, wobei der Schadensersatzanspruch im letzten Fall der Höhe
nach auf den Ersatz des typischen vorhersehbaren Schadens beschränkt ist.

Gewährleistungs- und Schadensersatzansprüche gegen uns sind nicht abtretbar.
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