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4  EPILEPSIEWARNUNG @

BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR SIE DAS SPIEL BENUTZEN
ODER IHRE KINDER DAMIT SPIELEN LASSEN.
Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfillen oder Bewufitseinsstorungen
kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im téglichen Leben
ausgesetzt sind. Diese Personen konnen bei der Benutzung von Computer- oder
' ;'Vid_e_c_)spieleh einen Anfall erleiden. Es konnen auch Personen davon betroffen sein,
deren Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor
epileptische Anfille gehabt haben. Falls bei Thnen oder einem Familienmitglied unter
Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhingende Symptome (Anfille
'c_jg:ler l%unthseins_stérungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an Thren Arzt,
- bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von
‘Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind wih-
rend der Benutzung eines Computer- oder Videospiels Symptome wie Schwindelge-
fiihl, Sehstorungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewufitseinsverlust, Desorientiertheit,
jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten,

SCHALTEN SIE SOFORT DAS GERAT AB
und konsultieren Sie Thren Arzt, bevor Sie das Spiel erneut spielen.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG

¢ Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit wie moglich

- vom Bildschirm entfernt.

¢ Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben.
Achten Sie darauf, dalt der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist.
Legen Sie bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels eine Pause von
mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.

‘ SYSTEMVORAUSSETZUNGEN ’

E Windows XP™ oder Vista™

B2 DirectX™ 9.0c Rel. 10/2006 oder hoher (im Lieferumfang enthalten)

E CPU mit 2,0 GHz oder schneller, Multicore Prozessor empfohlen

512 MB RAM, 1 GB Ram oder mehr empfohlen

E DirectX™ kompatible 3D Grafikkarte mit Per-Pixel-Shader 2.0 Unterstiitzung,
Shader 3.0 Modelle oder hoher empfohlen
AMD/ATI Radeon X-Serie oder Geforce 6, 7, und 8-Serie

& DirectX™ 9.0c kompatible Soundkarte

DVD-ROM Laufwerk, 5 GB freie Festplattenkapazitit

Maus und Tastatur, Breitband-Internetanschluss empfohlen




€ INSTALLATION

Um «Two Worlds» zu installieren, legen Sie zunéchst den Datentréger in das daftir
vorgesehene Laufwerk. Sollte die Autorun-Funktion Thres Laufwerks aktiviert sein,
wird das Autostart-Menii auf Threm Bildschirm erscheinen.

Sollte die Autorun-Funktion des DVD-Laufwerkes deaktiviert sein, 6ffnen Sie ein-
fach den Arbeitsplatz auf dem Windows-Desktop und selektieren das entsprechende
Laufwerk. Ein Doppelklick auf die Datei Autorun.exe ruft das Menii auf. Mit einem
Klick auf «<Two Worlds installieren» starten Sie das Installationsprogramm.

Die Installation erfordert mindestens 5 GB freie Festplattenkapazitit. Bei dieser
Angabe handelt es sich nur um die reinen Programmdaten. Fiir selbst erstellte
Dateien wie zum Beispiel Spielstdnde oder Screenshots benétigen Sie weitere MB. Es
empfiehlt sich daher, auf der Installationspartition eine freie Festplattenkapazitét
von mindestens sechs oder mehr GB zur Verfiigung zu haben, zumal das Betriebsy-
stem auch noch freien Speicherplatz fiir Auslagerungsdateien benotigt.

Am Ende der Installation haben Sie die Moglichkeit, sich ein Desktop-Symbol
und/oder ein Quicklaunch-Symbol in der Taskleiste anlegen zu lassen.

Im Autorun-Menii stehen weitere Optionen zur Verfiigung. Mit einem Klick auf
«DirectX 9.0c Rel. 10/2006» starten Sie das Installationsprogramm von DirectX und
konnen die auf Threm System vorhandene Version ggfs. aktualisieren.

Mit «Durchsuchen» konnen Sie sich den Inhalt des Datentragers anzeigen lassen.

Die Schaltfliche «www.2-worlds.com» verlinkt direkt auf die «<IT'wo Worlds» -
Internetseite. Voraussetzung dafiir ist eine bestehende Internetverbindung. Mit einem
Klick auf «Beenden» verlassen Sie das Autorun-Menti.

Um «Two Worlds» aufzurufen, klicken Sie auf das entsprechende Symbol auf dem
Desktop oder in der Quicklaunch-Leiste. Alternativ dazu l4sst sich das Programm
auch tiber die Startmenti-Verkntipfung aufrufen. Klicken Sie hierftir auf

Start — Programme - Topware - Two Worlds - Two Worlds.

Q DEINSTALLATION &

Um «T'wo Worlds» von IThrer Festplatte zu entfernen, klicken Sie auf den Start-But-
ton und anschliefend auf
Programme - Topware - Two Worlds — Two Worlds deinstallieren.

Befolgen Sie danach die weiteren Bildschirmanweisungen.




SERIENNUMMER _4p

Beim ersten Spielstart werden Sie aufgefordert, Thre Seriennummer einzugeben. Um
«Two Worlds» zu starten, ist die Eingabe der 16-stelligen Seriennummer zwingend
erforderlich. Thre persoénliche Seriennummer ist auf dem DVD-Pack unter dem
Datentrager auf einem Sticker abgedruckt. Bitte geben Sie die Nummer fortlaufend
ein, Grof- und Kleinschreibung spielen dabei keine Rolle.

; Ist die Nummer einmal akzeptiert worden, so muss sie erst wieder bei einer
Neumstallatlon eingegeben werden. Die eingegebene Seriennummer ist einmalig und
ist im Multiplayer Modus der Identifikationsschliissel, der Thnen Zugang zum
WarNet™ Server gewihrt.

Sfofern, Sie fitr weitere Arbeitsplitze zusitzliche Seriennummern benétigen, kdnnen
Sie diese telefonisch unter 01805 - ZUXXEZ (989939) oder unter +49 (0) 721 -
1464720 zu einem vergiinstigten Preis ordern. Falls Sie in Threm Produkt keine Seri-

_ ennummer vorfinden, oder die Seriennummer nicht giiltig ist, so wenden Sie sich bitte

direke an unsere Hotline. Halten Sie in diesem Fall bitte Thre Kaufquittung bereit.

& AKTIVIERUNG &

Damit Sie «<I'wo Worlds» in vollem Umfang spielen konnen, ist eine zusitzliche
Aktivierung erforderlich. Hierfir gibt es zwei Moglichkeiten:

DIE ONLINEAKTIVIERUNG UBER DAS INTERNET.

~ Wir empfehlen diese Variante, da die Aktivierung so am schnellsten und bequemsten
durchzufithren ist. Wenn die Software Sie nach dem Programmstart und der Eingabe
der Seriennummer auffordert, das Produkt zu aktivieren, klicken Sie einfach auf
«Aktivieren». Das Programm stellt dann die Verbindung zum Aktivierungsserver her
und fithrt die Aktivierung selbstindig innerhalb weniger Sekunden durch. Eine
bestehende Internetverbindung ist hierfiir Voraussetzung.

TELEFONISCHE AKTIVIERUNG

Falls Sie tiber keinen Internetzugang verfiigen, konnen Sie die Aktivierung auch
telefonisch durchfithren. Wihlen Sie dazu die Option «Aktivierung via Telefon» aus.
Darauthin wird Thnen ein 16-stelliger Aktivierungscode angezeigt. Bitte rufen Sie die
untenstehende Nummer(n) an und halten Sie Thren Aktivierungscode bereit:

Deutschland: 01805 - 98 99 39 (ZUXXEZ)
Aus dem Ausland: +49 (0) 721- 46 47 20
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ACHTUNG: Diese Hotline ist ausschlieRlich fir die —
Produktaktivierung zusténdig. Bei technischen oder inhaltlichen Fragen zum
Programm wenden Sie sich bitte an den technischen Support.

Falls Sie das Produkt nicht sofort aktivieren mochten, so ist dies auch spiter jederzeit
moglich. Bis zur Aktivierung liuft die Software jedoch lediglich im Demo-Modus.

@ REGISTRIERUNG &

Die Registrierung ist freiwillig und hat einige entscheidende Vorteile. Als registrier-
ter Nutzer erhalten Sie Zugang zu verschiedenen Extramaterialien sowie einem
exklusiven Ingame-Bonusitem. Weiterhin werden Sie, auf Wunsch, tiber siamtliche
Produktaktualisierungen und Neuerungen via E-Mail informiert.

Um sich zu registrieren, klicken Sie auf den Meniipunkt «Registrieren» im
Hauptmenii. Selbstverstindlich kénnen Sie die Registrierung auch gleichzeitig mit
der Aktivierung durchfithren. Nach durchgefithrter Registrierung erhalten Sie
umgehend eine E-Mail mit der Registrierungsbestitigung und einem Link Zum
Downloadbereich.




Die Fluten des Gons fliefen weiter,
, gum— all dem Grauen zum Trotz,
- \x;/(—- ) das die Welt von Antaloor gesehen hat.
Zivilisationen entstehen und vergehen,
eingebettet in einen grofien Plan
unter der Obhut der Gotter!

A Y ORILIDS

= Ein beruhigender Gedanke...
oder vielleicht nur eine triigerische Gewissheit?

WAS ZUVOR GESCHAH...

4 ,'och-hialt.Ant'aloor sich nicht erholt von den Ereignissen, die 300 Jahre zurtick liegen.
;'D'ie.\Welt geriet in Aufruhr als Aziraal, der Gott der Zerstorung, die ewige Uberein-
kunft der Gotter brach und seine eigenen Wege ging. Er vereinigte die Horden der
- Orks unter sich und zog in einer sagenumwobenen Schlacht gegen die zivilisierte

Welt.

Die Heerscharen der Orks tiberrannten im Nu die Lander nordlich des Gons und die
Landstriche um Oswaroh. Nie zuvor waren die Gotter Antaloors sichtbar in
Erscheinung getreten. Immer hatten sie im Verborgenen gewirkt und die stille
Verehrung aller Bewohner Antaloors entgegengenommen. Nun waren sie genotigt,
ans Licht zu treten, um einen der ihren in seine Schranken zu weisen. Mit Hilfe der

- Zwerge, Elfen und Menschen gelang es in der Groften Schlacht der Gotter, Aziraal
und die Orks zu besiegen.

Die Orks wurden in ihr Kerngebiet rund um GorGammar zuriick gedrangt. Der
Unsterbliche konnte nur durch Verbannung unschédlich gemacht werden. Mithilfe
der geheimen Organisation der Wachter verbannten die Gotter Aziraal in einen
versiegelten Schrein. Der einzig sichere Ort fiir den gefallenen Gott war der Himmel
itber Antaloor. Ein anderer Platz wire undenkbar gewesen. Welch fatale Vorstellung,
auf Antaloor selbst eine Kultstitte fiir Aziraal zu erschaffen, einen Ort, der fortan alle
tiblen Méchte magisch anziehen wiirde. Michte, die der Versuchung nicht widerste-
hen konnten, Aziraal zu befreien. Schlimm genug, dass der Pantheon durch die
Abwesenheit einer der Gotter fiir immer geschwiicht bleiben wiirde. So zumindest
die damalige Auffassung.

Seit dem Ende der groften Schlacht wirke das verbliebene Dreigestirn der Gotter An-
) taloors wieder im Verborgenen, wihrend die Bewohner Antaloors ihre Welt aus
~ Trimmern neu errichten.




Welches aber sind die Gotter des Pantheons?

MALIEL ist die Gottin der Lebenszyklen. Sie steht fiir Geburt, Leben, Tod
Wiedergeburt. Maliel wird besonders von den Elfen verehrt, ]edoc i
ausschlieflich. Als milde Gottin der ausgleichenden Krifte kan ‘1, i :
groflen Beliebtheit in Antaloor erfreuen.

YATHOLEN ist der Schlangengott des Wassers 1
Stiirme. Er steht ftr die Naturgewalten und ' ei
testen Gotter im Pantheon. Er hat seipe z im vers

kenen Archipel bei Ashos und wird vor allem von
Serpents verehrt. Aber auch den mensch] chen WO _
der Stadt Ashos ist Yatholen helhg 1c“htbar Zeichen
seiner Macht wacht da&Aag'e Yatl}o uhér/’al al’éﬁ
stadt und ihre Bewohﬂe’t Y \ g

AZIRAAL, der gefallene Go

Es ist daher nicht erstaunlich, das Throghn o}' allem
den Zwergen verehrt wird, doch auch die ?Lﬂﬁn
[}L des
Zerstorung wird vor allem vo E?
soll aber auch tiber GorGam&l

zollen ihm hochsten Respekt.
K’r eges g
lind vere t Er
r hlI‘I viele heir
Verehrer haben. Der Aziraal- { .

R ]
t blu tim V
Mythen der Orks zufolge ist Azu‘a%lals_ einziger der (
im Pantheon nicht mit der Fahigkeit ausgestattet, sein
Schopfungen Seelen einzuhauchen.
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300 Jahre nach der Verbannung Aziraals, inmitten des neu
[ aufbrausenden Krieges zwischen den Orks und der freien Welt, wird
< }em Geschvmsterpaar in den Sog der Ereignisse gezogen. Kyra, die Schwester des

£ ‘f_He,lden verschwindet unter mysteriésen Umstédnden. Der Held, ein junger Kopf-
eldjis 21eht durch Antaloor, um nach ihr zu suchen. Seine Auftréige fithren ihn in

sten Wln_kel des Kontinents. Immer auf der Suche nach einer Spur hale

t er sich sofort auf in Richtung Norden. Aber auch die Dorfbewohner kénnen
enfalls gliicklich schitzen, einen Soldner fiir ihr Problem gefunden zu haben,
' dletmustén Krieger zieht es in die entgegengesetzte Himmelsrichtung, gen
wo der Konflikt mit den Orks schwelt! Von der Regierung von Thalmont ist
Hilfe zu erwarten. Sie tut nichts, um den kleinen Leuten zu helfen, da sie
e Hiinde voll damit zu tun hat, die Rebellen niederzuschlagen.

t die Geschichte von Two Worlds ihren Anfang... Ein einzelner Soldner
it die ihm unbekannte Bergregion Thalmont. Wird er seine Schwester hier




€ GEOGRAPHIE ® N

Die Welt von Antaloor ist ein kleines Universum fiir sich. Von den Gletschergebieten
hoch im Norden des Landes bis zu den Vulkanebenen tief im Stiden prisentiert sich
ein abwechslungsreicher Kontinent mit den unterschiedlichsten Klimazonen.

Im Zentrum des Landes liegt die konigliche Hauptstadt Cathalon am Ufer des
Flusses Gon. Dieser miéchtige Strom durchzieht Antaloor vom Nordosten bis zum
Stidwesten und ergiefit sich dort schlieflich in einem groften Miindungsdelta ins
Meer. Rund um Cathalon herrscht ein geméfiigtes Klima. Lichte Wilder und weit-
ldufige Wiesenlandschaften charakterisieren die Landschaft. Immer wieder finden
sich kleinere Ortschaften, Ackerbau und Viehzucht bestimmten das Bild.

Weiter gen Norden beginnt die Landschaft htigeliger zu werden und schlieflich
erhebt sich das schroffe Thalmont-Gebirge. Dort sind die Stéddte Tharbakin und
Yarmalin angesiedelt. Tharbakin findet sich in den stidlichen Auslédufern der Berge
und bildet den zentralen Anlaufpunkt fiir Geschéfte mit den Nordlandern. Yarmalin
selbst ist das Ruickzugsgebiet der Zwerge und von den heutigen Landkarten nahezu
vollkommen verschwunden. Rund um diese beiden Stédte herrscht das Gesetz der
Natur. Zerkluftete Bergketten, schmale Pfade und zahlreiche kleiner Bergseen
bestimmten das Bild




: Vereinzelt sind auch kleine Siedlungen entstanden, die der
kargen Bergwelt das notwendigste zum Leben abringen. Ganz im Nord-
osten beherrschen Gletscher das Bild. Die méchtigen FEisfelder sorgen fiir konstant
winterliche Temperaturen und eine tief verschneite Landschaft.

Genau das Gegenteil herrscht siidlich des Gons. Wenn der Strom bei Cathalon iiber-
quert wird, beginnt der Stiden Antaloors. Uppige Vegetation und ein warmes Klima
sorgen hier fiir eine besonders grofte Artenvielfalt. Dies gilt vor allem fur die stid-
westliche Region rund um die grofie Hafenstadt Ashos. Diese, auf einer Insel im Miin-
dungsdelta des Gons erbaute Metropole, ist einer der wirtschaftlichen Dreh- und
Angelpunkte in Antaloor. Umgeben ist die Stadt von einem riesigen Bambuswald, der
sich bis weit in den Siiden hinein erstrecke. Ostlich von diesem Landstrich erstreckt
sich aufierdem eine weitldufige Moorlandschaft mit dichten Bodennebeln, kleinen
Tumpeln und verkriippelten Biumen.

Ganz im Stiden herrscht schlieftlich das Feuer. Die Vulkanlandschaft rund um die
Ruinenstadt GorGammar ldsst aufgrund seiner Lavafliisse und schwefelverseuchten
Landstriche kaum Leben zu. Dasselbe gilt ftir den Osten Antaloors. Im Siiden er-
strecke sich die Wiiste Drakar. Riesige Diinen, Sandstiirme und vereinzelte Ruinen
lang vergangener Zivilisationen prigen diesen Landstrich. Nordlich von Drakar folgt
schlieRlich das Odland von Oswaroh. Seit dem Krieg der Gotter ist dieser Landstrich
mit giftigen Nebelschwaden verseucht und von Kreaturen des Todes besiedelt. Im
Zentrum dieses Niemandslandes erheben sich die michtigen Mauern der Stadt
Oswaroh. Auf den Landkarten der heutigen Volker ist dieses Gebiet allerdings ein
weifser Fleck. '



€@ WICHTIGE CHARAKTERE 4

KYRA - die kleine Schwester des Helden. Trotz einiger ge-
schwisterlicher Streitereien ist Kyra der Augapfel ihres Bruders.
Unter ,kleiner Schwester* sollte man sich dabei kein allzu
sanftmiitiges Madchen vorstellen. Kyra hat ihren eigenen
Kopf, ja vielleicht ist sie sogar noch
sturer als ihr Bruder. Auf jeden Fall
ist sie eine starke Personlichkeit mit
ausgeprigtem Durchsetzungsvermo-
gen. Leider ist sie vor einigen Mona-

ten unter mysterivsen Umstédnden

verschwunden. Seitdem befindet

sich der Held auf der Suche nach
ihr...

REIST TUNGARD - ist der Anfiihrer
einer geheimnisvollen Organisation, wel-
che die Schwester des Helden gefangen halt.
So zumindest lassen Hinweise zu Beginn der
Geschichte vermuten. Die Ziele dieser Organisa-
tion sind mysterios, doch haben sie woméglich
mit dem Verméchtnis der Familie des Helden zu
tun. In Reist Tungard trifft der Held auf einen un-
erbittlichen Gegner, dessen Ziele es zu durch-
kreuzen gilt, um Kira zu befreien.

GANDOHAR - spielt eine wichtige aber auch
mysteridse Rolle. Uber seine Person ist nur
wenig bekannt. Es steht jedoch aufier Frage,
dass er ein hervorragender Krieger ist, den man
sich nicht zum Feind wiinscht. Da gibt es nur
ein Problem: Er gehort der geheimnisvollen Or-
ganisation an, welche Kira, die Schwester des
Helden, gefangen halt. Abgesehen davon sind
seine Absichten gegeniiber den Zwillingen
tendenziell freundlich, was die beiden wohl
dem Umstand verdanken, dass Gandohar sich
Kira gegentiber aus uns unbekannten Griin-

den verpflichtet fuhlt.
=23 4




ULTAR KARGA - ist der stolze Anfihrer des Karga-
Clans und hat sich im rauen Norden Antaloors durch seine beinahe un-
heimliche Stirke und zahlreichen gewonnenen Schlachten einen groften Namen
gemacht.

Sein Charisma sorgt zudem dafiir, dass der verstofene Clan zusammen hilt und nicht
den Sabotageversuchen des Hauses Skelden unterliegt. Seine Treue zu Konig Emrys
ist trotz der Verbannung unerschiittert. Er ist ttberzeugt davon, dass seine Entmach-
tung nicht vom Konig selbst aus ging, sondern ein Komplott des Hohen Rates ist.
Sein Ziel ist es, die Herrschaft in Thalmont wieder an sich zu reiften.

Es wird schwierig sein, sich aus dem Konflikt zwischen den Rebellen des Karga-Clans
& _ und der regierenden Fraktion Haus Skelden herauszuhalten, doch
* vielleicht bringt es ja Vorteile, sich in die Ereignisse einzumischen.

CAHAL KARGA - ist der Sohn von Ultar und ein fanatischer
Kéampfer gegen das Haus Skelden.

Er hat nicht viel fur das taktische Vorgehen seines
Vaters tbrig und bevorzugt schnelle, gewalttitige
Aktionen.

Jeder, der seine Hand gegen den Karga-
Clan erhebt, sicht sich frither oder spi-
ter der herausfordernden Klinge Cahals
gegeniiber.

Uberlegen Sie sich gut, ob Sie sich an ihn
oder an seinen besonnenen Vater hiltst.




EBRAT SKELDEN - steuert als Anfithrer die Geschicke

des Hauses Skelden in Thalmont. Die vergangenen Jahre in der rauen Gebirgswelt
haben den ehemaligen Edelmann in einen starken und gefihrlichen
Krieger verwandelt.

Gut ausgebildet, klug und ohne Gewissen ist er eine unerschrockene
Fithrungspersonlichkeit. Er schreckt vor nichts zuriick, um die Vor-
herrschaft seines Hauses in der Nordprovinz Thalmont zu er-
halten. ;

——

Unerbittlich bekédmpft er die Rebellen des Karga-Clans.
Vielleicht ist es von Vortiel, wenn Sie ihm dabei hel-
fen, vielleicht tuen Sie der Gegend aber auch einen Ge-
fallen, wenn Sie Ebrat Skelden hintergehen.

HAGRAST WISP - hat sich als Anfiithrer einer schlag-
kriftigen Kopfgeldjégertruppe einen Namen gemacht, die seit
kurzem im Dienst des Hauses Skelden steht.

Der erfahrene Kampfer hat an zahllosen Schlachten und Spe-
zialmissionen teilgenommen, wobei er immer wieder be-
wiesen hat, dass ein scharfer Verstand und scharfer Stahl
eine todliche Kombination sind.

Offiziell befindet sich Wisp auf Rebellenjagd, aber sein
cigentliches Aufgabengebiet umfasst noch viel mehr...

1.5




HO - muss man einfach erlebt haben. Der weise Eremit lebt im
Norden des Landes und freut sich immer tiber Besuch.

y Er ist zwar blind, aber Gertiche sprechen zu thm wie Bu-
/ f" cher und er wiirde dir bestimmt etwas Wichtiges verraten
A g .
i ‘r ' konnen, wenn du ihn nur liefbest.

SOLON MORAIOS - ist auch als Der Erleuchtete
_a bekannt, lebt zuriickgezogen in Norden Anta-
' loors. Die Bevolkerung kennt ihn als weisen
Mann und Kréuterspezialisten. Aber auch
der Magische Rat in Cathalon weifs um
B,  scine Qualititen und fragt immer wieder

; ‘ bei ihm um Rat, wenn es schwierige

Entscheidungen zu treffen gilt.

Seine Vergangenheit ist mysterios,

selbst fiir die wenigen Personen, die er
seine Freunde nennt. Es kann sehr infor-
mativ sein, einmal bei ihm vorbei zu
schauen.

AKIHOSUNO - hildet den Kopf der Giriza. Dabei
handelt es sich um eine Verbrecherorganisation,
die tiberall im Cathalonischen Konigreich ihren
Geschiiften nachgeht.

Abgesehen von einem Glaubenszwist innerhalb
seiner eigenen Familie ist Aki die unumstritten die
Nummer eins unter den Gaunern.

Seine einnehmende Art sorgt daftr, dass alle
Giriza-Mitglieder mit Feuereifer bei der Sache
sind.
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DIE SCHWARZE FLAMME

und eine pechschwarze Seele... sie hat diesen Namen nicht von
ungefihr. Die schwer dingfest zu machende Person sorgt im Siiden
des Kontinents stindig fiir Unruhe und gilt als Sprecher einer
méchtigen Gruppe von Nekromanten.

Thre Macht ist schon nahezu unheimlich und die schwarze Magie,
die sie perfekt beherrscht kann Thnen wihrend des Abenteuer zum
Verhingnis werden.

Es gehen Geriichte um, dass er, oder sie, wie manche auch be-
haupten, von einem bosen Geist besessen ist.

SILBERSCHADEL

Silberschidel sorgt entlang des Gons fitr Unruhe in den Cat- 48
halonischen Militdrlagern.

Als Anfithrer eines Uberfallkommandos der Orks hat er be-
reits zahlreiche Menschenleben auf dem Gewissen.

Glaubt man den Gertichten, beherrscht der Ork die geheimen
Kampftechniken eine mysteridsen Assassinensekte, die in der
Wiiste Drak’ar Unterschlupf gefunden hat.







€ RASSEN

) 2

Die Menschen bewohnen das aufblithende Konigreich Cathalon mit der gleichnami-
gen Hauptstadt im Herzen von Antaloor. Ganz im Gegensatz zu den vormals domi-
nanten Volkern der Zwerge und Elfen, die nach dem Ende des groften Krieges der
Gotter niemals zu ihrer alten Stérke zurtick fanden, ist das Menschenreich im Begriff,
sich als starkste Macht zu etablieren. Zwar hatten auch die Menschen mit den ver-
heerenden Folgen des Krieges zu kidmpfen und selbst nach 1000 Jahren einer ver-
gleichsweise friedvollen Zeit kann noch nicht von einem Leben in Wohlstand
gesprochen werden.

DIE MENSCHEN

Doch im Vergleich zum zerschlagenen Zwergenreich und den Riickzugsgebieten der
Elfen sowie Serpents ist Cathalon ein aufstrebendes Koénigreich. Dabei verliefen die
Grenzen der Reiche nicht immer so wie heute. Vor dem groften Krieg der Gotter be-
wohnten die Menschen vor allem die 6stlich von Cathalon gelegenen Landstriche
rund um die Stadt Oswaroh, die seit dem Krieg der Gétter unbewohnbar sind. Noch
heute wehen giftige Schwaden tiber die verddeten Steppen und machen somit ein Be-
treten nahezu unméglich. Einzig eine Heerschar von namenlosen Monstern scheint
immun zu sein gegen die allgegenwirtige Verseuchung in und um Oswaroh.

Die junge Konigsstadt Cathalon ist zentral am Fluss Gon gelegen. Handelsstraften
und Wasserwege treffen sich dort und machen den Konigssitz zu einer umtriebigen
und beeindruckenden Stadt. Nicht zuletzt begriindet sich die Wiedererstarkung Cat-
halons in einer strengen militéirischen Organisation. Die einzelnen, angeschlossenen
Stadte behalten ihre Selbststédndigkeit und eine eigene Garde. Die Steuern, welche
die Stddte an Cathalon abfithren, sind nicht iiberméfsig hoch, aber es werden trotz-
dem immer wieder Proteste laut. Die konigliche Garde schiitzt die Satellitenstédte
im Notfall. Auf der einen Seite eine willkommene Unterstiitzung, andererseits ent-
stehen durch das Auftreten der koniglichen Garde auch immer wieder Spannungen.
Die stolzen und umtriebigen Bewohner von Cathalon kénnten zufrieden sein mit der
Entwicklung des Konigreiches.

Doch die namenlose Heimsuchung, die sie vor ithrer Haustiir im Osten bedroht und die

tiberall auf Antaloor um sich zu greifen scheint, machen den Menschen zusammen
mit der rétselhaften Erstarkung der Barbarenstimme und der Orks zunehmend das
Leben schwer. Immer mehr Fliichtlinge aus den ldndlichen Gebieten suchen Schutz
in den Stédten, die Handelswege sind nicht mehr sicher. Dafiir blitht das Geschift
der Soldner und Kopfgeldjager. Cathalon steuert erneut finsteren Zeiten entgegen.




. Q DIE ZWERGE Q

Die Zwerge waren einst die zahlenméfig grofite Rasse in Antaloor, doch haben sie
sich seit dem groften Krieg der Gotter nie mehr richtig erholt. Sie haben sich in ihre
nordlichen Kerngebiete rund um die gut versteckte Gebirgsstadt Yarmalin zurtick-
gezogen. Dort im hohen Norden verwehren die schroffen Berge ein weiteres
Vordringen anderer Volker, wihrend die weiter siidlich gelegene ehemalige Zwer-
genstadt Tharbakin mittlerweile von Menschen bewohnt wird.

In dieser Vorgebirgsgegend trifft man trotzdem noch ofter auf Zwerge. Tatsichlich ist
nicht viel dariiber bekannt, was in Yarmalin geschieht. Es dringen nur selten
l,nformatlonen nach auften. Es wird gemunkelt, dass die Zwerge durch den Krieg der
Gotter i in ihrem Mark erschiittert worden seien. Die disziplinierte Ordnung der
4 - Zwergenkultur war von diesen immer als eine Entsprechung zu den ewig
wihrenden und unverinderlichen Regeln des gottlichen Olymps emp-
funden worden.

Der brutale Einzelgang des machtbesessenen Aziraals und seine
chaotischen Folgen hat die Zwerge mehr als irritiert. Zwar kidmpften sie
eisern an der Seite der anderen zivilisierten Volker und halfen, den
beinahe unméglichen Sieg tiber Aziraal zu erringen, doch die
geistigen Fundamente der Zwergengesellschaft wurden dabei
Ml nachhaltig beeintrachtigt. Alleine die Tatsache, welch grofie Mithe
W8 s die vereinten Gotter gekostet hat, Aziraal in seine Grenzen zu
O verweisen und das Gleichgewicht wieder herzustellen, liefs ein
B gccsamten Volk stutzen und ihr System in Frage stellen.
War das kriegerische Bergvolk aus
; dem Norden einst dufserst diszi-
o “ \(_\ -:_,\ pliniert und einer straffen Be-
LU R fehlsstruktur unterworfen, so
sind die Clans heute unter-
einander zerstritten und es
herrscht eine Atmosphire
des Misstrauens. Jedoch sind
die Zwerge keineswegs zu unterschitzen. Die stindigen
Scharmiitzel halten das Kriegertum der Zwerge jung und

schlagkriftig,
-

—————C
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Q DIE SERPENTS Q ~

Das Schlangevolk der Serpents lebt auf einer Halbinsel im Stidwesten Antaloors. Die
schlangendhnlichen Wesen werden von allen Vélkern gleichermalten mit Misstrauen
betrachtet. Dieser Argwohn konnte auch wihrend des grofien Krieges nie ganz
ausgerdumt werden.

Zwar standen die Serpents auf derselben Seite wie die Elfen, Zwerge und Menschen,
sie konnten sich aber nie zu einer kompletten Allianz mit den anderen Volkern durch-
ringen. Daher kdmpften sie einen einsamen Krieg gegen die Orks und Aziraal. Die
Schuld hierfiir ist allerdings nicht alleine bei den Serpents zu suchen. Die Elfen
lehnten ein Biindnis mit den Serpents stets rigoros ab, da sie das Echsenvolk noch
mehr verachten als alle anderen Rassen Antaloors.

Ein groféer Teil des ehemaligen Serpent-Hoheitsgebiets ist withrend des
grausamen Kriegs im Meer versunken. Heute ist Ashos die :
wichtigste Stadt der Serpents. Sie ist auf einer Insel im
Flussdelta des Gon gelegen und soll
angeblich geheime Verbindungen zu
versunkenen Tempelstatten haben.

Im Tempeldistrikt der Stadt verehren die
Serpents vor allem den Gott des :
Wassers und der  Stirme
Yatholen. Ashos ist eine umtrie-
bige Hafenstadt mit sowohl einem
Fluss- als auch einem Sechafen.
Damit ist sie ein wichtiger Umschlag-
platz fiir Waren aller Art.

..*

Die Serpents selbst halten sich ausschlieflich §
im hermetisch abgeriegelten Tempeldistrikt
auf. Die Wache ist duferst argwohnisch und
tiberwacht den Zugang zum Tempel in diesen
unruhigen Zeiten strenger als jemals zuvor.




Q DIE ORKS Q

Das stolze Kriegervolk der Orks hat vielleicht am meisten unter den Auswirkungen
der groften Gotterschlacht gelitten. Die Verbannung des abtriinnigen Gottes Aziraal
durch die anderen Goétter hat ihnen nicht nur ihren Kriegsherrn genommen, sondern
auch den Glauben an die eigene Starke. Es hétte nicht viel gefehlt, und die Orks wiren
vollstindig aufgerieben worden. Thre zerschlagenen Haufen konnten sich gerade noch
in die Kerngebiete rund um die Stadt GorGammar weit im Stiden von Antaloor
zurtickziehen. Dort versank die Kultur der Orks tiber Jahrhunderte in vollkommener
Finsternis. Zersplittert in einzelne Clans waren sie nicht in der Lage, sich zu
gemeinsamen Aktionen aufzurappeln. Vielmehr verbrachten sie ihre
Zeit damit, sich gegenseitig zu bekidmpfen. Es bildeten sich
keinerlei neue, politischen Strukturen oder diplomatische
Bezichungen zu den anderen Volkern. Einzelne Ubergriffe auf
andere Gebiete stellten nicht wirklich eine
~ M Bedrohung fiir die berfallenen Volker dar und
! niemand wiirde behaupten, dass das Verschwinden
der Orks irgendjemanden bektimmert hitte.
Ganz im Gegenteil, die anderen Volker waren viel
zu sehr mit sich selbst beschiftigt und eine in
sich zerstrittene Ork Rasse kam ihnen mehr als
gelegen.

Wie sich jedoch herausstellen sollte, war dieser
Ruhe triigerisch. In den Jahrhunderte wihren-
den Schlammschlachten innerhalb der Orkclans
entstand eine neue Entschlossenheit. Die alten
Werte wie Mut und Entschlossenheit sind

_ keineswegs abhanden gekommen.

; X\
‘ Der kriegerische Elan dieser Kampfer lasst
% sich in seinem Fanatismus nur noch mit ihrer

grenzenlosen Verehrung Aziraals vergleichen.
Aufmerksame Beobachter hitten schon linger fest-
stellen konnen, dass die Epoche des
Friedens zu Ende ist, doch wollte man die
Verdnderung zunéchst nicht wahrhaben. In
letzter Zeit jedoch wurden die Ubergriffe
immer dreister, auch weit im Landesinnern von
Cathalon wird von Orkkommandos berichtet,

/ , die den Garden stark zusetzen.

W < ! i




3 DIE ELFEN Q D —

Die Elfen sind bei den anderen Volkern nicht besonders beliebt, da sie diesen
gegentiber eine unverhohlene Arroganz zur Schau stellen. Nichtsdestotrotz geniefien
sie die Achtung der tibrigen Volker. Selbst die Orks schitzen das unerschrockene
Vorgehen der Elfen im Kampf)

Eine Ausnahme stellen lediglich die Serpents dar. Es heiltt, dass das Schlangenvolk
kein gutes Haar an den Elfen lisst, wobei diese Ablehnung auf Gegenseitigkeit
beruht. Nach dem groften Krieg der Gotter haben sich die Elfen auf die dem Festland
vorgelagerten Inseln nordwestlich von Antaloor zurtickgezogen und

nehmen heutzutage kaum Anteil am Geschehen auf dem Festland. S

Aufgrund ihrer Zuriickgezogenheit weifs man nicht viel vom
Treiben der Elfen in den letzten Jahrhunderten. Gertichten zufolge B3
sind sie vor allem mit sich selbst beschiftigt und errichten ein Denkmal ) &
nach dem anderen zum Andenken ihrer Heldentaten wihrend .

des groften Kriegs der Gotter. Gelegentlich trifft man
vereinzelte Elfen auf dem Festland, wo sie als Soldner oder

in eigener Mission unterwegs sind.

Q DIE GROMS Q

Diese wilden Barbarenstimme machen ganz Antaloor
unsicher. Die Groms sind zwar in ihrer Kampfeskraft mcht b
mit den kriegerischen Orks zu
vergleichen, doch sollte man sie
niemals unterschitzen.

Sie gehen durchaus organisiert
vor und leben in Hutten.

Die Fuhrung haben die Schamanen inne, von denen immer
mehrere bei jedem Stamm.anzutreffen sind.




p— Q DIE SCAPUIL ARI Q

Uber die Scapulari ist nicht viel bekannt. Geriichten zufolge handelt es sich um eine
Art Unheilsboten des Meeresgottes Yatholen.

Es spricht einiges dafiir, dass diese Geriichte einen Kern Wahrheit beinhalten, denn
sie treten vor allem in den Kustengebieten auf und dhneln in optischer Hinsicht

. Meeresbewohnern. Es gibt verschiedene Spezies der Scapulari. Manche haben riesige
Scheren anstatt von Hianden und Armen, einige haben riesige, mit rasiermesser-
scharfen Zihnen besetzte Piranhamiuler und wiederum andere sind mit Tentakel-
kopfen ausgestattet.

_ i Rt @ DIE MANTIS -

J

F A

f

Die__,T.rachidis sind erst seit kurzem in Antaloor zu finden und leben vor allem im
- stidlichen Teil des Kontinents, vor allem in der Nihe von Ashos. Den Geriichten
zufolge haben sie ihren Ursprung einem missgliickten biologischen Experiment.

Die Wesen haben sich mittlerweile perfekt ihre Umgebung angepasst und sind zu
einer aggressiven und intelligenten Spezies herangewachsen.

.. Wihrend die weiblichen Trachidis riesigen
\‘- . Insekten gleichen, handelt es sich bei den
Minnchen und zweibeinige Wesen, aller-
dings ebenfalls mit Insektenkdpfen. Sie
sorgen daftir, dass die Konigin in Ruhe ihre
Brut aufziehen kann.




€ BESTIARIUM L 3
G RIESENSKORPION Q

Der Riesenskorpion ist vor allem in der Wiiste Drak’ar anzutreffen. Das Wesen macht
seinen kleinen Namensvettern alle Ehre und stellt gerade in den _ -
stidlichen Landesteilen eine ernstzunehmende Bedrohung

dar. Die wichtigste Waffe des Riesenskorpions ist sein § /‘.
Knochenschwanz, dessen Spitze mit einem hochwirksamen w

Gift ausgestattet ist. Der Skorpion sticht damit blitz- g
schnell zu und wenn der Gegner einmal mit dem Gift ;
in Berithrung gekommen ist, hilft oft
nur noch ein sehr starker Heiltrank.

Aber auch bei einem Frontalangriff ist das
Monster nicht wehrlos. Die méchtigen Sche-
ren sind mit zusétzlichen Klauen bestiickt und
konnen bleibenden Schaden hinterlassen.

Q JAGERSPINNE Q

Die menschengroften Jigerspinnen sind fast tiberall in
Antaloor anzutreffen. '

Je nach Lebensraum sind die stark behaarten Korper deé
Rieseninsekten unterschiedlich geférbt. Vom giftgelben Farbton
bis zu erdbraunen Tarnfarbe sind alle Facetten vertreten.

e V.

Die gefihrlichste Waffe der Kreaturen ist ihr giftiger Speichel, den sie blitzschnell
auf ihre Gegner speien konnen. Meistens halten sich die Jdgerspinnen im dicht
bewachsenen Unterholz auf und attackieren von dort ihre Opfer.

Nachdem die Lihmungserscheinungen des Gifts .

: ] ] P by P
einsetzen, wagen sich die Kreaturen heraus L] - _ 4 ok
und haben dann meistens leichtes Spiel mit \ f 4

ihren wehrlosen Gegnern. ¢ Vi oz \ \l




= - REAPER -~

Bei den Reapern handelt es sich um die zahlenmifig grofite Monsterrasse in Antaloor.
Entsprechend sind sie auch in fast jeder Ecke anzutreffen. Egal ob im dichten
Bergwald oder in den Steppen im Stiden, einen Reaper bekommt man fast immer zu
Gesicht. Die zweibeinigen Reptilienwesen treten meistens in Rudeln auf und attak-
kieren ihre Opfer im Verbund.

Obwohl die Kreaturen einzeln gesehen nicht sonderlich gefhrlich sind, ist trotzdem
Vorsicht geboten. Dies gilt vor allem auch deshalb, weil Reaper nicht gleich Reaper
ist. Im Lauf der Jahrhunderte hat sich die Spezies weiter entwickelt und einige
besonders gefihrliche Gattungen hervorgebracht. Dazu gehéren unter anderem der
%atten‘/Reaper, der durch eine besonders grofte Kopfknochenplatte geschiitzt ist und
der Hammerschwanz-Reaper. Diese Kreatur hat einen morgensternéhnlichen Aus-
~wuchs am Schwanzende und attackiert damit seine Gegner.

G VYVERN Q

Die Vyvern sind mit den Reapern verwande, stellen allerdings die weitaus grofere
Bedrohung dar. Die gefliigelten Reptilien sind mit einem lederartigen Flugel-
paar ausgestattet, das zwar nicht zum
y Fliegen taugt, aber beim Laufen und Kémp-

] fen eine grofse Standfestigkeit garantiert.

Neben den kriftigen Klauen an Fiifsen
und Armen bilden zwei Horner auf dem
Kopf der Vyvern eine weitere gefihrli-
che Nahkampfwatffe.

Die Kreaturen treten immer paar-
weise auf und erginzen sich im
Kampf nahezu perfekt. Gerade
diese Abstimmung machen die

Vyvern zu enorm gefdhrlichen

Gegnern. Aufterdem sind die Kreaturen,

dhnlich wie ihre Artgenossen, nahezu in

ganz Antaloor anzutreffen. Lediglich die
kalten Gletschergebiete meiden diese

Wesen.




- o

@ DPAMON -~

Die Dédmonen machen ihrem Namen alle Ehre und gehoren eindeutig zu den gefahr-
lichsten Kreaturen in ganz Antaloor. Die méchtigen Pranken sich mit messerscharfen
Klauen bestiickt und aufgrund der enormen Reichweite nur mit einem perfeke
geschwungenen Zweihinderschlag zu vergleichen. Die Haut besteht aus eine
lederartigen Substanz, die zudem teilweise mit Schuppen verwachsen ist, ein nahezu
undurchdringlicher Panzer.

Thre einzige Schwiche ist die langsame Reaktionszeit. Neben den normalen Damonen
warten aber auch noch die so genannten Hollendédmonen und Hollenlords auf un-
vorsichtige Abenteurer. Bei diesen Exemplaren handelt es sich um gefliigelte Ddmo-
nen. Dank der Fliigel konnen sich diese Monster sehr viel schneller als ihre Kollegen
fortbewegen und stellen eine noch groftere Gefahr dar.

~/v\' TULOK Q

Diese kopflosen Monster sind eine Unterart der Ddmonen und kommen ausschlieft-
lich in der Unterwelt vor. Bei welcher Gelegenheit die Kreaturen
ihren Kopf verloren haben, ist nicht bekannt, allerdings hat
dieser Umstand keine Auswirkungen auf die
enorme Gefihrlichkeit der Kreaturen

gehabt.

In den diisteren Géngen der Dunge-
ons ist eine gute Sicht sowieso
nicht immer entscheidend. Thre
Kopflosigkeit ist dort eher von
Vorteil. Das berserkerhafte
Verhalten in den schmalen
Giéngen ist absolut
todlich und nur
schnelle Gegner
haben  eine
Chance gegen
die Tuloks.
Zudem
zeichnen sich
die Kreaturen
durch eine
extrem hohe
Ausdauer aus.




SPIELSTART L 3

Wenn Sie das Spiel starten erscheint das SPIELERPROFIL-MENU:

Im oberen Bereich sehen Sie eine Liste der angelegten Profile. Sie
zeigt alle Spielerprofile, die bisher erstellt wurden. Wenn Sie zum er-
sten Mal spielen, legen Sie Ihr eigenes Profil an. Klicken Sie hierftr
auf das Eingabefenster «Neuer Spieler» und tragen Ihren Spieler-
Namen ein. Vorhandene Profile konnen Sie entfernen, indem Sie zu-
néchst das Profil in der Liste anklicken und dann «Profil loschen»

: wahlen. Ein Mausklick auf «Spiel starten» bringt Sie zum Haupt-
Iiaenu Mehr Informationen dazu finden Sie im folgenden Abschnitt. Wihlen Sie «Be-
gnden» wenn Sie das Spiel verlassen wollen.

Im HAUPTMENU konnen Sie tiber die entsprechenden
{ Schaltflichen zunichst ein ganz «Neues Spiel starten»
" oder einen gespeicherten «Spielstand ladens».

M Via <Netzwerk» konnen Sie in die Onlinewelt von Anta-
¥ loor eintauchen. Niheres hierzu erfahren Sie im Kapitel
Multiplayer. Aufterdem konnen Sie sich im Hauptmenii
= tber die Schaltfliche «Produktregistrierung» registrie-
ren lassen und bekommen dadurch Zugriff auf zahlreiche exklusive Extramaterialien.
~ Folgen Sie einfach den Anweisungen in diesem Dialogfeld.

BEENDEN

Sie konnen auch wihrend des Spiels auf die wichtigsten Mentipunkte zugreifen.
Driicken Sie hierzu einfach die [ =] -Taste. Das sich 6ffnende Fenster ermoglicht Thnen
das Speichern und Laden von Spielstianden. Aufserdem konnen Sie hiertiber das Spiel
verlassen und auf die Spieleinstellungen zugreifen.

Damit Sie «<IT'wo Worlds» ganz individuell IThrer Spielweise und Hardwarevoraus-
setzungen anpassen konnen, steht Ihnen umfangreiches Optionsmenti zur Verfiigung,
dass Sie tiber die Schaltfliche «Einstellungen» aufrufen konnen.

EINSTELLUNGEN

Wenn Sie auf einen der Reiter Grafik, Interface, Tastatur, Sound oder Netzwerk
Klicken, wird der entsprechende Bereich gedffnet. Neue Einstellungen konnen Sie mit
einem Klick auf die Schaltfliche «OK> bestitigen. Ein Klick auf «Standard> stellt die
Voreinstellungen wieder her. Zurtick bricht den Vorgang ab und fiihrt Sie zurtick
zum Hauptmenti.




GRAFIK

Hier konnen Sie in Abhéingigkeit von
Threm Rechner verschiedene optische
Einstellungen anwiéhlen und veran-
dern.

Auflosung: Mit einem Klick auf den
Pfeil neben dem Eintrag Auflosung
dndern Sie die Ubersicht im Spiel ent-
sprechend der Moglichkeiten Threr
Grafikkarte. Falls Sie sich «Nur 4:3
Modi» anzeigen lassen mochten,
miussen Sie das entsprechende Kést-
chen aktivieren.

Antialiasing: Diese Technik umschreibt den Berechnungsaufwand zur Kantenglét-
tung von Objekten. Mogliche Stufen sind keine, 2x, 4x, 6x oder 8x.

Fenster Modus: Sie konnen Two Worlds auch im «Fenstermodus» spielen. Markie-
ren Sie hierzu einfach das Késtchen unter Anti-Aliasing.

Mit den folgenden Schiebreglern konnen weitere Grafikeinstellungen einfach ein-
stellt werden. Bewegen Sie die Re%r dazu bei gedriickter, linker Maustaste oder be-

nutzen Sie die Pfeiletasten rechts

und links[<].

Detaillevel: Diese Einstellung legt die allgemeine Darstellungsqualitit des Spieles
fest. Bei niedriger Einstellung ist die Grafik weniger detailliert, aber die Hardware-
anforderungen verringern sich. Mittlere Werte bieten eine durchschnittliche Grafik-
qualitét. Bei hoher Einstellung wird die Grafik in exzellenter Qualitit wiedergegeben,
dafiir steigen aber auch die Anforderungen an die Grafikkarte. Dies gilt auch fiir die

folgenden Angaben.

HDR-Effekte: Sonne und sonstige Lichtquellen erzeugen Spiegelungen auf glatten
oder metallischen Oberflichen. Wie dieser optische Effekt aussicht, legen Sie mit

dieser Option fest.

Distanzanzeige: Diese Einstellung legt fest, wann und in welcher Qualitéit Objekte in
mittlerer und weiter Entfernung angezeigt werden.

Texturqualitit: In Abhingigkeit der genutzten Grafikkarte konnen Sie hier die
Darstellungsqualitit der Texturen festlegen.

Gammakorrektur: Wenn das Bild auf dem Monitor zu dunkel oder zu hell ist,
konnen Sie die Intensitit der Farben, und damit die Helligkeit des Bildes,

mit diesen Reglern anpassen.




Distanzanzeige Gras: Gerade Rasenflichen mit ihren Mil-
lionen einzelner Halme sind sehr rechenintensiv. Diese Option erlaubt es Thnen fest-
zulegen, bis zu welcher Entfernung der Rasen detailreich abgebildet wird.

INTERFACE

Mit dieser Option konnen die fol-
genden Aspekte der Spielsteuerung
und des Spielbildschirms beeinflusst
werden:

Kamera Empfindlichkeit: Mit die-
sem Schieberegler definieren Sie wie
stark die Kamera auf die Mausbewe-
gung reagieren soll.

AsprecHEn |

Scrollgeschwindigkeit: Dieser
Schieberegler legt die Geschwindig-
keit fest, mit der der Bildausschnitt mit der Maus oder mit den Pfeiltasten der Tasta-
tur bewegt wird.

Hardware Cursor: Dieses Kistchen ist standardmiftig markiert und schaltet damit
die Mausverzogerung ab. Wenn die Rechnerkonfiguration es zuldsst, konnen Sie den
Haken in dem Kistchen entfernen. Der Mauszeiger wird dann animiert dargestellt
und ist etwas langsamer.

Maustasten umkehren: Hiermit konnen die Belegung der rechten und linken Maus-
taste vertauscht werden.

Vertikale umkehren: Fin Kreuz in diesem Kiéstchen kehrt die vertikale Achse der
Maus um. Diesen Kistchen sollten Sie dann markieren, wenn Sie in der Ubersichts-
karte mit dem Scrollen Schwierigkeiten haben.

Mausrad Aktion: Ist dieses Kdstchen markiert, ist die Mausrad-Aktion Zoomen. De-
aktivieren Sie das Kédstchen. um mit dem Mausrad die Befehlsleiste am unteren linken
Bildschirmrand durchscrollen méchten. Der jeweils aktive Befehl kann dann mit der
rechten Maustaste ausgelost werden.

Keine Warnung bei Anwendung der Double-Up Funktion: Wenn dieses Kistchen
aktiviert ist, konnen Sie die Double-up-Funktion im Spiel kommentarlos umsetzen.

Dialogtexte anzeigen: Mit diesem Kastchen bestimmen Sie, ob die Dialogtexte auf
dem Spielbildschirm angezeigt werden sollen oder nicht.

Autospeichern: Diese Funktion aktiviert den automatischen Speichervorgang von
Two Worlds. Die Zeitintervalle konnen einfach mit dem Schiebregler festlegt werden.
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TASTATUR

In den Tastatureinstellungen erhalten Sie eine Ubersicht der Shortcuts der verschie-
denen Spielfunktionen und Kommandos. Wenn Sie eines dieser Kiirzel dndern moch-
ten, klicken Sie auf den entsprechenden Eintrag in der Liste links und dann auf das
zu dindernde Kiirzel auf der rechten Seite. Geben Sie dann das neue Tastaturkiirzel ein
und klicken Sie zum Abschluss auf «OK». Eine komplette Aufstellung sémtlicher
Shortcuts finden Sie im Anhang dieses Handbuchs.

SOUND

Hier konnen Sie die Wiedergabe und die Lautstirke von Effekten, Ton und Musik
per Schiebregler beeinflussen. Zur Auswahl stehen die allgemeine Lautstirke, die
Musik, die Soundeffekte, die Sprachausgabe sowie die Umgebungsgeriusche.
Uber die Aktionskistchen die Moglichkeit, bestimmte Gerausche vollstandig auszu-
schalten. Dazu gehoren der Soundtrack, die Boxansteuerung sowie die Umgebungs-
kulisse.

NETZWERK

In diesem Fenster konnen Sie die Optionen fiir die Kommunikation im Multiplayer-

-
modus einstellen. 4,

Sprachiibertragung aktivieren: Wenn Sie diese Option aktivieren, konnen Sie mit
anderen Spielern via Gameserver sprechen.

Ubertragungs-Codec: Hier stellen Sie den Codec ein, mit dem Sie kommunizieren
mochten. Zum Testen einfach die Schaltfliche unterhalb der Auswahlliste aktivieren.

Chat-Log aufzeichnen: Mit dieser Option kénnen Sie den Nachrichtenverkehr zwi-
schen den Spielern in einer Log-Datei speichern ... und mit der daneben stehenden
Schaltfliche auch wieder loschen.

Benutzerdefinierter Game Port: Ist dieses Kidstchen markiert, konnen Sie in das
rechte Feld einen eigenen Game-Port eingeben.

Benutzerdefinierter NAT Resolver: In diesem Fenster konnen eine NAT-Serverad-
resse nebst Port eingeben werden.

HINWEIS 1: Damit die Sprachiibertragung funktioniert, brauchen Sie einen Kopfthorer
mit Mikrophon. Zusitzlich muss der entsprechende Treiber und/oder ggfs. weitere
Software auf Threm Rechner installiert sein.

HINWEIS 2: Nihere Informationen zu den technischen Fachbegriffen flnden Sie im
Glossar am Ende des Handbuchs. .




~ Bevor Sie nun loslegen, sollten Sie zunéchst Thren indivi-
duellen Helden erschaffen. Dabei gibt es allerdings aufgrund der Story
zwei Vorgaben. Die Spielfigur ist médnnlich und ein Kopfgeldjiger. Alles andere ist
Ihnen tiberlassen. Korperstatur, einzelne Gesichtelemente, Haarfarbe... im Charak-
terfenster konnen Sie lhrer Fantasie freien Lauf lassen. Im Ansichtsfenster konnen
Sie Ihren Helden auch heranzoomen um so alle Finessen optimal einzustellen.

TIPP: Wer es ganz hart haben mochte und auf die automatische Wiederbelebung an
den Maliel-Schreinen verzichten will, sollte vor dem Spielstart im Charakterfenster
die Schwierigkeitsstufe Schwierig auswihlen. Dann warten so richtig fiese Kreatu-
ren auf Sie und zudem ist die automatische Wiederbelebung ausgeschaltet. Viel Spaft)

.;ﬁ‘f‘sllhi_ﬁiLBRILDSCHIRM L 3

Die Bedienelemente auf dem Spielbildschirm sind in drei Hauptbereiche eingeteilt.
In der linken, oberen Ecke (A), zeigen Ihnen dynamische Statusbalken Informationen
itber den momentanen Zustand lhres Helden an, in der rechten, oberen Ecke sorgt
eine Minikarte (B) fiir die notige Ubersicht und am unteren Bildschirmrand steht
Thnen eine so genannte Hotkey-Leiste (C) fiir verschiedene Aktionen zur Verfiigung,

Der Balken in der Mitte des oberen Bildschirmrandes (D) zeigt Thnen den Zustand
Thres Gegners oder von NPCs an.




Q STATUSBALKEN

4

Die Statusbalken zeigen Thnen jederzeit an, wie es
um lhren Spielcharakter momentan bestellt ist.

3 Der rote Balken symbolisiert die Lebensenergie und
nimmt immer dann ab, wenn Ihre Spielfigur Schadenspunkte erhilt. Je
mehr Punkte Sie in den Bereich Lebensenergie investieren, desto langsamer geht
dieser Balken zur Neige. Falls der Balken nahezu aufgebraucht ist, ertont zusétzlich
ein lautes Herzschlagen, um Ihnen deutlich zu machen, dass es jetzt an der Zeit ist,
die Flucht anzutreten oder zumindest einen Heiltrank zu sich zu nehmen.

Der Balken fiir die Lebensenergie kann zudem eine griine Firbung annehmen. Das
bedeutet, dass Sie von einem Gegner mit einer vergifteten Waffe attackiert wurden.
Das Gift frisst langsam Ihre Lebenspunkte auf, solange Sie keinen Heiltrank zu sich
nehmen.

Der blaue Balken ist vor allem fiir alle angehenden Magier wichtig, da hier die
vorhandene Manaenergie, also die zur Verfiigung stehende Willenskraft, angezeigt
wird. Sie benotigen Mana zum Ausfithren von Magie jeglicher Art. Mit jedem
aktivierten Zauberspruch verringert sich Ihr Manavorrat und der blaue Balken nimmt
ab.

Nihere Infos hierzu finden Sie im Kapitel Magie.

Der gelbe Balken taucht immer dann auf, wenn Sie einen Bogen als Watfe benutzen.
Er symbolisiert die Schadensauswirkungen von 0 bis 100 Prozent. Das heifit, dass Sie
dem Gegner den grofttmoglichen Schaden zuftigen, wenn der Balken rechts bis zum
Anschlag aufgeladen wird, ehe Sie den Pfeil abschieften.

Allerdings bedeuten mehr Schadenspunkte gleichzeitig auch einen lédngeren
Zeitraum, den Sie zum Spannen des Bogens benotigen. Zum Beispiel ist es auch
moglich, im gleichen Zeitraum, den Sie fur einen sehr starken Pfeil brauchen, zwei
Pfeile hintereinander abzuschiefien. Die einzelnen Pfeile bewirken dann zwar
weniger Schadenspunkte, aber insgesamt kann diese Technik gerade bei mehreren
Gegnern Erfolg versprechender sein.

Nattrlich hingen die Resultate beim Bogenschieften auch von dem verwendeten
Bogen und Ihren Fihigkeiten ab. Die Geschwindigkeit des gelben Balkens, also die
Zeit, die Sie zum Spannen des Bogens benétigen, dndert sich je nach verwendeter
Watfe und Threr Entwicklung als Bogenschiitze.




G MINIKARTE Q

Die Minikarte auf dem Hauptspielschirm konnen Sie mit der
~Taste beliebig ein- und ausblenden.

Die Position [hres Charakters wird mit einem Pfeil dargestellt,
die aktuelle Blickrichtung definiert die Pfeilspitze. Bereits von
Ihnen erforschtes Gebiet wird automatisch hell hinterlegt.

e o Zusitzlich ermoglicht Ihnen die Minikarte die leichtere Orientierung
beim Losen von Quests. Immer, wenn Thnen ein Questgeber beschrieben hat, wie Sie
zu einem bestimmten Ort kommen, ist dieser auch in der Karte verzeichnet. Wenn
sich dieser Ort auRerhalb der Reichweite der Minikarte befindet, zeigt Thnen ein

uestdiamant die Richtung an, in Sie sich wenden sollten. Natiirlich konnen Sie auch

“die grofse Karte im Interface aufrufen, und die Lokalitét dort genauer orten.

Manchmal erscheinen im mittleren, oberen Teil des Bildschirms Textpassagen, die
Sie tiber bestimmte Aktionen informieren. So erfahren Sie zum Beispiel, ob Sie ein
Level-up erreicht, bei einer bestimmten Gilde Boden gut gemacht oder einen
bestimmten Gegenstand bekommen haben.

Q HOTKEY-LEISTE Q

{ Die Hotkey-Leiste ist das zentrale
I NLR SRS || Steuerungselement fur die An-

o 2 0 3 ¢ "D VO wendung Threr Spezialfihigkei-
ten. Vom todlichen Sturmangriff mit dem Doppelhénder tiber spezielle Blockvarianten
mit dem Schild bis hin zum Einnehmen verschiedener Trinke und Nahrungsmittel er-
moglicht [hnen dieses Steuerungselement den schnellen Zugriff auf alles was das Herz
begehrt. Jede Fihigkeit wird einem mit einer Zahl gekennzeichneten Kistchen zu-
geordnet. Um diese auszufithren, miissen Sie einfach die entsprechende Zahl auf der
Tastatur driicken.

Zusitzlich ermoglicht es Thnen die Hotkey-Leiste, einen besonders héufig genutzten
Befehl auf die rechte Maustaste zu legen. Dies kann zum Beispiel ein Heiltrank oder
ein Angriffszauber sein. Hierzu muissen Sie einfach das mit einem Zierkranz hervor-
gehobene Feld in der Hotkey-Leiste per Scrollrad oder den Tasten [ X] (zuriick) und
(vorwirts) zur gewiinschten Aktion verschieben. Die entsprechende Einstellung
konnen Sie tiber die Basiseinstellungen im Hauptmenii anwéahlen. Wie die einzelnen
Aktionen in die Hotkey-Leiste kommen, konnen Sie in den Kapiteln Charakterent-
wicklungund Magie nachlesen. Sie konnen die Hotkey-Leiste tiber [Jein- und aus-

_blenden.
B




«Two Worlds» bietet Ihnen ein umfangreiches System an : .

Spezialfihigkeiten. Da reicht eine Hotkey-Leiste oftmals nicht aus. Deshalb bietet
das Spiel Thnen drei weitere Leisten, die tiber die Tasten [** J bis ] aufgerufenund
auch wieder ausgeblendet werden konnen.

Nattrlich vermittelt Thnen der Hauptspielbildschirm nicht nur Informationen tiber
Thren eigenen Charakter, sondern auch iiber Gegner und neu gefundene Orte. Immer
wenn Sie in die Nihe eines neuen Platzes kommen, erscheint im Bildschirm eine kurze
Info mit dem dazugehorigen Namen. Sobald Sie auf einen NPC, ein Monster oder ein
Tier treffen, erscheinen tiber dem Kopf des Gegeniibers der Name sowie eine Level-
Angabe. Dadurch konnen Sie in etwa einschiitzen, welche Erfolgsaussichten bei einem
eventuellen Kampf fiir Sie bestehen.

Kommt es zum Kampf, erscheint iiber dem Kopf Thres Gegners analog zu Ihrem Le-
bensbalken eine Anzeige (D), die Sie dartiber informiert, wie viel Energie noch im
Gegentiber steckt.

€ AKTIONSSYMBOLE L 3

Wiihrend des Spiels tauchen immer wieder verschiedene Aktionssymbole auf, mit
deren Hilfe Sie mit NPCs (Nicht spielbare Charaktere) kommunizieren oder
bestimmte Dinge durchfithren konnen. Sobald ein Symbol aufleuchtet, massen Sie
einfach die Leertaste driicken, um die entsprechende Handlung einzuleiten.

Die folgende Liste gibt Ihnen einen Uberblick:

Mit diesem Symbol kénnen Sie sich das Inventar eines besiegten Gegners
. oder eines Mobiliars wie Kisten oder Schrinke anschauen.

Falls Sie nicht alle Gegensténde an sich nehmen und weiterspielen, wird anschlie-
ftend ein geschlossenes Auge angezeigt.

Dies bedeutet, dass Sie hier bereits nachgeschaut haben, sich allerdings noch etwas
im Inventar befindet. Wenn Sie eine Person oder ein Mobiliar vollig leer gerdumt
haben, verschwindet das Augensymbol ganz.

Wenn dieses Symbol auftaucht, konnen Sie Ttiren oder Tore éffnen. Teilweise
erscheint das Zeichen in einer rotlichen Firbung. Dies bedeutet, dass Sie fiir
diese Ttr einen besonderen Schliissel oder eine andere Berechtigung brauchen.




Diese(s) Symbol(e) ermoglicht Thnen die Kommunikation
mit den NPCs. Immer wenn Sie sich einem Charakter nihern, konnen
@ Sie auf diese Weise ein Gesprich anfangen. Es gibt zwei verschiedene
Rahmentypen fiir das Dialogsymbol.
- Wenn das Motiv in einer Raute eingefasst ist, bedeutet dies, dass es sich hier um einen
~ Questgeber handelt. Bei einem Kreis vermittelt Thnen diese Person zwar keine Auf-
: ,g.abéh” l;alinn Ihnen aber gegebenenfalls trotzdem wichtige Informationen erzihlen.

@ Ab und zu tauchen in Antaloor Werkzeuge und Gegenstande auf, die von Ihnen
ln Betrleb gesetzt werden konnen Mit diesem Zeichen konnen Sie in Aktion

s
Immer wenn Sie in Antaloor etwas auftheben konnen, taucht das Handsymbol
“auf. Sobald Sie es aktivieren, wandert der Gegenstand automatisch ins Inventar.

Da&fﬂnknomert nattirlich nur, wenn dort auch geniigend Platz ist.

‘Mit dieser Aktion kénnen Sie auf ein gesatteltes Pferd steigen. Das Symbol
-~ erscheint nicht bei Pferden ohne Sattel.

Dieses Zeichen taucht immer dann auf, wenn Sie eine aktivierte Teleport-
station betreten. Es ermoglicht Ihnen das schnelle Reisen zu bereits entdeckten
Teleportern.

Mit diesem Symbol werden alle Héindler in Antaloor ausgestattet. Bei Aktivie-
rung offnen sich Ihr Inventarfenster und das des Héndlers.
~ Jetzt kann das Kaufen und Verkaufen beginnen!

Immer wenn dieses Symbol an einer Tiir auftaucht, ist diese verschlossen. Dann
konnen Sie entweder den Riickzug antreten oder Ihre Fihigkeiten mit dem
Dietrich unter Beweis stellen.




€ STEUERUNG

L

Die Steuerung in «I'wo Worlds» orientiert sich an der klassischen RPG-Tastenbele-
gung. Das heiftt, Sie konnen Thren Charakeer iiber die @ @ ~Tasten durch
Antaloor navigieren. Die genaue Zuweisung sowie weitere Befehle finden Sie im An-
hang am Ende dieses Handbuchs. Standardméftig bewegen Sie Thren Helden im 3rd-
Person-Modus durch die Welt. Die Kamera ist dabei frei schwenkbar und wird durch
die Bewegungen der Maus gesteuert. Ihr Charakter bewegt sich automatisch in die
Richtung, in welche Sie die Kamera schwenken. Bewegen Sie die Maus nach links
oder rechts, folgt Thr Charakter dieser Richtung, bewegen Sie sie nach unten oder
oben, konnen Sie auf den Boden oder in den Himmel schauen. Wenn Sie springen
wollen, miissen Sie die Taste driicken.

Bekanntlich hat eine Maus auch zwei Tasten, die bei «Two Worlds» natiirlich eben-
falls eine wichtige Rolle spielen. Mit der linken Maustaste ftthren Sie die grundle-
genden Angriffshewegungen Thres Charakters aus. Mehr hierzu erfahren Sie im
Kapitel Kampf. Mit der rechten Maustaste konnen Sie Spezialfdhigkeiten ausfiih-
ren, die zuvor in die Hotkey-Leiste eingefigt wurden. Alle aktivierten Fahigkeiten
stehen Thnen automatisch im Spiel zur Verfiigung. Sie tauchen als kleine Symbole in
der Hotkey-Leiste am unteren, linken Rand des Hauptbildschirms zur Verfiigung.

Das Scrollrad hat zwei unterschiedliche Funktionen, die Sie tiber die Einstellungen im
Hauptment anwihlen kénnen. Zum einen kénnen Sie damit die Spielperspektive stu-
fenlos ein- oder auszoomen. Falls Sie keine Waffe gezogen haben, kénnen Sie sogar in
den 1st-Person-Modus wechseln und Antaloor in all seiner Pracht genieften. Diese
Perspektive steht allerdings nur im unbewaffneten Zustand zur Verftigung. Sobald Sie
eine Walffe zichen, wechselt die Kamera automatisch in den 3rd-Person-Modus.

Sie konnen das Scrollrad auch fur die Steuerung in der Hotkey-Leiste nutzen. In die-
sem Fall erfolgt die Zuweisung einer Hotkey-Aktion auf die rechte Maustaste ein-
fach durch Drehen des Rades. Die aktuell zugewiesene Aktion ist jeweils
hervorgehoben. Die Kameraperspektive dndern Sie in diesem Fall mit den Tasten
Einfg und Entf. Falls Sie das Scrollrad fiir die Kameraperspektive nutzen, konnen Sie
das Aktivfeld in der Hotkey-Leiste mit den Tastenund dndern.

Neben dem Laufen gibt es noch drei weitere Fortbewegungsarten in Antaloor. Reiten,

die Nutzung von Teleportern und Schwimmen. Grundsétzlich gelten fiir das Reiten

die gleichen Befehle wie beim Gehen. Allerdings gibt es ein paar wichtige Unter-
schiede. Nihere Infos gibt es im Kapitel Reiten. Wer schnell von A nach B muss, ist
bei den Teleportern richtig aufgehoben. Genaures tiber diese Reiseart gibt es im
Kapitel Karte. Thr Held fingt automatisch an zu Schwimmen, wenn er ins Wasser
geht. Die Leistungsfahigkeit hangt allerdings vom Ausbau des entsprechenden Skills
ab. '




4 CHARAKTERENTWICKLUNG 4

Das umfangreiche Skillsystem zur Schopfung Ihres ganz individuellen Helden finden
Sie im Féihigkeiten/Fester‘ Um das Skillmenti aufzurufen, driicken Sie

M Das Interface bietet Thnen zahlreiche
Moglichkeiten, Basiswerte Thres Charak-
ters entscheidend zu veridndern und durch
weitere Attribute alle moglichen Spielty-
pen vom Kémpfer tiber den Dieb bis hin
zum Magier zu erschaffen. Dies geschieht
mittels Parameter- und Skillpunkten, die
Sie bei jedem Level-up automatisch
erhalten. Wie viele Punkte Thnen zur
Verfaigung stehen, konnen Sie am oberen
Rand des Fensters sehen.

Zusiitzlich verschafft Thnen die Seite einen
: : #=89 Uberblick iiber Thren aktuellen Entwick-
lungsstand mit Daten wie Kampfeffizienz oder maximale Lebensenergie.

BASISWERTE

In der linken, oberen Ecke legen Sie zundchst wichtige Basiswerte fur [hren Helden
fest und entscheiden damit tiber die grundsitzliche Entwicklung des Charakters.
Hier wird bereits in der Basis festgelegt, ob sie eher ein Krieger werden, zum Magier
aufsteigen oder doch lieber die Diebeskarriere einschlagen.

Es GIBT (FAST) IMMER EINEN WEG ZURUCK...

Wenn Sie ein Level-up bekommen haben, stehen Thnen Skillpunkte fiir den Aushbau
der Hauptparameter und der Charaktereigenschaften zur Verfiigung. Diese konnen
Sie auch nach der Zuweisung wieder zurticknehmen und neu verteilen, indem Sie das
entsprechende Skillsymbol mit der rechten Maustaste anwihlen. Das geht allerdings
nur solange, bis Sie das Fenster Charaktereigenschaften geschlossen haben. Danach
sind die gewéhlten Eigenschaften eingelockt und Sie konnen hochstens noch einen
Seelenmeister aufsuchen.

Ubrigens: Der Level eines Skills kann nicht hoher sein als der Spieler-Level +1.

- 138 -




Der Wert Threr Lebensenergie legt fest, wie viele
Schadenspunkte Sie einstecken konnen, bevor Sie sterben.

Im Bereich Geschicklichkeit sollten Sie Punkte investieren, wenn Sie
L cinen Charakter erschaffen wollen, bei dem es auf Beweglichkeit, Schnel-

3 ligkeit und Gewandtheit ankommt. Ein hoher Wert hilft Thnen aufierdem,
Schadenspunkte zu verhindern.

Stiirke. Die Punkte haben neben der verwendeten Waffe entscheidenden
Z# Einfluss darauf, wie viele Schadenspunkte Ihre Attacken beim Gegner be-
wirken. Auberdem Konn e e Gepiick tragen, wenn Sie Thre Stéirke ausbauen.

Die Punktzahl bei der Willenskraft sollte moglichst hoch sein, wenn Sie
ein erfolgreicher Zauberer werden wollen. Wenn Sie in diese Eigenschaft
> investieren, konnen Sie Thr Mana fiir die Ausitbung von Magie immer ef-
fekm /er einsetzen.

Unterhalb der Basiswerte kommen Statistikfans auf ihre Kosten. Hier erfahren Sie, in
welchem Level Sie sich befinden, und wie viele Punkte bis zum néchsten Aufstieg
notwendig sind. Aufterdem konnen Sie genau sehen, wie es um Ihre Lebens- sowie
Manaenergie bestellt ist und wie effektiv Sie allgemein im Nahkampf, beim Blocken
sowie beim Bogenschieften sind. Die Prozentangaben beziehen sich immer auf den
Zweikampf mit einem Gegner des Levels, in dem Sie sich gerade befinden.

Anschlieftend geht es richtig ins Detail. Die Symbole in der linken, unteren Ecke des
Entwicklungsfensters geben Thnen Aufschluss tiber den Stand Thres Kénnens in ver-
schiedenen Kampfbereichen und mit unterschiedlichen Waffen. Die Zahlen hinter
den Symbolen geben jeweils die Schadenspunkte an, die Sie momentan austeilen be-
ziehungsweise verhindern konnen. Die Symbole und dazugehérigen Werte verdn-
dern sich entsprechend Threr aktiven Ausriistung. Wenn Sie Waffen oder
Rustungsteile austauschen, wird die Statistik automatisch angepasst.

Die Bedeutung der einzelnen Zeichen konnen Sie der folgenden Liste, die in Waffen-

typen sowie die verschiedenen magischen Power-ups eingeteilt ist, entnehmen. Die
Angaben bei Thren Angriffen sind Durchschnittswerte, da sich die Schadensmenge
durch verschiedene Spezialbewegungen dndern kann.

"



ANGRIFF

Verteilte Schadenspunkte bei Angriff mit scharfer Schlagwaffe

Verteilte Schadenspunkte bei Angriff mit Stichwaffe

‘/ "_'-'Verteilte Schadenspunkte durch Wassermagie - Kilteschaden

1

: i_.

Verteilte Schadenspunkte durch Feuermagie - Feuerschaden

Verteilte Schadenspunkte durch Luftmagie - Blitzschaden
Verteilte Schadenspunkte durch Erdmagie - Schockschaden
Verteilte Schadenspunkte durch Nekromantie - Giftschaden

VERTEIDIGUNG

Verhinderte Schadenspunkte bei Attacke mit scharfer Schlagwaffe
Verhinderte Schadenspunkte bei Attacke mit Stichwaffe

Verhinderte Schadenspunkte bei Attacke mit stumpfer Hiebwaffe

Verhinderte Schadenspunkte bei Feuermagieattacke
Verhinderte Schadenspunkte bei Luftmagieattacke

Verhinderte Schadenspunkte bei Erdmagieattacke




INDIVIDUELLE CHARAKTERENTWICKLUNG "

Den grofiten Raum nehmen auf der rechten Seite die Attribute
zur individuellen Weiterentwicklung Thres Helden ein. Hier
werden zundchst generelle Skills O wie Schwimmen oder Rei-
ten aufgelistet. Es folgen die finf Magieschulen” und an-
schliefend kommt der umfangreiche Teil fur die
Kampfeigenschaften Ihres Charakters.

Hier erleichtert Thnen die Einteilung in so genannte aktive (
und passive Attribute O die Zuordnung. Wahrend im linken
Part passive Eigenschaften wie beispielsweise das Blocken an-
gewihlt werden konnen, finden Sie auf der rechten Seite aktive
Kampftechniken wie beispielsweise schildbrechende Schlige.

Am unteren Ende der Liste kommen die Bogenschiitzen zu
ihrem Einsatz. Hier konnen Sie ebenfalls aktive und passive Eigenschaften mit Skill-
punkeen versehen. Eine Liste sdmtlicher Skills finden Sie am Ende dieses Kapitels.

Damit wiren wir also bei den wichtigen Skillpunkten. Sie entscheiden maftgeblich,
in welche Richtung sich Thr Charakter entwickelt. Aufierdem kommen hier auch wie-
der die Basisattribute ins Spiel. Sie konnen beispielsweise Thre Skillpunkte im Be-
reich spezieller Angriffstaktiken noch so weit hochfahren, richtig gute Ergebnisse
erzielen Sie erst dann, wenn auch der Hauptparameter Geschicklichkeit entspre-
chend hohe Werte aufweist. Die Basiswerte haben also immer auch Auswirkung auf
die untergeordneten Skills.

Wie bereits erwihnt, erhalten Sie bei jedem Level-up Skillpunkte. Diese kénnen Sie
auf alle bereits aktivierten Eigenschaftsattribute anwenden, indem Sie einfach auf das

entsprechende Symbol klicken.

W) Am Kreisrand konnen Sie sehen, wie viele
555555555505 Skillpunkte Sie bereits in eine Eigenschaft
investiert haben. Wenn Sie mit dem Mauszeiger tiber das Symbol fahren, geht
auflerdem ein Extrafenster auf, das Sie genauer tiber [hr momentanes Wissen in
diesem Bereich informiert.

Neben den optisch hervorgehobenen, bereits aktivierten Skills gibt es eine ganze
Reihe weitere Eigenschaften, die fiir Sie nicht von Anfang an zugénglich sind. Um ein
Attribut frei zu schalten, miissen Sie sich an einen der zahlreichen Trainer in
Antaloor wenden.




~ Sobald Sie deine Lehrstunde beendet haben, konnen Sie
vorhandene Skillpunkte in die Eigenschaft investieren. Es ist moglich,
bis zu jeweils zehn Skillpunkte in eine bestimmte Eigenschaft zu investieren. Mit
zehn Punkten haben Sie diese Fihigkeit vollstindig ausgebaut.

Eine weitere Verbesserung kann aber immer noch iiber die Anhebung der zugehori-
gen Basiswerte erfolgen. Das wiiren die Stirke fiir alle kampfbezogenen Skills, die Ge-
SCthk_LlChkelt fir koordinative Fihigkeiten und nattirlich die Willenskraft fiir die
Zauberschulen

A]le aktlwerten Féhigkeiten stehen Thnen automatisch im Spiel zur Verfiigung und
~ sind spezmllen Waffen zugeordnet. So tauchen Spezialfihigkeiten beim Bogenschie-
gn zum Beispiel nur auf, wenn Sie auch einen Bogen als aktive Waffe fithren.
ie tauchen als kleine Symbole in der F7-Hotkey-Leiste am unteren, linken Rand des
- Hauptbildschirms auf. Sie kénnen die Symbole per Drag-and-Drop nattirlich auch in-
 dividuell auf den Hotkey-Leisten F8 bis F10 anordnen. Alternativ kénnen Sie auch mit
dem Mauszeiger tiber den Effekt gehen und dann die entsprechende Zahlentaste
driicken.

SEELENMEISTER

Waihrend des Spiels werden Sie ab und zu feststellen, dass der eine oder andere von
Ihnen gewihlte Skill nicht so ganz zu Threr aktuellen Charakterentwicklung passt.
Das ist drgerlich und die verbrauchten Skillpunkte konnten jetzt viel besser fiir eine
* andere Fahigkeit gebraucht werden. Wenn Sie an diesem Punkt angekommen sind,
sollten Sie die so genannten Seelenmeister aufsuchen. Diese Personen finden Sie in
ganz Antaloor verteilt. Sie haben die Fahigkeit, [hnen bereits ausgegebene Skillpunkte
wieder zurtickzugeben, falls Sie das notige Kleingeld haben. Wenn Sie sich fur diese
,Gehirnwische“ entscheiden, wihlen Sie einfach den entsprechenden Skill aus, von
dem Sie sich trennen mochten und die Punkte erscheinen wieder auf dem Haben-
Konto. Anschlieffend kénnen Sie sie neu verteilen.




AUFLISTUNG SAMTLICHER SKILLS:

GENERELLE EIGENSCHAFTEN

Reiten
e nach Ausbau dieses Skills kénnen Sie mehr oder weniger gut vom Sat-
tel aus Kampfen.

Schwimmen
Wenn Sie Fliisse oder Seen durchqueren wollen, miissen Sie Schwimmen
konnen. Je nach Aushbildung koénnen Sie dies mehr oder weniger schnell tun.

Schloss knacken
I Sie miissent diesen Skill ausbauen, wenn Sie Schldsser, Tiiren und Kisten
offnen wollen.

Anschleichen

JF Wenn Sie diese Eigenschaft lernen, konnen Sie sich an Gegner anschlei-
chen und sie kalt stellen. Je besser Sie sind desto spéter werden Sie gehort
und gesehen.

Taschendiebstahl
Mit diesem Skill konnen Sie versuchen, in die Taschen fremder Leute zu
greifen. Je mehr Punkte Sie investieren, desto hoher ist die Erfolgsaussicht.

Fallen stellen
i Mit diesem Attribut kénnen Sie tiberall Fallen aufstellen. Wenn Sie getibter
sind, konnen Sie kompliziertere Fallen nutzen und mehr Schaden erzielen.

Luftmagie
In dieser Zauberschule sind Sie dann richtig aufgehoben, wenn es Thnen
vorrangig darum geht, Thren eigenen Charakter zu beeinflussen.

Nekromantie
¢ Wenn Sie es in diese Magiergruppe schaffen, stehen Ihnen enorm starke
Zauberspriiche zur Vernichtung Ihrer Gegner zur Verfiigung.

i Feuermagie
)} Wenn Sie es gerne so richtig krachen lassen und ein paar beeindruckende
Angriffszauber anwenden wollen, sollten Sie sich der Feuermagie zuwenden.

By Wassermagie
| Anhinger der Wassermagie kennen sich sehr gut beim Beschworen von
Kreaturen aus, die sich fiir Sie in den Kampf stiirzen.




- Erdmagle

A

Kraft von Mutter Erde.

NAHKAMPFEIGENSCHAFTEN (PASSIV)

¥/ Je nach Ausbau konnen Sie Thre Gegner nicht mehr so leicht zu Boden
~ schicken.

- -\ Starke Hand

\
|

. Berserker
i Durch diesen Skill eroffnet sich Ihnen ein spezieller Kampfmodus, bei dem
’ Thre Schlagfolgen nicht von Gegenangriffen der Gegner unterbrochen werden.

Sie kénnen zwar von Anfang an mit Threm Alchemie-Kochtopf experi-
mentieren, die wirklich effektiven Trénke sind allerdings von einem hohen
_Wert bei dieser Figenschaft abhéngig.




(_;* Defensiver Kampf
# Wenn Sie diesen Kampfstil erlernen, fiigt Thnen Thr Gegner wihrend eines
Kampfs weniger Schaden zu.

, Dirty Trick

j Mit dieser Fihigkeit konnen Sie Ihrem Gegner Staub in Gesicht wirbeln
und ihn blenden. Danach ist er ein leichtes Opfer fiir Sie. Dieser Trick funk-
tioniert allerdings nicht bei Schildtrégern.

Kopfstoss

i Mit diesem speziellen Schlag auf den Kopf kénnen Sie Gegner benommen
machen. Sie wehren sich dann fiir eine bestimmte Zeitspanne nicht mehr.
Das funktioniert nur mit stumpfen Waffen sowie bei Gegnern ohne Helm.

Klinge brechen

b Mit diesem kraftvollen Schlag konnen Sie die Schwerter Ihrer Gegner zer-
schmettern. Hierzu ist allerdings eine spezielle Schwertbrecher-Waffe
notwendig,

Aus dem Sattel holen
| Lernen Sie, wie Sie berittene Gegner aus dem Sattel holen. Hierzu benoti-
gen Sie lingere Handstabwaffen wie Lanzen oder Spiefte.

Schild entziehen
| Wenn Sie Thren Gegnern den Schild aus der Hand ziehen wollen, sind Sie
hier richtig aufgehoben. Dieser Kampfstil ist nur mit einer Axt moglich.

Dolchstoss

i Als Meuchelmorder konnen Sie Thre Gegner mit einem gezielten Messer-
stich von hinten kalt stellen. Hierzu miissen Sie im Schleichmodus sein
und einen Dolch oder ein Messer besitzen.

Todliche Pirouette

i Mit Hilfe dieses Skills konnen Sie einen Rundumschlag starten und viele
Gegner auf einmal attackieren. Diese Aktion funktioniert nur mit einer
Zweihandwaffe.

Verbrennen
Je nach Ausbau dieser Fahigkeit konnen Sie den Gegnern eine Fackel ins
Gesicht stofsen. Dadurch entsteht Schaden und die Gegenwehr erlischt.

Téauschungsmanover (Shield Trick)
j Sie tduschen mit Threm Schild einen Schlag an und attackieren anschlie-
{tend die gegnerischen Beine. Das macht Ihren Gegentiber langsamer.




FERNKAMPFEIGENSCHAFTEN (PASSIV)

. Schnelles Zielen
i Mit dieser Fihigkeit konnen Sie je nach Ausbau bedeutend schneller Ihre
Gegner anvisieren.

) Exaktheit (Prazision)
I Dieser Skill verbessert die allgemeine Exaktheit Threr Bogenkiinste.

N ' Uberspannen
G Mit diesem Skill kénnen Sie Thren Bogen iiberspannen. Die abgeschosse-
" nen Pfeile werden schneller und verursachen mehr Schaden.

P Prizisionsschuss
i Diese Fihigkeit befdhigt Sie dazu, sehr exakt an ungeschiitzte Stellen Threr
Gegner zu schiefsen. Dadurch entsteht bedeutend mehr Schaden.

P . Entwaffnender Pfeil
i Sic konnen Gegnern in die Hand schiefien, die dann ihre Waffe fallen las-
sen. Entwaffnete Gegner rennen héufig davon.

‘ . Multipfeil
i Nach dieser Skillschule sind Sie in der Lage, mehrere Pfeile mit einem
Schuss zu verschiefen.

P>, Powerschuss

I Sie lernen eine besondere Schusstechnik, bei der die Pfeile durch den Geg-
" ner hindurch gehen. Dadurch koénnen Sie mehreren Gegnern gleichzeitig
Schaden zuftigen.

oo Blendpfeil
f Der Skill ermoglicht es Thnen, Pfeile speziell in den Augenbereich der Geg-
ner zu schiefen. Die sind dann geblendet und leichter zu attackieren.

Die fiinf Magieschulen Luft, Wasser, Feuer, Erde und Nekromanie werden im
Kapitel Magie ausfiihrlich vorgestellt.




€ TRAINER

Wenn Sie in Antaloor eine neue Fihigkeit, also einen so genannten Skill, erlernen
wollen, mussen Sie zunéchst einen Trainer finden, der Sie in die Grundlagen der je-
weiligen Materie einfithrt.

Erst wenn Sie einen Skill durch einen Trainer frei geschaltet haben, kénnen Sie auch
Thre Skillpunkte in diesem Bereich investieren. Insgesamt gibt es sieben verschiedene
Trainertypen sowie ein paar Nekromanten, die Thnen gegen Bares jeweils in einem
speziellen Bereich Kenntnisse vermitteln kdnnen.

So gibt es zum Beispiel Mitglieder der Bruderschaft, die sich vor allem in Kampf-
techniken auskennen oder hart gesottene Straffenkédmpfer, die Sie in Sachen Diebes-
kunst und Schleichen ausbilden kénnen.

Die Trainer finden Sie meistens in Stadten und Militdrlagern. Wenn Sie sie gefunden
haben, kénnen Sie im Gesprich herausfinden, welche Skills sie lehren und wie viel es
kostet.

Jenach Ihrem Ansehen bei bestimmten Gruppierungen kénnen der
Preis und die Bereitschaft der Lehrer, sich mit IThnen auseinan-
derzusetzen, nattirlich schwanken.




INVENTAR L S

Das Inventarfenster
kommt immer dann
i zum Finsatz, wenn
b cs darum geht, neue
Gegenstinde aufzu-
nehmen oder abzule-
gen, Thre aktuelle
Ausriistung zu an-
dern, Handel zu trei-
ben, einen Gegner
auszunechmen oder
sich ein bisschen in
; : der Alchemie zu
= 5 NGy S A Pl betitigen.

Je nachdem, welches Einsatzgebiet gerade ansteht, wechselt der rechte Bereich des
Fensters. Wihrend normalerweise das Alchemiefenster (siche Kapitel Alchemie)
eingeblendet ist, kann das rechte Fenster aufterdem die Ausriistung getoter Gegner,
den Inhalt von Kisten oder Mobelstiicken sowie die Ware eines Héndlers anzeigen.
Wenn Sie Gegenstande von einem Fenster ins andere bewegen wollen, konnen Sie
dies einfach per Drag-and-Drop tun.

Jetzt aber zu den einzelnen Einsatzgebieten:
a Auf der linken Seite des Inventarfensters finden Sie
die Darstellung aller Waffen, Rustungsteile und ma-
‘3} gischen Gegenstiinde, die Sie aktuell am Korper tragen.

Es gibt jeweils spezielle Slots fiir Waf-
fen, Ringe, Handschuhe, Helm, Brust-
panzer, Hose, Stiefel, Pfeilkocher und
Schild. Sie konnen die entsprechenden
Ausriistungsteile entweder mit der Maus
in die dazugehorigen Késten ziehen oder
einfach per Doppelklick daftir sorgen,
dass Waffen & Co. automatisch ins
richtige Feld wandern. Das ersetze Ob-
jekt wandert selbstverstindlich in das
personliche Inventarfeld in der Mitte.
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Der mittlere Bereich des Inventars stellt [hren virtuellen -
Rucksack dar. Hier wird alles verstaut, was Sie im Laufe Ihrer Abenteuer finden.

Dieses Inventar ist in zweierlei Hinsicht limitiert.

BEEY 7um cinen hat jeder Gegenstand ein bestimmtes Gewicht. Unter dem In-
ventarrahmen finden Sie eine Gewichtsangabe. Dabei entspricht die linke Zahl dem
Gewicht Threr aktuellen Ausrtistung und die rechte dem Gewicht, das Sie tragen kon-
nen. Dieser Wert dndert sich, sobald Sie Thre Stirke ausbauen. Wenn die aktuelle
Obergrenze erreicht ist, miissen Sie erst etwas aus Ihrem Inventar entfernen, bevor Sie
weitere Gegenstinde aufnehmen konnen.

Gleiches gilt fiir die zweite Inventarbegrenzung, die rein optischer Natur ist. Jedem
Gegenstand im «Two Worlds»-Universum vom Fliegenpilz bis zur Magierkutte ist
ein Slot zugeordnet. Diese ,Késten* kénnen Sie innerhalb des Inventarfensters belie-
big anordnen bis die Fliche besetzt ist. Falls Sie zu faul zum Puzzeln sind, benutzen
Sie einfach die Autosortierfunktion .

8 Um Ihnen das Leben
N moglichst einfach zu
B machen, bietet das
y Inventarfenster ver-
schiedene Informati-
onsboxen und weitere
Extras, die den Um-
gang mit den einzel-
nen Gegenstinden
erleichtern.

Als erstes wird zu
jedem angewihlten
Objekt ein Info-
fenster eingeblendet.

Hiertiber erhalten Sie Informtionen zu Namen und Schadenspunkten, Wert oder
Gewicht.

Auferdem ist eine automatische Vergleichsfunktion zu den aktuell getragenen Waf-
fen und Riistungsteilen eingebaut. Wenn Sie beispielsweise eine Waffe im Inventar-
fenster anwihlen, werden automatisch die Werte der aktuell getragenen Walffe
angezeigt, und Sie konnen schnell entscheiden, ob sich ein Wechsel oder Verkauf
lohnt.




| GEGENSTANDE EINSAMMELN

%) Wenn Sie das Inventar eines besiegten Gegners oder den Inhalt eines Aufbe-
wahrungsgegenstands anschauen, kommt die rechte Box zum Einsatz. Dort wird
der gesamte Inhalt angezeigt. Sie kénnen nun entweder jedes Objekt einzeln anwih-
len und in Ihr Inventarfenster verfrachten, oder iiber die “Hand”-Schaltfliche (Alles
nehmen) den kompletten Inhalt itbernehmen.

~ Falls Sie nicht alle Gegenstinde aufnehmen und wieder zum Spiel wechseln, zeigt
Thnen fortan ein halb geschlossenen Auge an, dass Sie hier zwar schon hineingeschaut
haben, allerdings noch etwas vorzufinden ist. Wenn Sie ein Inventar komplett leer ge-
riumt haben, verschwindet das Augensymbol.

DIE SACHE MIT DEN GRUNEN WAFFEN...

- Ab und zu werden in Threm Inventarfeld Waffen und Riistungsteile grin
- eingetérbt. Dafiir gibt es zwei Griinde: Entweder konnen Sie ein so genanntes Dou-
ble-up durchftihren oder aber eine Watffe verzaubern.
Immer wenn Sie zwei absolut identische Waffen oder Riistungsteile eingesammelt
haben, konnen Sie diese ,tibereinander* legen und damit ein stirkeres Objekt der
néchsten Levelstufe herstellen. Das ist die Double-up-Funktion.
Bei Waffen kann der Griinton auch eine andere Bedeutung haben. Wenn Sie ein
magisches Power-up eingesammelt haben, konnen Sie es auf eine der griin eingefarb-
ten Waffen anwenden. Mehr zu diesem Vorgang erfahren Sie im Kapitel Waffen und
- Riistungen.

D ' DIE SACHE MIT DEN ROTEN WAFFEN...

Neben der griinen Einfarbung gibt es hin und wieder auch rot
eingefirbte Waffen und Riistungsteile. Dies bedeutet, dass Sie
diese Ausrtistungsgegenstinde zum aktuellen Zeitpunkt Threr
Charakeerentwicklung noch nicht benutzen konnen. Jede Waffe und jedes Rii-
stungsteil erfordert einen gewissen Levelwert bzw. eine Minimalwert bei den Haupt-
parametern.

Wenn Sie diese Vorgaben nicht erfiillen, kénnen Sie den entsprechenden Gegenstand
noch nicht benutzen. Welche Voraussetzungen erfiillt sein mussen, zeigt Ihnen das
Infofenster, wenn Sie das Objekt anwiihlen.




€ HANDELTREIBEN

L

Immer, wenn Sie mit einem Hindler ins Gesprich kommen und ihn auf
seine Ware ansprechen, zeigt die rechte Box den kompletten Wa-
renbestand Thres Gegentibers an. Das Kaufen und Verkaufen erfolgt
einfach durch Ziehen der Gegenstéiinde in Thr bzw. in das Inventar des Handlers.
Der entsprechende Goldbetrag wird Threr Borse gut geschrieben oder abgezogen. Wie
viel Gold Thnen zur Verftigung steht, kénnen Sie unterhalb des Inventarfensters sehen.

Info: Die Statistikwerte unterhalb IThrer aktiven Ausriistung werden im Kapitel Cha-
rakterentwicklung naher beschrieben.

€ MAGIE L 3

Das Magiesystem beruht in «<Two Worlds» auf virtuellen Spielkarten und funktio-
niert dhnlich den bekannten Sammelkarten aus Papier. Es gibt Spielkarten fiir dieei- =~
gentlichen Zauberspriiche und so genannte Booster-Karten, die Einfluss auf den
zugeordneten Hauptkartenstapel ausiiben. Booster reduzieren zum Beispiel den Ma-
naverbrauch.

Unter Mana versteht man die Energie, die zum Zaubern bendtigt wird. Selbst wenn
Sie das entsprechende Wissen und den entsprechenden Zauber besitzen, kénnen Sie
keine Magie wirken, wenn Thr Manavorrat aufgebraucht ist. Der blaue Manabalken
im oberen, linken Bereich des Spielbildschirms fiille sich von selbst wieder auf, aller-
dings nur langsam! Schneller geht es mit Trinken, die Mana sofort regenerieren.




Ein Zauber entsteht, indem Sie eine oder mehrere gleiche
giekarten aus dem Zauberbuch akti-
B vieren. Magiekarten finden Sie an
I allen moglichen Stellen in Antaloor,
zum Beispiel in Truhen oder im In-
ventar getoteter Gegner. Sie konnen
sie auch bei Hindlern aus der Ma-
giergilde kaufen oder Sie erhalten sie
{ als Belohnung fiir einen Quest.

Sobald die Karte in Ihren Besitz ge-
langt, wandert sie automatisch ins
Zauberbuch und steht Thnen bei ent-
sprechendem Wissen zur Verfiigung.
# Noch nicht anwendbare Zauberkar-
ten sind rot gekennzeichnet.

| Wenn Sie das Magiefenster ] off-
# nen, steht Thnen im linken Bereich ein
Zauberamulett fiir Thre aktlven Magien zur Verfiigung und auf der rechten Seite be-
findet sich das Zauberbuch mit den verschiedenen Magiekarten, die Thnen momen-
tan zur Verfiigung stehen. Die Magiekarten sind in fiinf Zauberschulen eingeteilt, die
Sie einfach durch Anklicken der entsprechenden Lesezeichen am unteren Rand des
Zauberbuchs auswihlen konnen.

Aber nun von der Theorie zur Praxis. Um eine Zauberkarte im Spiel anwenden zu
konnen, muss sie zunidchst per Drag-and-Drop aus dem Zauberbuch auf das
magische Amulett verfrachtet werden. Sie kénnen jeweils eine oder mehrere Magie-
karten der gleichen Art in einen der drei grofen Rahmen des Amuletts einbinden.

Zusitzlich stehen fiir jeden Hauptrahmen drei weitere, kleinere Rahmen zur
Verftigung. Diese sind fiir Booster-Karten, mit denen Sie ihre Magiekarten weiter
ausbauen konnen. Mithilfe dieser Spezialkarten reduzieren Sie beispielsweise den
Manaverbrauch oder verlingern die Wirkungsdauer eines Zaubers.

Es kénnen maximal drei Booster Karten pro Zauberspruch angewendet werden.
Einmal getroffene Entscheidungen konnen wieder riickgingig gemacht werden, Threr
Experimentierfreude ist also keine Grenze gesetzt!

Die Auflistung aller magischer Booster und Magiekarten finden Sie in den Tabellen am
Ende des Kapitels.

s




Als Faustregel gilt: Je mehr Karten Sie ftir einen Zauber
verwenden, desto grofier ist der Effekt aber natiirlich steigt auch der Manaverbrauch.

Alle ins magische Amulett integrierten Magiekarten stehen Ihnen automatisch als
Zauberspruch im Spiel zur Verftigung. Sie tauchen als kleine Symbole in der F7-Hot-
key-Leiste am unteren, linken Rand des Haupthildschirms zur Verfiigung.

Die Nummern 6, 7 und 8 sind automatisch far Zauberspriiche reserviert. Sie kénnen
die Karten per Drag-and-Drop natirlich auch individuell auf den weiteren Hotkey-
Leisten F8 bis F10 anordnen. Alternativ kénnen Sie auch mit dem Mauszeiger iiber
den Zauber gehen und dann die entsprechende Zahlentaste driicken.

Sobald die Spriiche dort auftauchen, ist das eigentliche Zaubern ein Kinderspiel.
Entweder driicken Sie die entsprechend zugeordnete Zahlentaste auf Ihrer Tastatur
oder Sie withlen einen bestimmten Zauber als aktives Element der Hotkey-Leiste aus
und konnen ihn damit einfach mit einem rechten Mausklick aktivieren.

Um Ihnen das Zielen beim Ausiiben einer Magie zu erleichtern, erscheint ein Anvi-
siersymbol im Spielbildschirm sobald Sie Ihre Watffe gezogen haben und sich ein
Gegner in Reichweite des Zaubers befindet. Befinden sich mehrere Gegner innerhalb
Thres Angriffsradius, zeigt Thnen das Symbol an, auf welchen von ihnen Ihr aktueller
Zauber die Schadenspunkte verteilt.

Es gibt fiinf Zauberschulen. Vier davon konzentrieren sich auf die Elemente Wasser,
Feuer, Erde und Luft. Die fiinfte Zauberschule befasst sich mit schwarzer Magie.

Jede Schule kennt fiinf Initiationsstufen oder Kreise. Mit zunehmender Initiation
offnen sich die Pforten zu immer wirksameren Zaubern oder anders ausgedriickt,
nicht alle Zauber kénnen von Anfang an gewirkt werden. Dies dient dem Schutz des
Schiilers, da Zauber der hoheren Kreise sich gegen ihn selbst wenden kénnen, wenn
er die Reife noch nicht erlangt hat. Da die Zauber der einzelnen Schulen speziell sind,
muss die Reife fiir jede Schule einzeln entwickelt werden.

Die Initiation verlauft wie folgt: Zu Beginn weift der Schiiler noch gar nichts. Deshalb
kann er nicht einmal die Zauber des ersten Kreises wirken, selbst wenn er bereits
eine Zauberkarte eingesammelt hat. Er muss zunéchst einen Lehrmeister aufsuchen
und sich in die Grundweisheiten, zum Beispiel der Wassermagie, einweihen lassen.




& " Lehrmeister trifft man tibrigens an verschiedenen Stellen in
Antaloor. Die Trainer der magischen Kiinste verlangen fiir die Weitergabe ihres
Konnens einen gewissen Obolus. Sollten Sie nicht genug Gold dabei haben, miissen
Sie leider spiter wiederkommen.

Sobald ein Lehrmeister die Grundlagen zum Beispiel der Wassermagie vermittelt hat,
steigt der Eintrag des Schiilers in dieser Schule von 0 auf 1. Von nun an ist es moglich,
. die Fahigkeit Wassermagie durch Skillpunkte auszubauen und Zauber des ersten
'Ifﬁ,éié'gs zu wirken.

A 4 ASICICISIS) \ i jedem weiteren Skillpunkt erhoht sich

r Fihigkeitswert in dieser Zauberschule. Je hoher der Wert, umso grofer ist die

- Wirkung der einzelnen Zauber. Sobald der Wert 3 erreicht ist, steigt der Schiiler in

: _(éié ) zweiten Kreis auf und kann Zauber des zweiten Kreises wirken. Entsprechend

 gilt, dass der Schiiler beginnend mit dem Wert 6 in der Lage ist, Zauber des dritten

- Kreises zu wirken. Immer wenn Sie in den néchsten Magiekreis aufsteigen, andert

sich die Farbe des um das entsprechende Magiesymbol liegenden Rahmens und die
Dia;‘h:mt‘e_n verschwinden, bis Sie neue Skillpunkte investieren.

Folgende Tabelle fasst zusammen, wie die Fiahigkeitspunkte mit den Initiationsstu-
fen zusammen héngen:

Initiationsstufen)
Bl 0 Aufsuchen eines Lehrmeisters erforderlich
& 1-2 Erster Kreis (Zauber des ersten Kreises)
3-5 Zweiter Kreis (Zauber des zweiten Kreises)
6-9 Dritter Kreis (Zauber des dritten Kreises)
10-14 Vierter Kreis (Zauber des vierten Kreises)
15 und mehr Fiinfter Kreis (Zauber des funften Kreises)

Kurz gesagt investieren Sie Skillpunkte in Zauberfihigkeiten, wobei jede Magieschule
eine eigene Zauberfihigkeit darstellt.

Je mehr Féhigkeitspunkte Sie in einer Magieschule sammeln, desto wirksamer
werden einzelne Zauber. Beim Uberschreiten bestimmter Punktmarken steigen Sie in
nichst hohere Kreise auf.

Jeder neue Kreis stellt eine hohere Initiationsstufe dar und erschliefit neue Zauber.




Q DIE FUINF MAGIESCHULEN Q

LUFTMAGIE

In dieser Zauberschule sind Sie dann richtig aufgehoben, wenn es Ihnen vorrangig
darum geht, Thren eigenen Charakter zu beeinflussen. So stehen Ihnen verschiedene
Heil- und Schutzzauber zur Verfiigung. Aber natiirlich bleibt auch der Angriff nicht
auf der Strecke. Untote Monster stellen fiir Sie kaum Probleme dar und alle anderen
Gegner konnen Sie mit elementaren Luftkréiften wie Blitzen oder Druckwellen zu
Leibe riicken.

Die Zauberkarten der Luftmagie im Uberblick:

Blitzschlag
Deckt getroffene Gegner mit
| Blitzschaden ein.

Heilung

¢ ¥ Regeneriert Lebenspunkte auf

Kosten von Mana

Fluch der Untoten
| Zerstort untote Kreaturen.

Schockwelle
| Schleudert den Feindzuriick und
| verteilt Schadenspunkte.

Konzentration
Hebt vortibergehend den Level
anderer Magien an.

Segen
Verstirke fir kurze Zeit Stirke,
Geschicklichkeit & Lebenskraft.

Regeneration

Ml Regeneriert fiir einen bestimmten

| Zeitraum die Lebenskraft.

Magieschild

: Erschafft einen Schutzschild, der

Mana in Lebenspunkte umwandelt.
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Konzentrische Schockwelle

8l Schlcudert gleich mehrere Feinde

zuriick und verteilt Schadens-
punkte.

Lebenskraft
Hebt die Lebenskraft fiir einen be-
stimmten Zeitraum an.

Blitzschild

| Generiert einen Schutzschild, der
| zugleich Blitzschaden an die Geg-

ner austeilt.

Seelenverteidiger

¢ Beschwort eine Seelenverteidige-

rin, die alle Gegner angreift.

Blitzsturm

4| Erschafft eine Blitzkaskade, die an

alle Gegner in der Umgebung
Schadenspunkte verteilt.

Gottliche Macht
Lisst die Stirke fiir einen be-

| stimmten Zeitraum enorm anstei-

gen.

Auferstehung

| Erlaubt es, tote Kreaturen wieder

zum Leben zu erwecken.




WASSERMAGIE

Anhéinger der Wassermagie kennen sich sehr gut beim Beschworen von Kreaturen
aus, die sich fiir Sie in den Kampf sttirzen. Vom kleinen Reaper bis zum Eisdrachen

stehen Thnen je nach Wissen mehr oder weniger méchtige Kampfpartner fiir einen
gewissen Zeitraum zur Seite. Ein weiterer Schwerpunkt dieser Aushildung sind
passive Kampfstrategien, die Thre Gegner schwichen oder lihmen, so dass Sie sie
einfacher mit Thren Attacken eindecken konnen.

Fisblitz
Decke getroffene Gegner mit Kil-
teschaden ein.

Verwirrung

Reduziert Geschicklichkeit und
Mana des Gegners fiir einen be-
stimmten Zeitraum.

B Reaper-Attacke
Beschwort einen Reaper, der alle
| Feinde in der Umgebung attackiert.

R Frostwelle
| Friert alle Gegner in der niheren
Umgebung ein.

Lihmender Schatten
Verlangsamt die Bewegung feind-
licher Kreaturen.

Eisschild
Kreiert einen Schutzschild und

teilt gleichzeitig Kalteschaden an
die Gegner aus.

' ! § Spinnen-Attacke

| | Beschwort eine Riesenspinne, die
k38 alle Gegner in der naheren Umge-
y bung attackiert.

Die Zauber der Wassermagie im Uberblick:

Eisstrahl
Verteilt bei getroffenen Gegnern
grofsen Kilteschaden.

Gegenbeschworung
Ermoglicht die Aufhebung gegne-
rischer Beschworungszauber.

Wyvern-Attacke
Beschwort eine Wyvern, die alle
Gegner in der Umgebung angreift.

| Flammenschild
Erschafft einen Schutzschild, der
vor Feuerschaden bewahrt.

B Skorpion-Attacke

Beschwort einen Riesenskorpion,
der alle Gegner in der Umgebung
angreift.

Blizzard
Lisst in der niheren Umgebung
einen Blizzard mit Kilteschaden
toben.

Aura der Beschworung

B Ermoglicht die Beschworung von

zwei Kreaturen mit einem Zau-

berspruch.
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FEUERMAGIE

Wenn Sie es gerne so richtig krachen lassen und ein paar beeindruckende Angriffs-
zauber anwenden wollen, sollten Sie sich der Feuermagie zuwenden. Vom Meteori-
tenhagel tiber wabernde Feuerwinde bis hin zu blitzschnellen Feuerbillen bleibt
nichts zu wiinschen tibrig. Und wenn Ihnen das noch nicht reicht, bietet diese Zau-
berschule ein paar wirklich nette Beschworungszauber fiir Kreaturen, die geradewegs
aus der Holle zu kommen scheinen.

Die Zauber der Feuermagie im Uberblick:

Feuerschlag
Decke getroffene Gegner mit Feu-
| erschaden ein.

Feuerwand

| Generiert eine Flammenwand
| zum Gegner hin und verteilt Feu-
erschaden.

Ubermacht
Verstirke die Wirkung einer Of-
fensivmagie.

Octogron-Attacke

Beschwort einen Octogron, der
alle Gegner in der Umgebung angeift.
Feuerball

Verteilt Feuerschaden beim ge-
| troffenen Gegner und in der di-
rekten Umgebung,.

Feuerring
Generiert einen Ring aus Feuer
um den Gegner.

Feuerschild

Erschafft einen Schutzschild und
verteilt gleichzeitig Feuerschaden
an nahe stehende Gegner.

Hollenkrieger-Attacke
Beschwort einen Hollenkrieger,
der alle Gegner in der Umgebung
angreift.
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Flammenvorhang

| Lisst eine Flammenwand aus dem
| Boden schiefen.

Feuerfeld

Lasst die Flidche um den Gegner in

Flammen aufgehen.

Feuerwalze

| Erschafft eine Feuerwand, die sich

auf die Gegner zubewegt.

Chaos-Attacke
Beschwort eine verfluchte Krea-

| tur, die alle Gegner in der Umge-

bung angreift.
Teufel-Attacke

, A Beschwort einen Teufel, der alle
# Gegner in der Umgebung angreift.

Meteor

Erschatft einen riesigen Feuerball,
der grofien Schaden an die getrof-
fenen Gegner verteilt.

Hollenmeister-Attacke

@ Beschwort einen Hoéllenmeister,
| der alle Gegner in der Umgebung

angreift.




ERDMAGIE

Schiiler dieser Magiebereichs bedienen sich der elementaren Kraft von Mutter Erde.
Die Zauber sind vorrangig passiv und behindern die Gegner durch aus dem Boden
schiefsende Schlingpflanzen, Stacheln oder gar Mauern sowie unterschiedlich starke
Erdbeben. Wer doch mit der eigenen Watffe angreifen will, kann zuvor die Abwehr-
moglichkeiten und Riistungen der Gegner schwichen. Gleichzeitig bietet Thnen die
Erdmagie aber auch michtige Magien zum eigenen Schutz.

Die Zauber der Erdmagie im Uberblick:

Uberraschung Mauerfalle
Lisst scharfe Spiefie aus dem Lasst einen Mauerring entstehen,
Boden schiefien, die Schockscha- der Feinde einschliefit.
di teilen. —
e B Kristallschild
Erdfalle

Erschafft einen Schutzschild, der

Lake Wurzelketten aus dem jeglichen Schaden halbiert.

Boden kommen, die Kreaturen in

Reichweite festhalten. Eisengolem-Attacke
_ Beschwort einen Eisengolem, der
Walfentot alle Gegner in der Umgebung angreift.
Verringert zeitweise den Schaden
Erdbeben

gegnerischer Waffen.
Lisst die Erde unter dem Gegner

aufbrechen und verteilt Schock-
schaden.

! Eisenhaut
Erschafft eine schiitzende Zweit-
haut, die vor physischem Schaden

bewabhrt. Dornige Schlinge

Lasst dornige Schlingpflanzen aus
dem Boden schiefien, die Gegner auf-
halten und Schockschaden verteilen.

Magischer Hammer

Schleudert einen magischen
Hammer auf die Gegner, der gro-
fen Schockschaden bewirkt.

R Irdischer Segen
| Schafft einen voriibergehenden

{ Ristungstot Schutz vor allen physischen Attacken.

"8 Schwicht gegnerische Riistun- _

| gen. Reflektierender Schild
Schafft einen Schutzschild, der

B Felsgolem-Attacke jeglichen Schaden halbiert.

il Beschwort einen Felsgolem, der

| alle Gegner in der Umgebung an-
greift.

B Kristallgolem-Attacke
Beschwort einen Kristallgolem,
g der alle Gegner in der Umgebung
angreift.




NEKROMANTIE

Die verbotene Kunst! Wenn Sie es in diese, im Untergrund arbeitende, Magiergruppe
schaffen, stehen Thnen enorm starke Zauberspriiche zur Vernichtung Ihrer Gegner
zur Verfiigung. Lernen Sie die Untoten zu kontrollieren, belegen Sie Thre Feinde mit
Fliichen und decken Sie sie mit giftigen Attacken ein. Nicht zu verachten sind ein
paar nette Power-Ups, mit denen Sie Thren Charakter stéirken, indem Sie zum Bei-
spiel die Kraft der Untoten anzapfen.

Die Zauber der Nekromantie im Uberblick:

Giftklinge

Vergiftet Waffen und fugt dem
| Gegner dadurch zusitzlichen
Giftschaden zu.

Knoécherner Griff

Lisst Skeletthinde aus dem
| Boden schiefben, die Gegner auf-
halten und Giftschaden verteilen.

Dunkles Leben

RWl| Vandelt die Energie eines toten

| Korpers in Lebenspunkte um.

Knochenschild
| Generiert einen Schutz aus Kno-
chen, der Schaden absorbiert.

Skelett-Attacke

Beschwort ein Skelett, das alle
8l Gegner in der Umgebung an-
greift.

Giftgruf
| Verteilt Giftschaden beim getrof-
fenen Gegner.

Giftschild

Generiert eine schiitzende Gif-
taura, die gleichzeitig Giftscha-
den an Gegner verteilt.

Skelett-Bogenschiitze-Attacke

4| Beschwort einen Skelett-Bogen-
gl schiitzen, der alle Gegner in der

Umgebung angreift.

Giftwolke

Verspritht Gift in Richtung der
Gegner, der Giftschaden verur-
sacht.

Seuche

Lisst verzauberte Kreaturen eine

Weile schwicher werden.

Aura absorbieren

| Entzieht allen Kreaturen in der
| niheren Umgebung die Lebens-

kraft.

Ghoul-Attacke
Beschwaort einen Ghoul, der alle

§ Gegner in der Umgebung angreift.

Nekrokonverter

Entfesselt magische Strahlen, die
den Gegner schwichen und Le-
benskraft absorbieren.

Todesaura
Lisst alle Kreaturen im Einfluss-

| gebiet in allen Bereichen viel

schwicher werden.




BOOSTER

Jeder Zauber kann mit bis zu drei unterschiedlichen Boostern verbessert werden.
Selbstverstindlich konnen Sie auch mehrere Booster derselben Sorte tibereinander
stapeln, um so den Effekt zu verstérken.

Die Booster im Uberblick:

Schadensbooster
| Verstirkt den Schaden einer Magie.

| Zeitbooster
| Verlingert die Dauer einer Magie.

Manabooster
Verringert den Manaverbrauch einer Magie.

| Beschworungsbooster

3 Erhoht den Level einer beschworten Kreatur.




4 KARTE VONANTALOOR 4

Damit Sie in Antaloor nicht verloren gehen oder die Ubersicht verlieren, steht Thnen
ein funktioneller Kartenbildschirm |[** } zur Verftigung.

Neben der frei zoom- ,
baren Landkarte be- i
findet  sich  im#
rechten Teil des Fen- #
sters zudem das
Quest-Tagebuch.
Nihere Informatio- |
nen hierzu finden Sie
im Kapitel Quest-
Tagebuch.

Sobald Sie einmal auf |
die Karte geklickt
haben, konnen Sie |
mit dem Scrollrad *®

Threr Maus beliebig hinein- und hinauszoomen.

Zusitzlich lasst sich der gewihlte Kartenausschnitt bei gedriickeer, linker Mausta-
ste im gleichen Grofenverhéltnis verschieben. Alle Gebiete, die Sie bereits erforscht
haben, sind hell hinterlegt. Die Position Ihres Charakters wird mit einem Pfeil dar-
gestellt, die aktuelle Blickrichtung definiert die Pfeilspitze.

Fiir eine bessere Ubersicht konnen Sie in der Karte alle Orte, aktiven Quests und
Teleportstationen individuell ein- oder ausblenden. Hierzu miissen Sie einfach die
entsprechenden Kistchen unterhalb der Karte aktivieren bzw. deaktivieren. Wenn
Sie die Quests eingeblendet haben, kénnen Sie sich eine kurze Zusammenfassung in
einem Extrafenster anzeigen lassen, wenn Sie mit dem Mauszeiger tiber das entspre-
chende Symbol fahren.

Neben der Karte von Antaloor steht Thnen zusitzlich eine Karte der umfangreichen
Unterwelt in «Two Worlds» zur Verfiigung. Um zwischen den beiden Karten zu =~
wechseln, klicken Sie einfach die Pfeiltasten am rechten, unteren Kartenrand an.




- @ REISEN VIATELEPORT €

Die konkurrenzlos schnellste Navigationsmoglichkeit in Antaloor lasst sich ebenfalls
tiber die Karte bewerkstelligen. Benutzen Sie die Teleporter mittels eines einfachen
Mausklicks. Aber Halt, so schnell geht es nicht.

Bevor Sie diese benutzen kénnen, miissen sie zundchst aktiviert werden. Hierzu
miissen Sie den Initialquest fiirs Teleportieren erfolgreich 16sen. Besuchen Sie den
Magier Ferid Redismos, der seine Experimente in der Nihe des Bergdorfs Komorin
durchfihrt.

Anschlieftend wird jede Teleportstation, in deren Néhe Sie kommen, automatisch
aktiviert. Das erkennen Sie an den blauen Feuern, die rund um die Station aufleuch-
ten. Alle bereits aktivierten Teleporter sind auf der Karte markiert und Sie konnen ein-
fach zum gewtinschten Ziel reisen, indem Sie in der Karte auf die entsprechende Stelle
klicken. Die Karte wird tibrigens automatisch gedffnet, sobald Sie in den Teleporter
treten und ihn aktivieren.

Zudem konnen Sie im zweiten Teil des Teleport-Quests bei Ferid Redismos auch
noch einen mobilen Teleportstein bekommen. Dieser ermoglicht es Thnen, von jeder
beliebigen Stelle in Antaloor zu einer stationéren Teleportstation, die Sie bereits ak-
tiviert haben, zu reisen. Hierzu legen Sie einfach den mobilen Teleportstein aus dem
Inventar auf den Boden und nutzen ihn anschliefiend wie einen stationéren Teleporter.

ACHTUNG! Der mobile Teleportstein bleibt immer dort liegen, wo er benutzt
wurde. Sie mussen also nach Ihrer Reise wieder an den Ausgangsort zuriickkehren,
um den Stein wieder einzusammeln. Aber keine Angst: der mobile Teleportstein kann
nur von [hnen aufgenommen werden. Es besteht also keine Gefahr, dass der Stein
wiéhrend Ihrer Abwesenheit von einem NPC gemopst wird.




@ QUEST LOGBUCH

4

Im Quest-Tagebuch finden Sie alle Informationen tiber Ihre angenommenen und
gelosten Aufgaben in Antaloor.

Diese Informations-
quelle ist eng mit der @8
Kartenfunktion ver- @
bunden und deshalb #
ebenfalls im Karten-
interface [#] auf der
rechten Seite zu fin- |
den.

Zur besseren Uber-
sicht ist das Tage-
buch in den Haupt- |
quest «Tainted
Blood» und die Ne-
benquests eingeteilt. %

Die Nebenquests selbst sind nochmals nach Regionen gestaffelt.

Um ein bestimmtes Kapitel zu ¢ffnen, klicken Sie einfach den entsprechenden Namen
einmal an und die zugehorigen Quests werden automatisch aufgelistet. Quests, die in
grauer Farbe angezeigt werden sind bereits gelost, die schwarzen warten noch auf
Thren Einsatz.

Damit Sie auch geographisch in Antaloor nicht verloren gehen, zoomt die Hauptkarte
auf der linken Seite automatisch auf den jeweiligen Queststandort, wenn Sie den
beschreibenden Text im Tagebuch doppelt anklicken. Jedem Quest ist auf der Karte
ein Symbol zugeordnet. Wenn Sie mit dem Mauszeiger dartiber fahren, 6ffnet sich
zusitzlich in Pop-up-Fenster mit Informationen zu der ausgewihlten Aufgabe.

Last but not least tauchen diese Questsymbole auch in der Minikarte im Haupt-
spielschirm wieder auf und erleichtern Ihnen so das Auffinden bestimmter Orte.




REPUTATION 4

= [0 <Two Worlds» wirken sich Ihre Ent-
scheidungen und Taten auf den weiteren

P .no‘-- | . . .
o Spielverlauf aus. Toten Sie einen Dorfbe-
B P . . . .
B3 e FiHars i s e G wohner, werden sich die restlichen Einwoh-
anTs Gulipo/io 3 ner in Zukunft nicht mehr mit Thnen
AW WAVETHE SARD TITLEARD FRiVILEGES. ) )
2a 0/10 - @t cinlassen oder sogar aggressiv werden.

AREJUST A DEER - A nOTRING.

Auch in den verschiedenen Gilden Antaloors
konnen Sie je nach Verhalten beliebt oder
unbeliebt sein. Dieses Ansehen schlégt sich
natiirlich auch im Gameplay nieder. Manche
Quests bekommen Sie nur, wenn Sie bei
einer bestimmten Gruppe beliebt sind und
# cinen entsprechenden Status erreicht haben.
Auch die Preise bei der Handlergllde andern sich zum Beispiel je nach Ihrem Umgang
mit deren Mitgliedern.

Wenn Sie Mitgliedern bestimmter Gruppierungen einen Gefallen erweisen,

bekommen Sie dafiir Anerkennungspunkte, die sich auf Thre Stellung in der

jeweiligen Gilde auswirken. Dadurch kénnen Sie sich in zehn Stufen von Nobody bis

zur lebenden Legende entwickeln.

Damit Sie in diesem komplexen Beziehungsgeflecht nicht die Ubersicht verlieren,

finden Sie im Interface eine spezielle Seite (Tastaturkiirzel (*]), die Ihnen genaue
- Auskunft tiber den aktuellen Stand Threr Reputation bei den verschiedenen Gilden

und Gruppierungen Antaloors gibt.

Neben der Gildenreputation gibt Ihnen die Statistik auf dieser Seite auch Auskunft
tiber Thre kimpferischen Erfolge. Anhand der gewonnenen Kampfe im Vergleich mit
Ihrer Wiedergeburtsrate wird Thre Kampfeffizienz ausgerechnet. Es kann tibrigens
Nichts schaden, hier einen hohen Prozentwert stehen zu haben.




€ GILDEN L 3

Als Kopfgeldjiger arbeiten Sie fitr denjenigen, der zahlt. In Antaloor gibt es vier
miéchtige Gilden und dann existiert da auch noch die mysteriose Gruppe der
Nekromanten. In Antaloor brauchen Sie kein Mitglied einer Gilde zu werden, um in
den Genuss bestimmter Vorziige zu kommen. Je nach dem, wie viele Gefallen Sie einer
Gruppierung getan haben, werden Sie bestimmte Quest oder besonders gute
Angebote fur den An- und Verkauf von Waren bekommen.

KRIEGERGILDE

Die ,Bruderschaft* hat sich neben dem Schutz der Gren-
zen gegen die Zwergentrupps im Norden vor allem den
Kampf gegen die so genannte , Heimsuchung* auf die Fah-
nen geschrieben. Jene namenlose Bedrohung, welche sich
seit dem grofien Krieg der Gotter in Antaloor ausbreitet.

Nie gekannte, untote Monster finden sich an frither unge-
fahrlichen Orten und machen das Land unsicher. Es ist also
zweifellos eine heroische Aufgabe, das namenlose Grauen
zu bekdmpfen.

I Doch sind die Mitglieder der Gilde weit davon entfernt,

wirklich heroisch oder untadelig zu sein. Vielmehr nutzen die meisten

ihre Zugehorigkeit zur Gilde, um eigenen unsauberen Geschéften nach-
zugehen. Zahlreiche Gruppierungen innerhalb der Gilde kimpfen
gegeneinander um die Vorherrschaft.

DIEBESGILDE

Die beriichtigte Verbrecherorganisation Giriza hat vermutlich
mehr Einfluss in Antaloor, als man sich eingestehen mochte. Sie
ist so gut wie tiberall vertreten und hat tiberall ihre Finger im
Spiel. Es herrscht ein stindiger Kampf um die Vorherrschaft im
Verbrechersyndikat, langsam entwickelte Herrschaftsstrukeu-
ren sucht man hier vergebens.

Doch immer wenn eine besonders verzwickte Aufgabe zu losen
ist oder ein sehr seltenes Objekt benotigt wird, lohnt sich eine
Anfrage bei den Giriza-Mitgliedern.




HANDILERGILDE

Die Handlergilde steht in diesen unsicheren Zeiten hoch
im Kurs. Sie hat sich urspriinglich aus einer Selbsthilfeorga-
nisation heraus entwickelt und diente lange Zeit hauptsich-
lich dem Schutz der reisenden Héndler.

Da die Handelswege immer unsicherer werden und die na-
menlose ,,Heimsuchung* immer mehr um sich greift, sind die
Dienste der Héndlergilde so gefragt wie nie zuvor.

Sie bieten professionelle Bodyguards fiir die reisenden Hénd-
ler und verfolgen Angreifer oder auch Betriiger, welche die
Hindler zu schidigen versuchen.

Doch macht sich auch ein gewisser Unmut breit, da die Gilde
- in letzter Zeit ihrer Aufgabe nicht mehr gewachsen scheint
und immer mehr freie Handler mit Dumpingpreisen den Markt uberschwemmen

MAGIERGILDE

Die Gemeinschaft, wie sie auch gerne verharmlosend genannt
wird, ist tatsdchlich eine tiberaus méchtige Gilde, ganz dem
Studium der letzten Geheimnisse der Magie verschrieben.

Die so genannte ,,Heimsuchung* oder ,Seuche®, welche sich
seit dem Ende des grofen Krieges der Gotter in Antaloor
ausbreitet, und das Land mit Untoten tiberschwemmt, gehort
hierbei zu den geheimsten Forschungsgebieten der Gilde.

Tl

e Es dringt wenig nach auften, inwieweit der Versuch gelingt,
die Ursache dieses chaotischen Elements einzukreisen. Die
Forschungen werden mit Hochdruck vorangetrieben.

Dahinter steckt vor allem die Sorge, dass die ,nattirlichen Feinde* der Gemeinschaft,
die Nekromanten, hinter der Furcht einflofenden ,Heimsuchung® stecken konnten.

Die Nekromanten zu bekdmpfen ist nédmlich das élteste und ureigenste Ziel der Gilde.




NEKROMANTEN

Die Nekromanten bilden die dunkle Seite der Gemeinschaft
und nennen sich selbst , Die Erleuchteten®.

Von der Gesellschaft verbannt, fithren die Mitglieder ein
Leben im Verborgenen.

Angeblich soll es in Antaloor ein geheimes Refugium
geben, in dem sich verstoftene Nekromanten treffen
und ihre Kenntnisse in der schwarzen Magie teilen,
um irgendwann gestarkt wieder in die Offentlichkeit

Zu treten.

Bis es allerdings soweit ist, kann es immer geféhrlich
sein, in die Machenschaften der Gruppe verwickelt zu
werden.

Andererseits hat der Reiz des Verbotenen schon so man-
chen unbescholtenen Biirger in seinen Bann gezogen.
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Wer es in Antaloor zu etwas bringen will, kommt um das Kampfen definitiv nicht
herum. Durch das Besiegen von Gegnern jeglicher Art bekommen Sie wichtige
Erfahrungspunkte, konnen Thre Ausriistung komplettieren, seltene Magiekarten
abstauben und nattirlich Quests losen. Kurz gesagt: Alles was Sie fiir eine anstindige
- Charakterentwicklung benotigen.

Um einem Gegner zu Leibe zu riicken, konnen Sie entweder klassische Waffen wie
~ Schwerter und Bogen oder die verschiedenen Magieschulen benutzen. Erstere Gruppe
. ist in Stichwaffen, scharfe Schlagwaffen und stumpfe Hiebwaffen unterteilt. Bei der

'_:.I,%Iggi“eféte_hqn Thnen die fiinf Bereiche Feuer, Luft, Erde, Wasser und Nekromantie zur

] & ,"2ﬁ§”ﬁ€21ich konnen Sie noch eine grofte Auswahl an Fallen nutzen, die Thnen das

- passive Kdmpfen ermoglichen. Und nattirlich konnen Sie Thre Gegner auch in aller
Stille ins Jenseits befordern. Jede Kreatur in Antaloor hat ein individuelles Schadens-
system und ist fiir bestimmte Angriffe besonders anfillig. Die Waffe konnen Sie mit
'Ziehen, die ~Taste wechselt die aktiven Waffen durch.

Mal wieder frische Krifte tanken!
- Wenn Sie in Sachen Lebensenergie oder Mana auf dem Zahnfleisch daher kommen,
- kann ein Besuch bei einem Regenerationsschrein nichts schaden. Die Altarstitten
~ sind tiberall in Antaloor zu finden. Sobald Sie in ihre Nihe kommen, wird entweder
Ihre Lebensenergie oder Thr Manavorrat aufgebaut, solange Sie sich in der gottlichen
~ Aurades Schreins befinden.




- NAHKAMPF -~ ~—

Das Nahkampfsystem lisst sich durch zwei Hauptbestandteile definieren: Basis- und
Spezialattacken. Die Basisattacken konnen Sie einfach durch Klicken der linken
Maustaste aktivieren. Ein Klick ist ein einfacher Stol nach vorne. Zwei Klicks sind
eine Schlagkombination inklusive eines Schritts nach vorne und drei Klicks losen
gleich eine ganze Angriffskombo aus. Damit konnen Sie sehr vielen Gegnern schon
einmal gehorig auf die Pelle riicken.

Aber natiirlich warten auch tiberlegene Gegner auf Sie.

Dann miissen Sie schon einmal in die Trickkiste greifen, um erfolgreich zu sein. Jetzt
schldgt die Stunde der Spezialattacken. Welche Thnen im Einzelnen zur Verfiigung
stehen, konnen Sie im Kapitel Charakterentwicklung nachlesen. Sie kénnen diese
speziellen Angriffstechniken bei entsprechender Zuordnung entweder durch einen
rechten Mausklick oder die zusammengehorige Zahlentaste aus der Hotkey-Leiste
auslosen. Aber aufgepasst! Samtliche Tricks, die Sie erlernen kénnen, stehen je nach
Klasse auch Thren Gegnern zur Verfiigung.

Neben den individuellen Féahigkeiten

spielt naturlich auch die verwendete

Watffe eine entscheidende Rolle bei den :
Erfolgsaussichten eines Kampfes. \
Soist eine Lanze beispielsweise recht langsam

in der Anwendung, ermoglicht aber die
Schadensverteilung bereits aus einer recht groften
Entfernung. Ein Kurzschwert ist hingegen eher fiir
den Nahkampf geeignet und verteilt in rascher
Reihenfolge kleinere Schadensmengen.

%

Genaueres tiber die Eigenschaften der einzelnen Waffen\ 3
klassen konnen Sie im Kapitel Waffen und Riistungen i
nachlesen.




- FERNKAMPF -~

Beim Kampf aus der Distanz stehen Thnen zwei Moglichkeiten zur Verfiigung:
Bogenschieften und Magie. Beide Kampfarten ermoglichen es Thnen, den Gegner tiber
eine groftere Distanz Schadenspunkte zuzufiigen. Die Effektivitit hingt jeweils von
Thren Grundeigenschaften und den gewihlten Spezialfihigkeiten ab.

' Das Bogenschleféen konnen Sie sofort austiben, wenn Sie die entsprechende
Ausriistung in Threm Inventar haben. Verschieben Sie den Pfeilkacher einfach in das
dafiir vorgesehene Ausriistungsfeld und legen Sie einen Bogen in eines der aktiven

W‘afferlfelder

be obald Sie den Bogen im Spiel ziehen und ein potentielles Opfer innerhalb der

W affenrelchwelte ist, erscheint ein rotes Zielsymbol im Spielbildschirm. Dieses
' Symbol farbt sich automatisch griin ein, wenn Sie ein Ziel erfolgreich anvisiert haben.

- Wenn Sie jetzt die linke Maustaste gedriickt haben, ladt sich der gelbe Balken am
linken oberen Bildschirm langsam auf. Er symbolisiert die Kraft, mit der Sie Thren
Bogen spannen. Sobald Sie die Taste loslassen, wird der Pfeil abgeschossen. Die Kraft,
mit der Sie den Bogen spannen, hat keinen Einfluss auf die Reichweite, sondern
lediglich auf den Umfang der Schadenspunkte, den Sie beim getroffenen Opfer
erzielen.

Neben diesem Standardverfahren ermoglicht Thnen die Aushildung zu einem getibten

~ Bogenschiitzen zahlreiche Spezialattacken, die Thren Angriffen sehr viel mehr Durch-

schlagskraft verleihen. Welche Thnen im Einzelnen zur Verfiigung stehen, konnen Sie
im Kapitel Charakterentwicklung nachlesen.

Ahnlich wie beim Bogenschiefen erscheint auch bei der Ausfihrung magischer
Attacken ein Zielsymbol im Bildschirm, sobald Gegner in Reichweite sind. Dazu mis-
sen Sie allerdings eine Watffe gezogen haben, damit Sie im Angriffsmodus sind.

Das Zielsymbol ist automatisch einem bestimmten Gegner zugeordnet, der die Kraft
Threr Angriffsmagie zu spiiren bekommt.

Wenn Sie die Perspektive mit einem Kameraschwenk dndern, wandert auch das Ziel-
symbol zu anderen Gegnern, falls denn noch weitere vorhanden sind. Die Zauber
werden ebenfalls aus der Hotkey-Leiste mittels der rechten Maustaste oder den ent-
sprechenden Zahlentasten aktiviert.




- PASSIVER KAMPE &

Sie konnen zahlreiche Kampfe bereits vor dem eigentlichen Start zu Ihren Gunsten
entscheiden, wenn Sie die zahlreichen Fallen im Spiel strategisch klug nutzen.
Gegner konnen damit bewegungsunfihig gemacht oder mit vielen Schadenspunkten
eingedeckt werden.

Um eine Falle zu aktivieren, miissen Sie sie einfach aus Ihrem Inventar in die Hot-
key-Leiste legen. Wenn Sie diese dann per rechter Maustaste oder der entsprechen-
den Zahlentaste anwihlen, wird die Falle vom Helden an der Stelle aufgebaut, an der
Sie sich gerade befinden. Das Auslosen erfolgt automatisch, wenn ein Gegner in die
Falle tritt.

Mehr Informationen zu den verschiedenen Fallenarten finden Sie im Kapitel Waffen
und Riistungen.

Q MEUCHELMORD Q‘

Wenn Sie das Anschleichen beherrschen, kénnen Sie potentielle Gegner auch in aller
Stille mit einem gezielten Dolchstoss von hinten um die Ecke bringen. Dazu benéti-
gen Sie natiirlich eine entsprechende Waffe in Threr Ausriistung. Sobald Sie den
Schleichmodus tiber die Hotkey-Leiste aktivieren, steht Thnen der Skill <Dolchstoss»
zur Verfiigung, den Sie wihrend des Schleichens ebenfalls iiber die Hotkey-Leiste
aktivieren konnen.




Achtung! Wenn Sie sich fur eine bestimmte Kampfstrate-
gie entscheiden, sollten Sie immer den Gegnertyp im Auge behalten.
Denn auch davon héngt die Effektivitit Threr Angriffe entscheidend ab.

Dabei gilt es, die Riistung als auch die Art des Gegners zu beriicksichtigen. Bei-

spielsweise richtet man bei Skeletten mit einer stumpfen Schlagwatfe sehr viel mehr

Schaden an, als mit einer scharfen Metallklinge. Mehr Informationen zu diesem
. Thema finden Sie im Kapitel Kapitel Waffen und Riistungen.
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. {n «Two Worlds» werden Sie automatisch wiedergeboren, wenn Sie im Zweikampf

das Zeitliche segnen.

- Dazu sind in ganz Antaloor zahlreiche Schreine verteilt, bei denen Sie automatisch das
Spiel fortsetzen. Dabei erhalten Sie keine ,Bestrafung* in Form von verloren gegan-
genen Ausriistungsgegenstinden oder Skillpunkten. Lediglich die Wegstrecke bis
zum Ort Thres Ablebens miissen Sie erneut zuriicklegen.

Sie konnen ein Spiel natiirlich auch jederzeit bei einem zuvor
gespeicherten Spielstand fortsetzen, nachdem Sie gestorben
sind.

Wenn Sie es auf die “harte Tour” mogen, stellen Sie zu

Spielbeginn den hochsten Schwierigkeitsgrad ein und
versuchen Sie Thr Gliick in der klassischer Rollenspielma-
nier - ohne Wiedergeburt, allerdings dafiir mit um so mehr
Speichern und Laden ;).




€ WAFFEN & RUSTUNGEN 4

In «<Two Worlds» stehen Thnen mehrere Hundert verschiedene Waffen -qu:dI s
Riistungen zur Verfiigung. Jeder Ausriistungsgegenstand hat individuelle Vor- und
Nachteile und eignet sich dementsprechend immer besonders gut fiir eine besondere
Gegnerart. Es liegt an Thnen herauszufinden, mit welcher Ausriistung Sie sich am
besten durchsetzen konnen.

Die Schadensmodelle lassen sich zunichst in die drei Kategorien Stechwaffen,
scharfe Schlagwaffen und stumpfe Hiebwaffen einteilen.

Die Hohe der Schadenspunkte richtet sich zum einen nach der verwendeten Watffe
und zum anderen nach den Fihigkeiten des Spielcharakters. Je nach Ausbau der
aktiven und passiven Kampffahigkeiten kénnen Sie Waffen mehr oder Wenlger
effektiv einsetzen.

Q DIE WAFFEN

SCHWERTER

Bei den Schwertern erwarten Sie
verschiedene Klassen.

Es gibt Kurzschwerter, Lang-
schwerter, riesige Zweihand-
schwerter und Sébel. bweihinder
Sémtliche Schwerter eignen sich .
hervorragend, um groften Schlag-
schaden zu verteilen.

geben sie Thnen hingegen beim Kémpfen vom Pferd.

Auf Grund der leichten Handhabung sind sie die optimalen Waffen fiir Attacken aus
dem Sattel. Das gilt vor allem fiir die Sibel. :



' machen.

Axte eignen sich hervorragend fir
den Kampf mit verschiedenen
Gegnertypen, da die Waffen so-
wohl Hieb- als auch Schlagscha-
den verteilen.

Nattirlich gibt es verschiedenste
Axttypen wie Ein- oder Zweihin-
der. Entscheidend fiir die Scha-
densverteilung sind auch die
Klingenformen.

KNUPPEL & KEULEN

Kniippel und Stdbe sind immer
dann praktisch, wenn es ums
Grobe geht.

Vor allem gegen untote Kreaturen
sollten Sie immer eine Hiebwaffe
im Gepick haben.

Zudem konnen Sie Gegner kurz-
fristig betduben, wenn Sie den

entsprechenden Skill gelernt haben.

. Danach bricht die Verteidigung zusammen und
Sie konnenkurzen Prozess {i.




ZAUBERSTABE

Neben den ,normalen Stiben

gibt es auch noch eine ganze

Reihe spezieller Zauberstéibe aus

den funf Magieschulen. Neben

dem normalen Hiebschaden ver-
teilen diese Exemplare natiirlich |

auch magische Schadenspunkte.

Auferdem konnen die Stibe bei

Gebrauch die magischen Fihig-

keiten des Nutzers aufbessern.

LANZEN

Bei allen Lanzen handelt es sich

automatisch um Zweihdnderwaf-

fen. Die verteilten Schadens-

punkte  bestehen je nach

Watfenart sowohl aus Schlag- als

auch Stechschaden.

Gerade wenn Sie einen Gegner

nicht ganz so nah an sich heran-

lassen wollen, leisten Lanzen her-

vorragende Dienste. Aufierdem -
sind sie am effektivsten, wenn Sie gegen einen berlttenen Se *fm
DOLCHE

Dolche konnen sich zu einer sehr
effektiven Walfe entwickeln,
wenn Sie die entsprechenden Fi-
higkeiten lernen. Dazu gehort vor
allem das Schleichen.

Damit konnen Sie sich von hinten

an einen Gegner heranpirschen

und dann mit dem Dolch gezielt

kurzen Prozess machen. Fin Unterart der Dolche sind die S0
cher. Sie konnen mit der hnken Hand zusitzlich zur Wﬂff

Zerstorung des gegnerischen Schwerts.
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PFEIL UND BOGEN

pEiliund B =" . ) ! Fiir alle, die den Fernkampf lieben,
' | gibt es nattirlich auch Pfeil und
Bogen.

Sie konnen diese Waffenart zwar
von Anfang an anwenden, aller-
dings ist das Lernen spezieller Bo-
genskills wichtig, um effektiv
gegen Feinde vorgehen zu konnen.

| Je nach der verwendeten Pfeilart
aus a]len drei Kategonen verteilen.

h;g,'mit "I_nagis¢hen Power-ups versehen werden, die fiir zu-
te beim Gegner sorgen. Sie konnen auf Schadensformen aus

ie belsplelswelse keinen zusétzlichen Feuermagieschaden auf ein
wenn es bereits mit einer Giftmagie versehen ist.




FALLEN

Neben den Watffen, die Sie tragen und aktiv einsetzen, steht noch eine weitere
Waffengattung zur Verfuigung, die Thnen bei klugem Einsatz viel Arbeit abnehmen
kann: Fallen!

Fallen konnen je nach Bauart verschiedene Schadenspunkte von Schnittwunden bis
zur Vergiftung verteilen. Auch hier gilt wieder, dass die Fallen, die Sie Sie verwenden
konnen, immer todlicher werden, je weiter Sie die Eigenschaft Fallen stellen ausge-
baut haben. Wie Sie Fallen einsetzen, konnen Sie im Kapitel Kimpfen nachlesen.




- RUSTUNGEN -~

Sie brauchen nicht nur méichtige Waffen, um in «<Two Worlds» voranzukommen,
sondern miissen auch einiges zu IThrem Schutz unternehmen. Dazu gibt es jede Menge
verschiedener Riistungsteile und Kleidungsstticke. Wie Sie bereits gelernt haben, gibt
es drei verschiedene Schadenstypen und entsprechend existieren auch unterschied-
liche Riistungen mit Vor- und Nachteilen, wenn Sie mit bestimmten Waffen ange-
griffen werden. Im Einzelnen existieren Riistungsteile fiir Kopf, Rumpf, Beine, Hande
und Fiilse. Jedes Segment hat seinen individuellen Riistungsschutz. Aus der Gesamt-
heit der verwendeten Teile errechnet sich schlieftlich Thr personlicher
Wert in Sachen Riistungsschutz.

Je hoher er ist, desto weniger Schadenspunkte erleiden Sie wihrend
cines Kampfs. Es gibt drei verschiedene Grundarten fur jedes
Ristungsteil.

LEDERRUSTUNG

Die Lederriistung ist die einfachste aller Riistun-
gen. Aufgrund des geringen Gewichts und der
vergleichsweise guten Schutzfunktion wird
sie Ihnen vor allem zu Beginn des Spiels
gute Dienste leisten.

Aber auch spiter ist die Lederrtistung vor
allem gegen stumpfe Schlagwaffen ein sehr
effektiver Schutz. Weniger gut sieht es
dagegen aus, wenn Sie mit scharfen &
Schlag- oder Stechwaffen attackiert §
werden.

KETTENRUSTUNG

Sobald Sie einige Kampferfahrungen
gemacht haben, werden Sie sehr schnell zu dieser
Ristungsvariante greifen. Kettenhemden und Co. verhelfen Thnen
schon zu einem sehr guten Rundumschutz. Sie sind mit diesen
Riistungen bereits recht gut gegen Angriffe mit Schwertern, Axten
oder Lanzen gewappnet. Manchmal sind bereits groftere Metall-
platten in die Kettenriistungen eingebaut. Dann ist die Schutz-
funktion natiirlich noch besser!
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PLATTENPANZER

Das (fast) Rundumsorglospaket fiir deine Abenteuer in Antaloor. Die /1
Riistungsteile mit Plattenpanzerung ermoglichen Ihnen bestmoglichen
Schutz gegen alle Arten von Angriffen. Allerdings sind die Elemente
sehr schwer und Sie miissen schon ein gut gebauter Kémpfer sein,
um die Rustung auch komplett tragen zu kénnen ohne in die S
Knie gehen zu mussen.

Neben dem ganz normalen Schutz einer Riistung werden Sie im Lauf
Threr Abenteuer immer wieder verzauberte Ruistungsteile finden.
Diese bieten Ihnen dann zusétzlichen Schutz vor bestimmten ma-

gischen Schadenspunkten.

Natiirlich kénnen Sie auch ganz normale Kleidungsstiicke aus Stoff, *"/

Wolle oder sonstigen Materialien anziehen. Diese sind zwar sehr /58
leicht und behindern Sie kaum, schiitzen Sie allerdings auch nur sehr
schlecht vor Schaden. 1y

@ SCHILDE -~

Zu einer verniinftigen Riistung gehoren auch Schilde. Davon /
finden Sie in Antaloor viele verschiedene Modelle, die sich vor '
allem durch ihre Form und die verwendeten Materialien unter- %
scheiden. Die vier Hauptgruppen sind Buckler, Rundschilde,
dreieckige Schilde und Turmschilde aus jeweils verschiedenen Materialien wie zum
Beispiel Holz, Metall oder Knochen.

Neben dem Blocken gegnerischer Angriffe ermoglicht Ihnen das Schild ebenfalls
zahlreiche aktive und passive Extras, die Sie lernen kénnen.




ALCHEMIE 4p

Mit dem Alchemie-
L' system in «Two
N Worlds» konnen Sie
' Threr Experimentier-
freude freien Lauf

¥ 1 lassen.
uRE Paison HI 150

R o Inventarfenster
erwartet Sie auf
der linken Seite ein
Extrafenster zum
Herstellen eigener
fl Trinke, vergifteter
i Fallen und magi-
a scher Power-ups fiir
# Waffen. Das Brauen ist dabei denkbar
einfach: Ziehen Sie einfach per Drag-and-Drop die gewtinschten Zutaten auf die fiinf
kleinen Kreisfelder oberhalb des Kochtopfs und klicken Sie anschliefiend auf den
Kochtopf selbst.
Dabei ist es Ihnen iiberlassen, ob Sie alle fiinf Felder nutzten oder vielleicht auch nur
mit zwei Zutaten experimentieren. Wenn Sie zweimal die gleiche Zutat benutzten,
wird diese automatisch im gleichen Kreis angeordnet. Eine kleine Nummer zeigt
Thnen dann die aktuell verwendete Anzahl an.

Aber fangen wir am Anfang an...

Im Gegensatz zu den anderen Fahigkeiten, die Thr Charakter im Lauf des Spiels ler-
nen kann, steht die Alchemie von Anfang an zur Verftigung. Sachen in einen Pott wer-
fen kann schlieftlich jeder... Aber natiirlich ist das nicht wirklich effektiv.

Um die Alchemie besser zu verstehen, miissen Sie Skillpunkte in diesen Bereich in-
vestieren. Natiirlich kénnen Sie nicht jeden Gegenstand aus Ihrem Inventar einfach
so in den Kochtopf werfen. Fiir die Alchemie eignen sich alle gefundenen Pflanzen
wie Kriuter oder Pilze, bereits fertige Trianke und Teile von erlegten Tieren oder
Monstern sowie Mineralien, Fallen und Bomben. Alle Zutaten haben eigene, ganz
individuelle Eigenschaften, die Thnen angezeigt werden, sobald Sie mit dem Maus-
zeiger tiber den entsprechenden Ausriistungsgegenstand fahren. Deshalb ist ein biss-
chen Nachdenken angesagt, um bei der Alchemie verniinftige Ergebnisse zu erzielen.
So macht es beispielsweise kaum Sinn, einen Fliegenpilz mit Giftwirkung mit einer
heilenden Kriuterpflanze zu kombinieren.
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Die Effekte heben sich dann gegenseitig auf :
Die Zutaten lassen sich grundsitzlich in fiinf verschiedene Arten
einteilen.

Wiederherstellungszutaten: Hierzu gehoren alle Dinge, die Thren Le-
bensenergie- oder Manavorrat wieder aufstocken kénnen. Sie werden hauptsachlich
dazu genutzt, Heiltréinke oder ein Gegenmittel bei einer Vergiftung herzustellen

Zutaten mit permanenter Wirkung: Hierunter fallen alle Bestandteile, die sich dau-
erhaft auf Charakterparameter wie beispielsweise Stirke oder Ausdauer auswirken.
Allerdings sind die Effekte dieser Zutaten sehr of mit einem starken Vergiftungseffeke
gekoppelt.

Zutaten mit befristeter Wirkung: Hierunter fallen alle Bestandteile, die sich nur fiir
einen bestimmten Zeitraum auf die Charakterparameter auswirken. Die Auswirkun-
gen sind oftmals bedeutend stérker als die von Zutaten mit permanenter Wirkung,
dafiir jedoch zeitlich befristet. Aber Vorsicht! Auch hier tritt héufig ein Vergiftungs-
effeke auf.

Explosive Zutaten: Hierbei handelt es sich um verschiedene Gegenstinde, mit deren
Hilfe Bomben oder explosive Fallen hergestellt werden kénnen.

Mineralische Zutaten: Hierbei handelt es sich um verschiedene Mineralien, die
tiberall in Antaloor gefunden werden konnen.

Bei richtiger Zusammensetzung entstehen Fallen, Bomben oder magische Power-ups
aus den fiinf Magieschulen fiir Thre Waffen.

Je nach Verwendung dieser Zutaten nach Art und Anzahl kénnen Sie sechs
verschiedene Alchemie-Ergebnisse erzielen. Dazu gehoren Trénke,

- die Mana oder Lebensenergie wieder herstellen

- die Vergiftungen heilen und zeitlich begrenzt gegen Gift immun machen

- die Charakterparameter auf Dauer verbessern

- die Charakterparameter zeitlich begrenzt verbessern

Auflerdem konnen Sie mit Thren Alchemickiinsten spezielle Bomben und Fallen her-
stellen. Hierzu muss allerdings mindest ein Mineral verwendet werden. 0
Bereits existierende Fallen konnen Sie verbessern, indem Sie den Gegenstand
zusammen mit einigen organischen Zutaten kocheln lassen.

Last but not least ist es moglich, spezielle Kristalle zu erschaffen, die Thre Waffen mit
magischen Power-ups ausstatten.




- Sobald Sie sich entschieden haben, welche Zutaten in den
Alchemietopf wandern sollen, klicken Sie auf den Kochtopf und
starten damit den eigentlichen Alchemievorgang. Es offnet sich

ein neues Fenster, in dem die Wirkung des neuen Tranks sowie
M alle verwendeten Zutaten aufgelistet werden. Wenn Sie mit
dem Ergebnis zufrieden sind, konnen Sie die Formel in Threm
ganz personlichen Kochbuch speichern. Hierzu geben Sie ein-
fach einen Namen fiir den neuen Trank in das entsprechende
Textfenster ein und klicken auf das © Speichern-Symbol.

Falls der neue Trank nicht Thren Vorstellungen entspricht,
schlieften O Sie das Alchemiefenster einfach ohne zu speichern.
Die verwendeten Zutaten sind in diesem Fall dennoch aus dem
Inventar verschwunden.

‘ Wenn Sie ein neues Rezept angelegt haben, erscheint der
Emtrag unter dem ausgewahlten Namen automatisch in Ihrem Kochbuch, das unter-
halb des Kochtopfes im Alchemiebereich des Inventarfensters zu finden ist.

Wenn Sie einen bestimmten Trank noch einmal brauen wollen, klicken Sie einfach
den entsprechenden Namen an und erhalten so eine Auflistung mit allen benotigten
Zutaten. Grau geschriebene Rezepte befinden sich dabei bereits in Threm Inventar,
schwarz gekennzeichnete Rezepte beinhalten fehlende Zutaten, die erst noch ge-
- funden oder gekauft werden miissen.

Falls Sie bereits alle Zutaten vorritig haben, werden diese automatisch in den runden
Feldern oberhalb des Kochtopfs angeordnet und Sie konnen sofort mit dem Brauen
beginnen.

Hinweis: Manchmal erhalten Sie Rezepte auch als Belohnung fiir einen erfolgreich
abgeschlossenen Quest oder gegen Bezahlung in einem Laden. Diese Formeln miissen
zundchst per Drag-and-Drop von Ihrer Ausriistung ins Kochbuch tibertragen wer-
den, ehe Sie sie anwenden konnen.

Neben den verwendeten Zutaten wirke sich auch Thr Wissen in der Alchemie auf die
Ergebnisse eines Kochvorgangs aus. Wihrend Thnen als Novize teilweise noch viel
an Wirkungskraft verschiedener Gegenstinde verloren geht, werden Thre Rezepte
immer effektiver, je mehr Skillpunkte Sie auf die Alchemie vergeben.




€ REITEN L 3 ——

Sie konnen Antaloor nattirlich auch auf dem Riicken verschiedener Reittiere erfor-
schen, sobald Sie im Besitz eines Tieres sind! Sie kénnen die vierbeinigen Begleiter
kaufen und manchmal erhalten Sie ein Reittier auch als Belohnung fiir Thre Hilfe.
Natiirlich kommt auch Stehlen in Frage, aber dann miissen

Sie auch mit den Konsequenzen leben...

Die Steuerung erfolgt grundsatzlich genauso wie beim Lau-
fen, hat allerdings einen grundlegenden Unterschied: Die Be-
fehle, die Sie tiher die Tastatur eingeben, landen nicht direke beim
Pferd, sondern werden, wie in der Realitit auch, tiber den Reiter, also
indem Fall I Spielcharakter, weitergegeben. Wenn Sie also zum Bei- \\
spiel  fur viedirts driicken, wird Thr Cha-
rakter

diesen Befehl an das Reittier wei-
tergeben, das kurz darauf loslauft.
Die Umsetzung der Bewegung
erfolgt also mit einer kleinen
Verzogerung,.

\.

Zudem lauft das Reittier
jetzt sge in der ange-
wihlten[Al eschwindigkeit
weiter, bis Sie mit  den Be-

fehl zum langsamer werden od@anhalten

geben. Driicken Sie erneut  féllt das Pferd in
die nichst schnellere Gangart.

Wenn Sie die Richtung dndern wollen, miis-
sen Sie ebenfalls ein bisschen mehr Platz ein-
planen, da ein Pferd nun mal kein Zweiftfter
ist und einen etwas groferen Wendekreis hat.

Zusitzlich hat jedes einzelne Tier in Antaloor
individuelle Eigenschaften was die Stérke be-
trifft. So konnen manche Tiere schneller als
andere galoppieren oder mehr transportie-
ren.
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Zudem hat jedes Reittier in Antaloor eine ganz eigene,
5, kunstliche  Intelli-
genz. So werden die
\ Tiere in unwegsa-
M mem Gelidnde lang-
' samer und stellen
sich bei bestimmten
Hindernissen ganz
stur. So werden Sie
Ihr Reittier bei-
spielsweise  nicht
dazu bringen kon-
nen, einen Abgrund
hinunter zu springen
oder ins Wasser zu
gehen. Kleinere Hin-
*# dernisse ubersprlngt es hingegen auto-
matisch. Neben dem schnellen Reisen hat ein Pferd noch ein paar weitere, nette
Vorziige. So konnen Sie einen Teil Thres Inventars einfach in die Satteltaschen des
vierbeinigen Freundes verstauen. Dazu rufen Sie einfach das Inventar-Interface auf,
wenn Sie im Sattel sitzten oder direkt neben Threm Reittier stehen.
Das rechte Fenster zeigt Ihnen den Inhalt der Satteltaschen. Per Drag-and-Drop
b konnen Sie Gegenstinde aus [hrem personlichen Rucksack umrgumen.

Und direke zum néchsten groften Vorteil: Sie konnen auch aus dem Sattel kdmpfen.
g Das ausgefeilte Kampfsystem in «Two Worlds» hat in diesem Fall noch ein paar

interessante Extras fiir Sie auf Lager. Grundsitzlich gelten beim Kédmpfen vom
; Reittier die gleichen Regeln wie zu Fuft. Allerdings konnen Sie jetzt frei entscheiden,

ob Sie auf der linken oder rechten Seite des Reittieres zuschlagen mochten.

Dazu drehen Sie einfach die wihrend des Reitens vollig freie Kameraperspektive in die

entsprechende Richtung. Das heifst, wenn Sie eine Perspektive von links hinten oder

links vorne wiihlen, schligt Ihr Charakter alles nieder, was sich links vom Pferd
befindet.

Der Hauptvorteil beim Kdmpfen vom Pferd ist der groftere Schaden, der bei Treffern
angerichtet wird. Dieser steigt je nach dem, ob Sie aus dem Stand, im Trab oder im Ga-
lopp attackieren. Letzteres ist recht schwierig und erfordert schon einiges an Ubung.
Aber falls Sie den Galoppangriff beherrschen, dankt er es Ihnen mit vielen, schonen
Schadenspunkten. Besonders gut eignen sich hierfir Schwerter und vor allem Sébel.
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Auch in der Verteidigung sind Sie im Sattel im Vorteil. Die
Gegner erreichen Sie nicht so leicht und die eigenen Lebenspunkte gehen deshalb
langsamer zu Neige.

Naturlich hat auch Thr Reittier ein Schadenmodell. Allerdings werden die Gegner
grundsitzlich Sie attackieren, so dass lhr vierbeiniger Freund nur hin und wieder
einen Zufallsschlag abkriegt und deshalb lange im Kampfgetiimmel bestehen kann.

Natiirlich wird es auch immer wieder vorkommen, dass Sie wihrend eines Kampfs ab-
steigen und zu Fuft weiterkdmpfen. Das Reittier sucht stets das Weite, wenn es sich
bedroht fithlt und ohne Reiter ist. Da kann es nach erfolgreicher Schlacht manchmal
schwierig werden, das eigene Tier wieder zu finden.

Deshalb konnen Sie ihr Pferd mit einem speziellen Pfiff bis zu einer Entfernung von
rund 100 Metern wieder zu sich rufen. Driicken Sie dafiir einfach die ~Taste und
das Pferd macht sich auf den Weg zu Thnen. Das kann je nach Landschaft natirlich
auch mal einen Moment dauern.

Im Laufe des Spiels werden Ihnen mehrere Reittiere zur Verfiigung stehen. Neben
den Pferden gibt es beispielsweise die kréftigen Mutari. Dabei handelt es sich um
echsenartige Tiere, die teilweise
geziahmt werden konnten.

Als Nekromant stehen Thnen aufer-
dem die so genannten Schatten- '}
pferde zur Verfiigung.

Die Steuerung erfolgt genauso wie
bei den Pferden.
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< SCHLEICHEN 4

Sobald Sie den Skill Schleichen erlernt haben, konnen Sie sich heimlich
an [hre Opfer heran pirschen, um sie mit einem gezielten Dolchstoss in
Jenseits zu befordern (siehe Kapitel Kampf)... oder auch einfach nur
einen Taschendiebstahl zu probieren (siche Kapitel Charakterent-

wicklung). Natiirlich konnen Sie sich so auch einfach nur an Wachen oder Feinden
vorbeischummeln.

Damit Sie immer wissen, wie erfolgreich Sie auf der Pirsch sind, steht Thnen ein
optisches Warnsystem zur Verfuigung. Sobald Sie sich im Schleichmodus befinden
erscheint tiber den Kopfen der Figuren in Threr Nihe ein griines Symbol mit einem
nahezu geschlossenen Auge.

Wenn Sie sich der Figur nahern offnet sich das Auge langsam und 4ndert seine Farbe
von gelb zu orange. Schlieftlich ist es rot und ganz offen. Das bedeutet, dass Sie ent-
deckt wurden.

Die Resultate Ihrer Schleicherei hingen natiirlich auch von der Umgebung und den
Lichtverhéltnissen ab.




€ MULTIPLAYER

Im Multiplayerbereich von «Two Worlds» stehen Thnen ein RPG- und ein Arena-
Modus zur Verftigung. Die RPG-Charaktere kénnen in den kooperativen Abenteuern
eingesetzt werden und die Arena-Charaktere sind in Player-vs.-Player-Kampfen ver-
wendbar. Diese zwei Spieltypen sind voneinander getrennt und kénnen nicht im
Wechsel eingesetzt werden.

Aber der Reihe nach. Wenn Sie das erste Mal iiber die Schaltfliche Netzwerk in den
Mehrspielerbereich kommen, sucht das Programm automatisch nach verftigharen
Servern. Wenn die Verbindung hergestellt ist, miissen Sie zundchst einen Benutzer
anlegen. Dazu konnen Sie einen beliebigen Namen in Verbindung mit einem Pass-
wort verwenden. Falls Sie bereits zu einem fritheren Zeitpunkt einen Benutzer auf
dem WarNet-Server angelegt haben, kdnnen Sie per Mausklick bestimmen, dass diese
Registrierung automatisch wieder angesteuert wird. Damit stehen Thnen beispiels-
weise nach einer Neuinstallation immer noch die Charaktere inklusive Ausriistung
aus vorherigen Spielen zur Verfiigung.

Mit «Login» geht es anschliefiend ins Hauptmenii. Hier kénnen Sie nun zundchst

einen bereits erstellten Charakter auswihlen und ein Spiel starten oder einen

komplett neuen Charakter erstellen beziehungsweise Charaktere aus der Liste
entfernen. Aufterdem haben Sie die Moglichkeit, tiber Austausch die Ausriistung
zwischen Thren Charakteren hin und her zuschieben.

Wenn Sie sich dazu entschliefien, einen neuen Charakter zu erstellen, offnet sich ein
neues Fenster, in dem Sie analog zum Singleplayer viele individuelle Einstellungen
zur Gestaltung Thres ganz personlichen Helden vornehmen kénnen. Einen wichtigen
Unterschied gibt es allerdings: Sie kénnen in den beiden ersten Zeilen Geschlecht,
Rasse und Klasse frei auswiéhlen. Bei der Klassenwahl gilt es zu beachten, dass es so-
wohl RPG- als auch Arena-Charaktere gibt. Sie miissen sich also bereits jetzt ent-
scheiden, wo Sie mit dieser Figur aktiv werden mochten.

Die entsprechenden Klassen-Attribute werden Ihnen unterhalb des Bildes auf der
linken Seite angezeigt. Der RPG-Charakter startet mit einigen Grundfihigkeiten, die
sich je nach der gewihlten Klasse dndern.

Die Weiterentwicklung erfolgt dann wihrend des Spielens. Wenn Sie fertig sind,
konnen Sie den Charakter tiber Erstellen abspeichern.




Wenn Sie ein Spiel mit einem RPG-Charakter starten,
erscheint die Karte Antaloors und Sie konnen eine Stadt anwihlen, in
der Sie auf Abenteuerjagd gehen wollen. Allerdings steht am Anfang nur Tharbakin
zur Verftigung, da die weiteren Stidte erst nach Erfiilllung einiger Quests ihre Tore
offnen.

Wenn Sie einen Arena-Charakter ausgewihlt haben, landen Sie automatisch in
~ Ashos. Von dort starten alle PvP-Kampfe. Die Figuren entwickeln sich hier wihrend
des Spielens nicht weiter. Dadurch hat jeder Spieler in Ashos &hnliche und gut aus-
balancierte Fahigkeiten. Der Erfolg im Kampf basiert auf den Strategien und Kampf-
techniken der Teilnehmer.
9. 'RPG-MODUS

o

- Sobald der Spieler in einer der Stédte aufgetaucht ist, kann er sich frei umsehen, mit
“anderen Spielern sprechen «Chat» und sich nach neuen Abenteuern erkundigen
«Erschaffen/Teilnehmen». Auflerdem konnen Sie Gilden beitreten oder eine neue
Gemeinschaft grimden (Gilden) und zu einer anderen Stadt in Antaloor wechseln.
Uber den Befehl «Stadt auswihlen» konnen Sie den Mehrspielerbereich aufterdem
auch wieder verlassen. Analog zur Einzelspielerversion konnen Sie tiber Einstellun-
gen lhre Hardware individuell anpassen. Wenn Sie Waren handeln oder Einladungen
fir Gilden aussprechen wollen, konnen Sie das Augensymbol tiber den anderen
Spielercharakteren aktivieren.

ik

Haben Sie sich entschieden an einer Quest teilzunehmen oder ein ganz neues
Abenteuer zu starten, dffnet sich ein spezielles Menii. Dort werden Thnen die zur
Verftigung stehenden Spielsitzungen, die teilnehmenden Spieler sowie die aktiven
Missionen angezeigt. Falls Sie eine neue Spielsitzung starten wollen, konnen Sie dies
ebenfalls tun. Ein Passwort sorgt dafiir, dass nur eingeladene Spieler einsteigen
konnen. Falls Sie ihre Spielsitzung fiir andere Spieler offen halten wollen, miissen Sie
die entsprechende Schaltfliche unterhalb des neu eingegebenen Spiels aktivieren.
Derjenige, der eine Sitzung gestartet hat, legt fest, wann das Team komplett ist und
es losgehen kann. Wenn der Spieler sich lediglich bei einer bereits bestehenden
Gruppe einklinkt, muss er warten, bis der ,Gastgeber* (Host) die Mission startet.
Bevor Sie an einer Spielsitzung teilnehmen kénnen, miissen Sie den entsprechenden
Namen in der Spieleliste markieren.

. Sobald ein Abenteuer erfolgreich bestanden wurde, werden fiir die Teilnehmer neue
Aufgaben frei geschaltet. Natiirlich konnen bereits geloste Quests auch erneut
~ durchgespielt werden.




Auch im RPG-Modus besteht die Moglichkeit, gegenein- y
ander anzutreten. Hierzu gibt es die so genannten Arenakdmpfe. Hier konnen sich
Spieler unterschiedlichster Klassen und Levelstufen miteinander messen.

Yo

ARENA-MODUS

Ahnlich wie im RPG-Modus konnen Sie durch Ashos laufen, mit anderen Spielern
kommunizieren, Dinge kaufen oder verkaufen oder eben kiampfen. Hierzu kénnen Sie
entweder selbst einen Kampf initiieren oder sich in ein bereits bestehendes Angebot
einklinken. Sobald der Initiator entscheidet, dass genug Spieler angemeldet sind,
werden die Teilnehmer an einen speziellen Platz teleportiert, der mit einem blauen
und roten Tor ausgestattet ist. Je nach dem, durch welches Tor der Spieler tritt, ist er
Teil des roten oder blauen Teams. Sobald alle Teilnehmer ein Tor durchschritten
haben, beginnt die Schlacht in einer speziellen Kampfarena.

Es gibt drei verschiedene Arten von Schlachten:

Teamkampf

Jeder Teilnehmer hat die gleiche Anzahl Wiederbelebungen zur Verfiigung. Es Verﬁert
die Mannschaft, deren Teilnehmer als erstes keine Wiederbelebungen mehr zur
Verfiigung haben.

Attacke

Jedes Team verteidigt ein spezielles, mit einer Fahne markiertes Monument in der
Arena. Ziel ist es, das Monument des Gegners zu zerstoren und gleichzeitig das eigene
bestmoglich zu schiitzen.

Monsterjagd

Jede Mannschaft besitzt eine bestimmte Anzahl an Monstern. Es gilt nun, die gegne-
rischen Monster zu toten und gleichzeitig die eigenen Kreaturen zu schiitzen. Jenach
Art des Monsters werden mehr oder weniger Punkte durch das Toten verteilt. b
Es gewinnt das Team mit den meisten Punkten. -




“" DIE WAHLBAREN KLASSEN:

Klassenbezeichnm- Krieger

@ ® e 9

- Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft
{auptparameter

@ Blocken, @Powerschlag, Q Steinhaut

Schwerttinzer

Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

@ ‘® | @ °9

Klassnbezeichnu i Ritter
i ; Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

21N

_.‘auptparameter 7 O i C 7 e 1 o

assive Figenschaften @ Blocken, @ Starke Hand, g Stabilitzt

ktive Figenschaften G Tauschungsmanover, @ Niederstofien

Klassenbezeichnutr Waldliufer

Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

auptparameter 3 ' 9 Q 3 e 3 O

issive Eigenschaften ‘ Prﬁzisionsschuss,@ Powerschlag, g Steinhaut

} ﬁ(tive Eigenschaften e Fallen stellen, ‘Anschleichen




Klassenbezeichn

Dieb

Hauptparameter

Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke

Willenskraft
+ @ @ @

Passive Eigenschaften

@
@ Powerschlag, G Schloss knacken

Aktive Eigenschaften

e Taschendiebstahl, ‘ Anschleichen, e Dolchsto

Klassenbezeichn

Bogenschiitze

Hauptparameter

Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

@ ® | @] 2@

Passive Eigenschaften

‘ Schnelles Zielen, ‘ Prizisionsschuss

Aktive Eigenschaften

‘ Anschleichen, ’ Blendpfeil, Bogenschiefsen

Klassenbezeichn

Barbar

Hauptparameter

Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

@ ® e 9

Passive Eigenschaften

@ Starke Hand, g Steinhaut, @ Niederstofken

Aktive Eigenschaften

' Kopfstoss, @ Berserker

Klassenbezeichn

Luftmagier

Hauptparameter

Lebenskraft | Geschicklichkeit

Stirke | Willenskraft
'@ @

Passive Eigenschaften

3@ 1@
g Stabilitat, @ Niederstofien

Aktive Eigenschaften

e Fallen stellen, e Dirty Trick, @ Luftmagie




Feuermagier

Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

3O 3@ 4@ 100

Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

3‘ 4@ 3@ 100

sive Figenschaften @ Stabilitit, ‘ Schloss knacken, @ Schwimmen

3 Ekt_ive Figenschaften e Fallen stellen, ‘Wassermagie

29 Khssenbezelchnm- Erdmagier

Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft

ﬁ'-lauptparameter

‘@ ® ‘@ '@

' E.asswe Elgenschaften ‘ Schloss knacken, e Steinhaut, @ Niederstoften

ﬁgtwe Figenschaften 6 Dirty Trick, ‘ Erdmagie

Klassenbezeichnutr Nekromant

', Lebenskraft | Geschicklichkeit | Stirke | Willenskraft
auptparameter

‘@ ‘@ @ 9

ssive Eigenschaften ‘ Alchemie

<tive Figenschaften e Dirty Trick, ‘ Schleichen, ‘ Stehlen, ‘ Nekro
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FRAGEN ZUR INSTALLATION

Bei der Installation von Two Worlds treten Probleme auf. Die Installation
wird nicht ordnungsgemift durchgefiihrt.

Haben Sie ein Virenerkennungsprogramm installiert, sollten Sie dieses vor der In-
stallation deaktivieren. Aktive Virenscanner konnen den Ablauf einer Installation
negativ beeintrichtigen.

@ Das Installationsprogramm stoppt immer wieder bei Erreichen einer be-
stimmten Prozentzahl. Wieso?

Es gibt drei mogliche Grinde:
L. Sie haben nicht genug Speicherplatz auf Ihrer Festplatte. Bitte l6schen Sie tiber-
flussige Programme, um mehr Platz frei zu machen, und installieren Sie Two
Worlds erneut.
2. Dateien werden auf einen beschidigten Bereich Ihrer Festplatte geschrieben.

Wenn das der Fall ist, sollten Sie Scandisk laufen lassen, und zwar mit der Option In- %

tensiv. Nachdem das Programm seine Arbeit erledigt und die Platte fiir fehlerfrei er-
kldrt hat, installieren Sie Two Worlds noch einmal.

3. Vielleicht ist die DVD selber durch Flecken oder Fingerabdriicke verschmutzt.
Schauen Sie sich die DVD an - ist sie schmutzig, reinigen Sie sie mit einem weichen,
sauberen und fusselfreien Tuch, indem Sie von der Mitte der DVD gerade nach
auflken wischen.

FRAGEN ZUM SPIELSTART

@ Beim Spielstart erscheint eine Fehlermeldung “Die Datei d3d9.dll kann
nicht gefunden werden”.

Installieren Sie die DirectX, Version 9.0c, und starten Sie den Computer neu. Nach
diesem Vorgang sollte das Spiel funktionieren.

Wenn ich Two Worlds starte, verschwindet mein Mauszeiger und mein

Rechner hingt sich auf.

Wahrscheinlich ist Ihr installierter Soundkartentreiber nicht kompatibel zu Di-
rectX. Die einzige Losung ist, sich einen DirectX 9.0c-kompatiblen Treiber vom Her-
steller Threr Soundkarte zu besorgen.Stellen Sie zudem sicher, dass Sie die neueste
DirectX Version auf Threm Rechner installiert haben, sowie den rmtgeheferten Ageia
Physics Treiber.




Im Spiel sind keine Musik und keine Sound-
effekte zu horen, obwohl die Hardware richtig angeschlossen ist.

Stellen Sie sicher, das Ihre Soundkarte kompatibel zu DirectX 9.0c oder hoher ist.
Zudem sollten Sie sich mit dem Hersteller Threr Soundkarte in Verbindung setzen,
um die aktuellsten Treiber zu erhalten.

] @ Die Grafik wird verzerrt dargestellt.

',Siébenutzen wahrscheinlich benutzen einen veralteten Grafikkartentreiber. Set-

zen Sie sich mit dem Hersteller [hrer Grafikkarte in Verbindung, um einen aktuel-
leren Treiber zu erhalten.

’ "a -'F_iwo Worlds bricht ohne Fehlermeldung ab und kehrt zuriick zum
£, ‘Windows Desktop.

Dieses Problem kann mehrere Ursachen haben. Hier eine Liste der haufigsten Ubeltiter:
Vergewissern Sie sich, dass die DVD-Rom sauber ist (iiberpriifen Sie die Leseober-
fliche dem Datentriger auf Flecken und Kratzer).

Vergewissern Sie sich, dass das Spiel richtig installiert worden ist.

Vergewissern Sie sich, dass DirectX 9.0c richtig installiert worden ist.
Vergewissern Sie sich, dass Sie die aktuellsten Treiber fiir Ihre Grafikkarte haben
und dass Sie DirectX 9.0c kompatibel sind.

Vergewissern Sie sich, dass Sie die aktuellsten Treiber fiir hre Soundkarte haben

- und dass sie DirectX 9.0c kompatibel sind.

Vergewissern Sie sich, dass die Option Virtual Memory auf Threm Rechner aktiviert ist.
Lassen Sie Scandisk laufen und lassen Sie die Defragmentierung laufen. Loschen Sie
alte temporére Dateien (.TMP) aus dem Verzeichnis C;A\WINDOWS\TEMP oder
C:\WINx\TEMP auf Ihrer Festplatte (vom Windows Explorer aus) oder fithren Sie
eine Datentréigerbereinigung durch.

Vergewissern Sie sich, dass Sie keine Anti-Virus-Programme wie Norton's AntiVi-
rus im Hintergrund laufen haben, wenn Sie Earth 2160 starten.

Vergewissern Sie sich, dass Sie keine Windows-Diskcachingprogramme im Hin-
tergrund laufen haben, wenn Sie Earth 2160 starten.

Versuchen Sie es mit einer Deinstallation des Spiels und anschliefender Neuin-
stallation.

Verlassen Sie das Spiel, booten Sie Thren Rechner neu und versuchen Sie es erneut.
Bitte beachten Sie: wenn [hr Rechner zum Desktop zuriickkehrt, wihrend Sie Two
Worlds spielen, sollten Sie auf jeden Fall den Rechner ganz neu starten, bevor Sie
versuchen, weiterzuspielen. Sonst konnen DirectDraw oder DirectSound mogli-

~ cherweise “hdngen”, und das Spiel kann dadurch Thre Sound- und Grafikhardware

_ nicht mehr ansprechen.
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TIPPS ZU GRAFIKPROBLEMEN

Sollte Thre Grafikkarte zu heift werden und daraufhin der Rechner mittem im Spiel
neu booten, empfiehlt es sich im eine niedrigere Aufl6sung bzw. eine niedrigere Mo-
nitorfrequenz einzustellen.

Eine weitere Moglichkeit sind die Einstellungen des Grafikkartentreibers: sowohl
Detonator Treiber (nVidia) als auch Catalyst Treiber (ATI) bieten den Benutzer
die Moglichkeit der Leistungseinstellungen.

Bei Problemen empfehlen wir Thnen die Wiedergabequalitiit auf niedrig bzw. auf “Lei-
stungsoptimiert” zu stellen. Antialiasing-Optionen, Anisotropische Filterung oder
Texturschirfung belasten die Grafikkarte, fithren zum Teil zu Darstellungsfehlern
und sollten nur eingestellt werden, wenn die Komplett-Performance Ihres Rechners
dies zulésst.

Wenn keine der Einstellungen den gewiinschten Erfolg gebracht hat, hilft auch hier
vielleicht ein Treiberupdate. Unter http:/www.treiber.de finden Sie eine Liste aller
Hardwarehersteller. Auf den Webseiten der einzelnen Hersteller stehen i.d.R. aktu-
elle Treiber zum kostenlosen Download bereit. '

Hinweis: Sollten Sie Ihren Grafikkartentreiber updaten, ist es zwingend erforderlich
DirectX 9.0c Rel. 10/2006 erneut zu installieren.




“TIPPS ZU SOUNDPROBLEMEN

Wenn [hnen obige FAQs nicht weitergeholfen haben, kénnte Thnen das Diagnose-
programm weiterhelfen. Klicken Sie hierfiir auf Start - Ausfithren und geben Sie als Be-

fehlszeile DXDIAG ein.

¥ Directt Dy =-E
: ey Spvem | Gvwct<Duman | Arewpn 1 | Arowge 2] S | piusk | Engabe | Hetowe: | Windee Hll.
Klicken nun auf den Karteikasten| “* . comwems s v
'~ Sound.. Standardmafélg ist die Sound | wemm T D
Produtierrung: 100 MWL Aoge: S
HardWarebe -schleunigung auf 100% e S
emgeste]lt Stellen Sie probeweise den
- Schieberegler auf vorletzte Stufe =
?Stanc}ardbeschleumgung) e 3
A Staften Sle nun das Spiel erneut. Sollte | [ ErEEmrE=zms
s deﬁnoch zu Soundausgabeproble-
men kommen, rufen Sie erneut = Do | s e

DXDIAG auf und stellen Sie den Schieberegler auf “Minimalbeschleunigung”. Sollte
Ihnen auch diese Option nicht den gewtinschten Erfolg bringen, schalten Sie die
Soundbeschleunigung komplett ab. Stellen hierzu den Schicberegler auf “Keine Be-
schleunigung”. Wenn auch diese letzte Moglichkeit nicht den gewtinschten Erfolg
gebracht hat, hilft vielleicht ein Treiberupdate.

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. Vergleichen Sie nun die Dateiversion Threr Treiber mit der
Treiberversion, die Sie auf der Webseite Thres Hardware-Herstellers finden.
Installieren Sie ggfs. den neueren Treiber fiir Thre Hardware.

TIPPS ZU WINDOWS XP:

Auf einigen Systemen kann es vorkommen, dass Windows XP beim DVD-Rom
Wechsel nach der Installation, vor dem Spielstart (wenn der Two Worlds-Datentri-
ger gerade entfernt wurde) eine Fehlermeldung ausgibt.

Diese Fehlermeldung ist auf die “Automatische Benachrichtigung beim Wechsel” zu-
riickzuftihren, die bei Windows XP nicht ohne Eingriffe in die Registry abschaltbar
ist. Klicken Sie in diesem Fall einfach so lange auf “Weiter”, bis die Fehlermeldung ver-
~ schwindet.




@ HOTLINE -~ T

Wir haben das Produkt sehr vielen und ausfiihrlichen Tests auf vielen unterschiedli-
chen Hardwarekonfigurationen unterzogen, so dass in der Regel keine Schwierig-
keiten auftreten sollten. Dennoch ist es nicht moglich alle Konfigurationen
auszutesten. Bevor Sie bei unserem technischen Support anrufen, legen Sie sich bitte
folgende Details zu Threr Hardware zurecht:

Welches Betriebssystem benutzen Sie?

Was fiir einen Prozessor besitzen Sie?

Mit wie viel Hauptspeicher (RAM) ist Ihr Rechner ausgestattet?

Welche DirectX Version ist auf Ihrem Rechner installiert?

Woas fiir eine Grafikkarte und Soundkarte ist in Threm Rechner eingebaut?
Was fiir eine Treiberversion der Grafik- bzw. Soundkarte benutzen Sie?

Wenn Sie obige Informationen nicht parat haben, kann Ihnen das DirectX 9.0c Dia-
gnoseprogramm dabei behilflich sein. Klicken Sie hierftir auf Start - Ausfiihren und
geben Sie DXDIAG als Befehlszeile ein. Unter dem Mentipunke System liefert Thnen
das Diagnoseprogramm genaue Angaben zu Threm Rechner. Sollten Sie uns eine eMail
schreiben, senden Sie uns bitte die Datei DxDiagtxt als gepacktes Attachment mit.
Um diese Datei zu erhalten, offnen Sie das DirectX Diagnoseprogramm und klicken
Sie auf die Schaltfliche “Alle Informationen speichern”.

ZUXXEZ Entertainment AG

Technischer Kundendienst

Rittnert Str. 36

D - 76227 Karlsruhe

eMail: support@zuxxez.com

http://www.zuxxez.com oder http://www.2-worlds.com

Telefonische Support-Hotline (Mo.-So. von 08:00 bis 22:00):

Deutschland: 0900 - 133 7332 (0,99 Euro/Minute)
Aus dem Ausland: +40-721 - 464720
eMail: Support@zuxxez.com

Telefonische Hotline fiir Spielehilfen (téglich von 8:00 bis 24:00):

0900 - 133 7880 (1,99 Euro/Minute)
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Christian Rode
¢ g‘tiszpNGARD
‘Hans-Jiirgen Wolf
_ EBRAT SKELDEN
Kaspar Eichel
SANO MooN
Raimund Krone

NEBENROLLEN
Massoud Baygan
Bettina Blum
Ute Ehrenfels
Kaspar Eichel
~ Hans-Peter Gastiger
Susanne von Grumbkow
Uwe von Grumbkow
Hendrik Hoffmann
Peter Houska
Joachim Kaps
Martin Kautz
Michael Klein
Katrin Kamolz
Raimund Krone
Hans Riidiger Kucich
Marion Kramper-Erb
Gerd Leienbach
Gila Leienbach
Markus Maier
Dirk Miihlbach
Peter Nassauer
- Friedemann Nawroth

Gerhard Piske
Werner Rech
Thomas Rittershaus
Christian Rode
Wolfgang Rositzka
Marty Sander
Marina Tamassy
Tim Timmermann
Martina Treger
Ulrich Vogel
Hans-Jiirgen Wolf
Helga Karola Wolf
Dietmar Wunder
Kathrin Wiinschel

REGIE | VOICE DIRECTION
Patricia Bellantuono
Joachim Petri

Ronnie Shankland

Stupio
REAL-Film, Joachim Petri
Gommersheim, Germany

TONTECHNIKER
SOUND ENGINEERING
Anika Godow

Ulf Bohmerle
Regina Hess
Joachim Petri

SPRACHBEARBEITUNG
ADDITIONAL VOICE EDITING
Felix von Hazebrouck
Denis Hessberger

Matthias Hesselbacher
Andrea Petri

Joachim Petri

Patrick Schowalter

ENGLISH
LOCALIZATIiON
MAIN ACTING ROLES:

HERO
Jonathan Failla
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KYRA
Marty Sander

GANDOHAR
David Michael Williamson

REIST TUNGARD
Eric Hansen

EBRAT SKELDEN
Reiner Schone

SANO MOON
Peter Gilbert Cotton

ACTOR’S LIST:
Jeramie Brown
David Burmedi
Dale Coldwells
Neil Coldwells
Peter Gilbert Cotton
Spence Demarrio
Jonathan Failla
Jane E. Gargett
Erik Hansen

Terry Hofmann
John Irving
Jeffrey Jowett
Adam Lawrence
Shaun Lawton
Ron Paoletti
Amanda Perzel
Terry Phillips
Sylvia Rausch
Thomas Rees
Richard Roberts
Joe Rochel
Kenneth Rouse
Marty Sander
Reiner Schone
Ronnie Shankland
Jesse Sharps
Natasha Smith-Cady
Edward St.James
David Michael Williamson
Dane Winters




REGIE | VOICE DIRECTION
ENGLISH

Patricia Bellantuono
Joachim Petri

Ronnie Shankland

Dane Winters

LOCALIZATION
KevRon Translations
Ronnie Shankland

Stubio
REAL-Film, Joachim Petri
Gommersheim, Germany

TONTECHNIKER
SOUND ENGINEERING
Ulf Bohmerle

Anika Godow
Regina Hess
Joachim Petri

SPRACHBEARBEITUNG
ADDITIONAL VOICE EDITING
Matthias Hesselbacher
Christopher Mills

Andrea Petri

FRETICH
LOCALIZATIiON

FRENCH VOICES
VOIX FRANCAISES

ROLES PRINCIPAUX

HEROS

Robert Guilmard

KyYraA
Marie-Dominique Pollet
GANDOHAR

Philippe Capelle

REIST TUNGARD
Bernard de Brenque

EBRAT SKELDEN
Alain Nempont

SaNo MooN
Jonathan Heckel
AUTRES ACTEURS
Marion Billy

Eric Bleuze

Jean-Michel Branquart
Denis Cacheux

Charles Compagnie
Pierre Delye

Benoit Dendievel
Antoine Fruscio
Francisco Garcia
Frangois Goddart
Jacques Herlin
Pierre-Yves Kiebe
Frédéric Lampire

Eric Leblanc

René Pillot

Emmanuel Rausenberger
Frangois-Xavier Reinquin
Anne-Gaelle Ponche
Bruno Tuchszer

Jeremy Zylberberg

FRENCH LOCALIZATION
LOCALISATION FRANGAISE
Jacques Kerdraon

FRENCH VO DIRECTION
DIRECTION DES VOIX
Jacques Kerdraon
Anne-Lucie Domange

StupIO
NAO S.A.
Villeneuve d’Ascq

INGENIEUR DU SON
Frédéric Duhamel
iTALIAN
LOCALiZATIiON

LOCALIZATION MANAGER
Marco Maccio

TRANSLATORS | TRADUTTORI

Raffaella Brignardello
- 101 -

Alain Dellepiane .
Francesca Pezzoli "
Mirella Soffio

SPATISH
LOCALIZATION

DL Multimedia

SPECIAL THANX TO:
Carmen Constandache, Ker-
stin & Martin Bértel-Diirr,
Ulf Bohmerle, Anika Godow,
Daisy von der Silberzeile,
James T. Seaman 111, Jay,
www.glossar.de

Special Thanx to our S
Technology partners: e

ATI/AMD Technologi-es Inc.,.
Ageia Inc.

Very special thanx to all our
families, children and part-
ners, who had so much pati-
ence while waiting for us at
home ... very often ... and
very long ... and Bruce von
Maria Saal for his patience
waiting for his food.

TECHHNOLOGIES USED

GRAPHICS.
TSt

T ea neehen

http.//www.crystalplctures.eu




4 LIZENZBESTIMMUNGEN 4

ENDBENUTZER-LIZENZVERTRAG FUR PRODUKTE DER ZUXXEZ ENTERTAINMENT AG

WICHTIG - BITTE SORGFALTIG LESEN:

Dieser ZUXXEZ-Endbenutzer-Lizenzvertrag (‘ZEL") ist ein rechtsgiiltiger Vertrag zwischen Ihnen als
nattirlicher oder als juristischer Person und der ZUXXEZ Entertainment AG fiir das Softwareproduke,
das Computersoftware umfasst sowie moglicherweise dazugehorige Medien, gedruckte Materialien
und Dokumentation im ‘Online’- oder elektronischen Format (im Weiteren 'SOFTWAREPRODUKT"
' :genan.nt) . Das Softwareprodukt umfasst auch simtliche Updates und Ergiinzungen zum urspriinglich
von ZUXXEZ gelieferten Softwareprodukt. Jede zusammen mit dem Softwareproduke gelieferte
Software, zu der ein separater Endbenutzer-Lizenzvertrag gehort, wird gemil den Bestimmungen
dieses separaten Lizenzvertrags lizenziert. Indem Sie die Schutzfolie des CD-Aufbewahrungsmediums
o;ffnen oder entfernen, oder das Softwareprodukt installieren, kopieren, downloaden, anderweitig
verwenden oder darauf zugreifen, erkliren Sie sich damit einverstanden, durch die Bestimmungen
~ dieses ZEI_s gebunden zu sein. Falls Sie den Bestimmungen dieses ZELs nicht zustimmen, sind Sie nicht

})(;rgchtlgt das Softwareprodukt zu 6ffnen, zu installieren oder zu verwenden.

SOFTWAREPRODUKTLIZENZ

~ Das Softwareproduke ist sowohl durch Urheberrechtsgesetze und internationale Urheberrechtsver-
tréige als auch durch andere Gesetze und Vereinbarungen iiber geistiges Figentum geschiitzt.
Das Softwareprodukt wird lizenziert, nicht verkauft.

1. LIZENZEINRAUMUNG
Durch diesen ZEL werden Thnen die folgenden Rechte eingerdumt:

a) Systemsoftware: Sie sind berechtigt, eine Kopie des Softwareprodukts auf einem einzigen
Computer, einschliellich einer Arbeitsstation, einem Terminal oder einem anderen elektronischen
digitalen Gerit, ("COMPUTER") zu installieren und zu verwenden. Der Originaldatentriger ist die
Sicherungskopie. Der Endnutzer hat nicht das Recht, eine weitere Sicherungskopie zu erstellen.

- b) Speicherung/Netzwerkverwendung: Sie sind aufierdem berechtigt, eine Kopie des Softwarepro-
dukts auf einer Speichervorrichtung, wie z.B. einem Netzwerkserver, zu speichern oder zu installieren,
wenn diese Kopie ausschlieftlich dazu verwendet wird, das Softwareprodukt tiber ein internes Netzwerk
auf anderen Ihnen gehérenden Computern zu installieren oder auszufithren. Sie sind jedoch verpflich-
tet, fiir das Softwareprodukt fiir jeden Computer, auf oder von dem das Softwareprodukt installiert,
verwendet, angezeigt, ausgefithrt oder darauf zugegriffen wird, eine Lizenz zu erwerben, die speziell
fur die Verwendung auf diesem Computer gilt. Eine Lizenz fur das Softwareprodukt darf nicht geteilt
oder auf mehreren Computern gleichzeitig verwendet werden.

¢) Lizenzpaket: Wenn dieses Paket ein Lizenzpaket von ZUXXEZ ist, sind Sie berechtigt, so viele
zusiitzliche Kopien des Computersoftwareteils des Softwareprodukts zu installieren und zu verwen-
den wie oben als 'lizenzierte Kopien' festgelegt sind.

2. BESCHREIBUNG ANDERER RECHTE UND EINSCHRANKUNGEN

a) Software als Schulversion: Wenn das Softwareprodukt als 'Schulversion® gekennzeichnet ist,
koénnen Sie das Softwareprodukt nur als "berechtigter Benutzer einer anerkannten Aushildungsein-
richtung' verwenden. Sind Sie keine berechtigte Benutzerin oder kein berechtigter Benutzer einer aner-
kannten Ausbildungseinrichtung, gewihrt Ihnen dieser ZEL keinerlei Rechte.

b) Nicht zum Weiterverkauf bestimmte Software: Ungeachtet anderer Dialogfelde dieses ZELs gilt:
Falls das Softwareprodukt als "Nicht zum Weiterverkauf bestimmt" oder ‘Not For Resale’ gekenn-
- zeichnet ist, ist die Verwendung des Softwareprodukt auf Demo-, Test- oder Beurteilungszwecke
~ beschrénki ] Sie sind nicht berechtigt, das Softwareprodukt weiterzuverkaufen oder auf andere

_ Weise gegen einen Gegenwert zu tibertragen.




¢) Einschrinkungen im Hinblick auf Reverse Engineering, Dekom-
pilierung, Disassemblierung: Sie sind nicht berechtigt, das Softwareprodukt zurtickzue
dekompilieren oder zu disassemblieren.

ckn, Zu

d) Trennung von Komponenten: Das Softwareprodukt wird als einheitliches Produke lizenziert. Sie
sind nicht berechtigt, seine Komponenten fiir die Verwendung auf mehr als einem Computer zu trennen.

e) Vermietung: Sie sind nicht berechtigt, das Softwareprodukt zu vermieten, zu verleasen oder zu ver-
leihen.

f) Marken: Dieser ZEL gewihrt Thnen keinerlei Rechte in Verbindung mit Marken oder Dienstlei-
stungsmarken von ZUXXEZ.

g) Supportleistungen: ZUXXEZ bietet Thnen moglicherweise Supportleistungen in Verbindung mit
dem Softwareprodukt ("Supportleistungen"). Die Supportleistungen kénnen entsprechend den ZUX-
XEZ-Bestimmungen und -Programmen, die im Benutzerhandbuch, der Dokumentation im ‘Online’-
Format und/oder anderen von ZUXXEZ zur Verfiigung gestellten Materialien beschrieben sind, genutzt
werden. Jeder ergéinzende Softwarecode, der Thnen als Teil der Supportleistungen zur Verfugung ge-
stellt wird, wird als Bestandteil des Softwareprodukts betrachtet und unterliegt den Bestimmungen
dieses ZELs. ZUXXEZ ist berechtigt, die technischen Daten, die Sie ZUXXEZ als Teil der Supportlei-
stungen zur Verfiigung stellen, fiir geschiftliche Zwecke, einschlieflich der Produktunterstiitzung und
-entwicklung, zu verwenden. ZUXXEZ verpflichtet sich, solche technischen Daten ausschlieftlich an-
onym im Sinne des Datenschutzes zu verwenden.

h) Softwaretibertragung: Der Benutzer des Softwareprodukts darf den ZEL und das Softwareproduke
einmalig und dauerhaft nur direkt an einen Endbenutzer tibertragen. Diese Ubertragung muss alle Be-
standteile des Softwareprodukts enthalten (einschlieflich aller Komponententeile, der Medienund ge-
druckten Materialien, eventueller Updates und dieses ZELs). Eine solche Ubertragung darf nicht als
Kommission oder als irgendeine andere indirekte Ubertragung erfolgen.

i) Kiindigung: Unbeschadet sonstiger Rechte ist ZUXXEZ berechtigt, diesen ZEL zu kﬁndigen, sofern
Sie gegen die Bestimmungen dieses ZELs verstoften. In einem solchen Fall sind Sie verpflichtet, simtli-
che Kopien des Softwareprodukts und alle seine Komponenten zu vernichten.

3. UPDATES

Sofern das Softwareprodukt ein Update eines anderen Produkts ist, miissen Sie zur Verwendung des
Softwareprodukt tiber die entsprechende Lizenz fiir ein Produkt verftigen, das von ZUXXEZ fiir das
Update als geeignet bezeichnet wird, um das Softwareprodukt zu verwenden. Ein Softwareproduke,
das ein Update darstellt, ersetzt und/oder erginzt das Ausgangsproduke. Sie diirfen das betreffende
Updateprodukt nur in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen dieses ZELs verwenden. Wenn das
Softwareprodukt ein Update von einer Komponente eines Software-Programmpakets darstellt, das Sie
als Gesamtprodukt lizenziert haben, ist es nur gestattet, das SOFTWAREPRODUKT als Teil dieses
einzelnen Produktpakets zu verwenden und zu tibertragen; es ist nicht gestattet, es zu trennen und auf
mehr als einem Computer zu verwenden.

4. URHEBERRECHT
Alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte an dem Softwareprodukt (einschlieftlich, aber
nicht beschrénkt 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 ZUXXEZ oder deren Lieferanten.

Alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte in und an Inhalten, auf die mit Hilfe des
Softwareprodukts zugegriffen werden kann, sind Eigentum des jeweiligen Inhaltseigentiimers und
konnen durch anwendbare Urheberrechtsgesetze und andere Gesetze und Vereinbarungen iiber
geistiges Eigentum geschiitzt sein. Dieser ZEL rdumt Thnen kein Recht ein, solche Inhalte zu verwen-
den. ZUXXEZ behilt sich alle nicht ausdriicklich gewihrten Rechte vor.




5. SICHERUNGSKOPIE

Nach der Installation einer Kopie des Softwareprodukts unter Einhaltung dieses ZELs diirfen Sie das
Originalmedium, auf dem das Softwareprodukt von ZUXXEZ geliefert wurde, nur fitr Sicherungs- oder
Archivierungszwecke aufbewahren. Wenn das Originalmedium erforderlich ist, um das Softwarepro-
dukt auf dem Computer zu verwenden, diirfen Sie eine Kopie des Softwareprodukts nur fiir Sicherungs-
oder Archivierungszwecke anfertigen. Soweit in diesem ZEL nicht ausdriicklich erlaubt, diirfen Sie
. keine Kopien des Softwareprodukts oder der gedruckten Materialien, die dem Softwareprodukt beilie-
gen, anfertlgen

jre

6. BESC_HRANKTE GEWAHRLEISTUNG

ZUXXEZ gewihrleistet, dass die gelieferte Ware nicht mit Méngeln oder Fehlen zugesicherter Figen-
chaften behaftet ist. ZUXXEZ tibernimmt keine Gewihr dafiir, dass die Software Thren Anforderun-
ggn und Zwecken gentigt und mit anderen von Thnen gewéhlten Programmen zusammenarbeitet. Sie
}Ipd fiir die Wahl und Benutzung der Software sowie fiir die beabsichtigten oder erzielten Ergebnisse
selbst verantwortlich. Die Herstellung des Vertragsproduktes erfolgt mit der gebotenen Sorgfalt. Feh-
ler der Software kénnen nach dem Stand der Technik jedoch nicht vollig ausgeschlossen werden. Fir die
Rxchtlgkat und Vollstandigkeit von Datenbesténden in gespeicherter oder gedruckter Form kann keine
Gewiihr tibernommen werden. Sofern im Einzelfall durch ausdruckliche schriftliche Vereinbarung den-
noch eine Gewihr tibernommen wird, bezieht sich diese nur auf die Richtigkeit des Datenbestandes
zur Zeit der Lieferung. Jegliche Gewihrleistungsanspriiche entfallen, wenn die Software nicht ent-
sprechend den Bestimmungen dieses Vertrages oder der Bedienungsanleitung gemif genutzt wird. Die
Gewihrleistungsanspriiche gegen ZUXXEZ beginnen mit Gefahrentibergang und verjihren nach sechs
Monaten ab Gefahreniibergang. Sie sind nicht tibertragbar. Mangel miissen unverzuglich, spétestens
jedoch nach 10 Arbeitstagen nach Wareneingang schriftlich gertigt werden. Verdeckte Méngel, die auch
bei sorgfiltiger Prifung innerhalb dieser Frist nicht entdeckt werden, sind unverziiglich nach Feststel-
lung schriftlich zu riigen. Fiir nicht rechtzeitige angezeigte Mengenfehler oder Mangel entfallt die Ge-
- wihrleistung. Im Falle der Fehlerhaftigkeit der Software sind die Originalmedien, auf denen die Software
- gespeichert ist, ordnungsgemaf verpackt an ZUXXEZ zuriickzuschicken. Der beanstandeten Software
sind Name, Anschrift und Telefonnummer des Kunden sowie eine Beschreibung des Fehlers und ein
Beleg, aus dem sich das Kaufsdatum ergibt, beizuftigen. Bei begriindeter Mangelriige steht ZUXXEZ
das Wahlrecht zwischen Nachbesserung und Ersatzlieferung zu. Mehrfache Nachbesserungen sind zu-
lissig. Erst bei endgiiltiger fehlgeschlagener Nachbesserung oder Nachlieferung konnen sonstige Ge-
wihrleistungsanspriiche, insbesondere Wandlung oder Minderung, geltend gemacht werden. Die
vorstehenden Absitze enthalten abschliefiend die Gewihrleistung fiir das von uns gelieferte Produke
und schlielten sonstige Gewihrleistungsanspriiche jeglicher Art aus. Dies gilt nicht fur Schadenser-
satzanspriiche aus Eigenschaftszusicherungen, die den Kunden gegen das Risiko von Mangelfolge-
schiden absichern sollen. Schadensersatzanspriiche aus positiver Forderungsverletzung, Verschulden
bei Vertragsschluss, aus unerlaubter Handlung oder anderen Rechtsgriinden (einschlieRlich, aber nicht
beschrénkt auf, Schadensersatzanspriiche aufgrund von Betriebsunterbrechungen, aus entgangenem
Gewinn, Verlust geschiiftlicher Informationen oder irgendeinen anderen Vermogensschaden) sind so-
wohl gegen uns als auch gegen unsere Erfullungsgehilfen ausgeschlossen, soweit nicht vorsitzliches
oder grob fahrlissiges Handeln vorliegt, oder es sich um eine schuldhafte Verletzung wesentlicher Ver-
tragspflichten, die fiir die Erreichung des Vertragszweckes unverzichtbar sind, handelt, wobei der Scha-
densersatzanspruch im letzten Fall der Hohe nach auf den Ersatz des typischen vorhersehbaren
Schadens beschrankt ist.
Gewiihrleistungs- und Schadensersatzanspriiche gegen uns sind nicht abtretbar.
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Vorwirts bewegen
Riickwiirts bewegen
Nach links bewegen
Nach rechts bewegen
Springen

Bewaffneten Modus einstellen

Aktion ausfithren
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Nichsten Befehl auswihlen
Vorherigen Befehl auswihlen
Vorherige Waffen nutzen
Nichste Waffe nutzen
Reittier anhalten

Reittier rufen

Skill-Fenster offnen
Inventar-Fenster offnen
Magie-Fenster zeigen

Questlog 6ffnen
Reputationsfenster 6ffnen
Minimap ein-/aushlenden
Standard-Hotkey-Leiste anzeigen
Individuelle Hotkey-Leiste 1
Individuelle Hotkey-Leiste 2

Individuelle Hotkey-Leiste 3

Kommando #1 ausfiithren

Kommando #2 ausftihren
Kommando #3 ausfithren
Kommando #4 ausfithren
Kommando #5 ausftihren
Kommando #6 ausftihren
Kommando #7 ausfithren
Kommando #8 ausftihren
Kommando #9 ausfiithren
Kommando #10 ausfithren
Spielmenti é’)ffneﬁ_.ﬁ

Pause

[ [ el e & N e e e

Kamerawinkel hoch

-2
=3

Kamerawinkel runter
Kamera einzoomen
Kamera auszoomen

Kamera links rotieren

BIEH B &

=

Kamera rechts rotieren
Konsole offnen [ 4] ‘-"'__
Schnellspeicherung :
Aktuelles Spiel speichern
Spiel laden [*_|

= — .
o "
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Vorwirts bewegen

Ruckwirts bewegen

Nach links bewegen

Nach rechts bewegen
Springen

Bewaffneten Modus einstellen

I Aktion ausfithren

D D Nichsten Befehl auswihlen

D Vorherigen Befehl auswihlen

D D Vorherige Waffen nutzen
D D Néachste Waffe nutzen
D Reittier anhalten

D D Reittier rufen

D D Skill-Fenster offnen
D D Inventar-Fenster 6ffnen
u u Magie-Fenster zeigen
D D Questlog 6ffnen

D D Reputationsfenster 6ffnen
D D Minimap ein-/ausblenden
D D Standard-Hotkey-Leiste
D D Individuelle Hotkey-Leiste 1

D D Individuelle Hotkey-Ieiste 2

-
-
S
I
@-@
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D
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Kommando #1 ausfithren D D
Kommando #2 ausfithren D D
Kommando #3 ausftihren D D
Kommando #4 ausfithren D D
Kommando #5 ausfiihren D D
Kommando #6 ausfithren D D
Kommando #7 ausfithren D D
Kommando #8 ausfithren D D
Kommando #9 ausfithren D D
Kommando #10 ausfithren D D
Spielmenti 6ffnen D D

Pause D D

Kamerawinkel hoch D D
Kamerawinkel runter D D
Kamera einzoomen D D
Kamera auszoomen D D
Kamera links rotieren D D
Kamera rechts rotieren D D
Konsole offnen D D
Schnellspeicherung D D
Aktuelles Spiel speichern D D
Spiel laden D D
Schnelles Einzoomen D D
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*

~ [Addon ;

(\yeb'sei__té)- y

~ |Account Englische Bezeichnung fiir "‘Konto'. Zugangsberechtigung zu Datenbanken
(Im Spiel) oder Netzwerken fiir eine explizite Person; der Account besteht in der

~ Regel aus einem Namen (Username) und einem Kennwort (Pafwort).
Eine zusitzliche Software / oder Hardware, welche die Funktionalitit einer

bestehenden Anwendung oder Hardware erweitert. AddOns benotigen
i.d.R. eine Vorgingerversion der Software.

A0 AL
Administrator Systemverwalter in einem Netzwerk. Ein Administrator hat tiberlicher-
STO8 Tk weise uneingeschrinkte Zugriffsrechte und ist fiir die Verwaltung und
RERUE AL Betreuung des Netzwerks zustéindig.
AI%QTasti'q % Auf Computertastaturen vorhandene Taste, die in Kombination mit einer
SEIRbU AL 5 anderen Taste dieser eine "Alt"ernative Bedeutung verleiht (z.B. Funkti-
W o b onsaufruf 0.d.). Die Tastaturbelegung in Two Worlds greift auch auch

h

diverse ALT-Tastenkombinationen zuriick, um diverse Aktionen

Aktivierung

(s.a.RAM) S. 108

Technisches Verfahren (auch bei Two Worlds, primir eingesetzt zum
S22, 70 Schutz vor Raubkopien. Dadurch wird sichergestellt, dass Hersteller auch
k) : kiinftig in der Lage sind, gute Software zu entwickeln.
Antialiasing Auch "Kantenglittung' genannt dient zur Verminderung des Treppenef-
S. 20,955 fekes, der durch Pixeldarstellung bei schrigen und gekritmmten Linien ent-
steht. Durch Interpolation - farbliche Angleichung benachbarter
Bildpunkte - werden die 'Treppenstufen’ ausgeglichten. Dabei kann es al-
lerdings passieren, dass die Darstellung von Linien breiter erscheint.
|API Abkiirzung fir *Application Programmer's Interface” oder *Application Pro-
(DirectX Meldung) |gramming Interface’ - Programmier- und Anwendungsschnittstelle.
~ |Arbeitsspeicher Schneller Speicher (auch Hauptspeicher genannt), auf den beliebig

zugegriffen werden kann und der seinen Inhalt beim Abschalten des Stroms
verliert.

Attachment S. 97

Datei-Anhéngsel (z.B. ein Textdokument) einer E-Mail.

Auflosung
(Bildschirmauflosung)
SHOS

Unter Auflosung versteht man die Anzahl der waagerechten und senk-
rechten Bildpunkte (Pixel), aus denen sich ein Monitorbild zusammensetzt.
Grundsitz-lich gilt: je hoher die Auflosung des Bildes, desto detailreicher ist
die Darstellung des Bildschirminhaltes und desto grofer ist der verfiigbare
Arbeitsbereich auf dem Bildschirm.

Auslagerungsdatei
Sio

.. ist eine - oft tempordre - Datei, die moderne Betriebssysteme wie
Windows auf der Festplatte eines Rechners anlegen, um im Arbeitsspei-
cher befindliche, aber aktuell nicht benotigte Informationen kurzfristig
zwischenzuspeichern. Zwingend erforderlich wird die Auslagerungsdatei
(neudeutsch auch als 'Swapfile' bezeichnet), wenn die zu bearbeitenden
Daten nicht im Arbeitsspeicher eines Rechners Platz finden.




Backup

Sicherheitskopie eines Datenbestandes, auch Riickendeckung.

Yo

Benutzererkennung

Identifikation eines Anwenders in einem Netzwerk oder Online-Dienst
(auch 'Login-Name"). Das kann ein 'Realname” (ein echter Name), ein!
Pseudonym oder auch eine Zahlenfolge sein.

Berechtigung
S.35

auch: "Authorization'; das Recht eines Anwenders, auf bestimmte Daten
(nur) mit definierten Funktionen wie Lesen, Andern, Einfiigen oder Loschen
zuzugreifen. Diese Rechte werden von einem Administrator vergeben.

Betriebssystem (OS)
S.5,97
Verpackung

Betriebssysteme sind die derzeit wichtigsten PC-Programme. Ohne Be-
triebsysteme liuft kein Computer: sie verarbeiten vom Benutzer eingege-
bene Daten, verwalten die gespeicherten Dateien und kontrollieren
angeschlossene Gerite wie Drucker und Festplatten. Gleichzeitig dienen:
sie als Basis fiir Anwenderprogramme und Spiele, die ohne den Unterbau
des Betriebsystems nicht laufen kénnen.

Bildschirmschoner

Ein Programm, das in Arbeitspausen auf dem Bildschirm erscheint und die
Darstellung stéindig verdndert. Dadurch wird verhindert, daft sich ein un-
verdndertes Bild in den Bildschirm "einbrennen’ kann. Bildschirmschoner
dienen auch dazu, den PC in Abwesenheit des Benutzers vor uner-
wiinschtem Zugriff zu schiitzen.

-‘A..

Bildwiederholfre-
quenz
Bildwiederholrate,
Monitorfrequenz
S.95

gibt an, wie oft das Monitorbild in 1 Sekunde aufgebaut wird. Je schnéler
dies geschieht, um so weniger flimmert das Bild (mindestens 75 Hz Bild-
wiederhol-frequenz sind laut TUV notwendig, damit der Anwender das!
Bild als flimmerfrei empfindet.). Zum Vergleich: beim Fernseher sind's 25
Bilder pro Sekunde.

Im'
T,

oy

Booten S. 94, 95

Bezeichnet das Laden des Betriebssystems nach einem Kalt- /Warmstart.

Browser Abgeleitet vom Englischen ‘to browse" (durchbléttern, schmokern, sich
S.133 umsehen).

Bug Englische Bezeichnung fiir "Wanze' oder "Kéfer' und die umgangssprach-
Webseite liche Bezeichnung fiir einen Programmfehler.

Bug fix siehe Patch

Bulletin Board Sys-
tem - BBS (Forum)

Ein Bulletin Board System entspricht einem virtuellen schwarzen Brett in

einem Online-System, tiber das z.B. Géste einer Web-Site oder auch Mitglie-|

=

Webscite der eines geschlossenen Benutzerkreises Informationen kundtun kénnen.

Bump-Map In einer Bump-Map werden Helligkeitswerte in der Textur beim

(im Spiel) Rendering als Hohenunterschiede auf der Oberfliche eines Objekts wie-|
dergeben. Ahnlich einer Textur wird ein Muster tiber ein Objekt gelegt um
eine unebene Fliche darzustellen.

Chat / Chatten Bezeichnung fiirs ‘Unterhalten’, "Plaudern’ in Online-Diensten. Chatten,

S.31,88 funktioniert wie das Telefonieren mit dem Unterschied, dafs die Beitréige

getippt werden miissen.
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 [Cheat

Wenn man bei einem Spiel (auch bei Two Worlds) am dritten Tag immer

- [Webseite noch an derselben Stelle hiangt und nicht weiterkommt, sinkt die Spiellust.
' Mit dem offiziellen Losungsbuch konnen Sie neben der Komplettlosung
auch von sogenannten ‘Cheats’ Gebrauch machen, um z.B. Ihre Attribute zu
s erhohen.
. |Chipsatz Wiihrend der Prozessor in einem Computer die Berechnungen durchfiihre,
Verpackung  |steuert der Chipsatz den Transport der Daten zwischen den einzelnen
SR b Computer-Bauteilen, etwa vom Arbeitsspeicher zum Prozessor.
Clighe. § v Begriff aus dem Netzwerkbereich: ein Client nimmt Dienste in Anspruch,
(WarNet) deshalb wird eine an den Server angeschlossene Arbeitsstation als Client
e g bezeichnet. Der Client schickt Anfragen des Benutzers in einem speziellen
?& A4 Protokoll an den Server und stellt dessen Antworten in lesbarer Weise auf
& dem Bildschirm dar.
GEW S AT 4 Abkiirzung fuir ‘Central Processing Unit', engl. Bezeichnung fiir Prozessor
C‘.l"cd'ité ¥ Liste der Mitwirkenden an einem Projekt, mit Angaben tiber Ihre Position
S.3,98 oder Tétigkeiten.
Cursor Ein Zeiger auf einem Bildschirm, der tiberlicherweise mit Hilfe der Maus
S.30 bewegt werden kann, um Textinformationen oder grafische Informationen

|an ihre Position zu bringen. Dieser Cursor wird auch als Grafikcursor be-

zeichnet (siche auch Fadenkreuz).

Cutscenes - S, 119

Geschnittene Videoszenen in einem Computerspiel.

~ |Datei
BESIONB 1503594 507,

Bk

Zusammengehorende Daten, die mit einem Anwendungsprogramm erstellt
und unter einem eindeutigen Namen auf dem Datentriger gespeichert
werden.

A Dé-teisystem Das Dateisystem ist der Teil des Betriebssystems, der Dateien verwaltet.
Windows verwaltet tiberlicherweise ein FAT32 (File Allocation Table)

e oder NTFES (New Technology File System) Dateisystem.
~ [Datentriager Medium zum dauerhaften Speichern von Daten. Darunter fallen Disketten,

5:9,16,:94, 96,102

CD-ROM, Festplatte, Magnetband u.a.

Defragmentierung | Ein Programm, das die Position von Datenelementen auf einem Datentriger

S. 94 verdndert, damit Dateien zusammenhingend abgespeichert werden und
schneller bearbeitet werden konnen.

Desktop Allgemeine Bezeichnung fiir die Arbeitsoberfliche in WINDOWS.

S:9,.94

DFU-Netzwerk Abkuirzung fiir 'Datenferniibertragungs-Netzwerk'. Bestandteil von Wind-

Windows ows, der Computer per Modem oder ISDN-Karte miteinander zu einem

Mini-Netzwerk tiber eine groftere Distanz vereint. Es wird auch dazu be-
nutzt, Online-Dienste anzuwihlen und bietet WINDOWS Anwender die
Moglichkeit, Verbindung zum Internet zu bekommen.




Direct 3D

Direct Draw

DirectPlay

DirectX
S.4,5,93,94
Verpackung

DLL
S.93

Doppelklick
S.5,48

Download
S.7,95,102

DSL
Verpackung

DVD
S.4,5,6,93,94,95

E/A-Adresse
(eng. Input/Output)
Fehlermeldung

Editor

E-Mail, Email
S.97

Enter

EXE-S.5,

FAQ
$.3,93

siehe DirectX

Yo

siehe DirectX. Die Direct Draw Schnittstelle ist Teil des DirectX Treibers
der eine schnelle Ubertragung von Bildinformationen an die Grafikkarte
ermoglicht.

siehe DirectX

DirectX (von Microsoft zur Verfiigung gestellt) dient als eine Art Dol-
metscher (Schnittstelle) zwischen dem Betriebssystem und spezifischer:
Multimedia-Hardware. DirectX beinhaltet die DirectDraw, Direct3D, Di-
rectSound, DirectInput und DirectPlay Anwendungsschnittstellen und:
sorgt dafir, das spezielle Funktionen im grafischen und akustischen Be-
reich den jeweiligen Windowsanwendungen wie zum Beispiel Spielen zur
Verfiigung stehen.

Abkiirzung fiir "Dynamic Link Library". Spezielle Programmroutinen, die
erst aus einer sogenannten Programmbibliothek geladen werden, wenn
diese auch benotigt werden. Dieses Verfahren spart Speicherplatz im Ar-
beitsspeicher.

Zwei Mausklicks innerhalb einer Zeitspanne, die n der Systemsteuerung
von Windows festgelegt werden kann. Offnet z.B. ein Dokument oder Pro-
gramm. s
Bezeichnung far das (Herunter-) Laden von Daten aus einem Kommuni-
kationssystem wie dem Internet. Bei einem Download werden Programme
oder Dateien auf den eigenen Computer iibertragen. Im Browser gentigt
dazu der tibliche Mausklick. ;

Abkiirzung fiir “Digital Subscriber Line-Technologie’. DSL bietet eine
Technologie, um das Internet mit 1,5 Millionen Bits pro Sekunde tiber Kup-
ferleitungen (1) zu betreiben.

Abkiirzung fur 'Digital Versatile Disc'. Datentriger mit hoher Speicher-
kapazitit.

steht fir "Ein- und Ausgabeadresse’. Spezieller Speicherbereich fiir den
Datenaustausch zwischen dem Betriebssystem und einem Geriit (Tasta-
turcontroller, Festplattencontroller, Grafikkarte, Gameport,...).

Dienstprogramm zum Bearbeiten (Eingeben, Andern) von Daten.
Abkiirzung von “electronic mail"... ist der Postdienst, der tiber einen In- B
ternet-Anschluss zur Nachrichtentibermittlung dient. ke

Die Taste auf der Tastatur des Computers, die der Wagenrucklauftaste
bei einer Schreibmaschine entspricht (auch: Return), dient zum Beispiel
dem Abschluft einer Befehlseingabe.

Dateierweiterung fiir ausfithrbare Dateien / Programme.

Abkiirzung fiir "Frequently asked questions’ (= héufig gestellte Fragen).
Hierbei handelt es sich um Frage/Antwort-Listen die kurze und klare Ant-
worten auf die am meisten gestellten Fragen enthalten.
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 [Farbricfe
~ im Spiel

Informationsmenge, mit der die Farbe eines Bildpunktes beschrieben wird.
Fiir Earth 2160 empfehlen wir Ihnen 32 Bit Farbtiefe einzustellen. Diese
Einstellungen kénnen in der Windows Systemsteuerung unter Anzeige ->
Einstellungen vorgenommen werden.

k- Fehlermeldung

5.93,94,9
AR S

Fengte‘f e
S. 28, 29 ],05 106;.31,|
32, 36

Meldung vom Betriebssystem oder dem Anwendungsprogramm an den Be-
nutzer, wenn ein Fehler aufgetreten ist. Dabei kann es sich um einen
Eingabe-, einen Programm- oder auch einen Hardwarefehler handeln.
Bildschirmbereich, der genau von seiner Umgebung abgegrenzt ist und zu
\einem zusammengehorenden Aus- oder Eingabebereich gehort.

; Fesftp1atte‘
S.

. .Flrstfg’erson RN
Modus

Frame
Graﬁkkartentrelber

b= o BRREE Tt

Framerate g
Grafikkartentreiber

Datentriger, der fest im Rechner eingebaut ist und eine grofere Daten-

Forum - Webseite

‘menge aufnehmen kann.

| Abschirmung eines lokalen Netzes. Sicherheitsvorkehrung zum Schutz

‘eines internen Netzwerkes das an das Internet angeschlossen ist.

~ Der Blickwinkel im Spiel entspricht der Sicht einer Ich-Perspektive

siehe Bulletin Board System

 englische Bezeichnung fiir ‘Rahmen’ Beschreibt ein einzelnes Bild aus einer

Videosequenz.

~ Die Abspielgeschwindigkeit einer Animation wird in Frames pro Sekunde

(Frames Per Second - fps) angegeben.

Full-Screen

Englische Bezeichnung fiir einen komplett ausgefillten Bildschirm.

4 _Q;Qmmakorrektur

3 Geritetreiber
- S5.94,95

Grafikauflosung
s.a. Auflosung

Grafikkarte
S.4,29,94,95, 97

Hardware

ol Hauptspeicher

3 :s1ehe Arbeitsspeicher oder RAM.

Mit Hilfe der Gammakorrektur werden Unterschiede in der Farbdarstel-
Tung unterschiedlicher Ausgabegerite ausgeglichen. Der Gammawert 1 ent-
'spricht dem "idealen’ Bildschirm, der den Ubergang von Weift tiber Grau
bis Schwarz vollkommen linear reproduziert.

'Spezielle Programme, die die Ansteuerung von Geriten und Erweite-
rungskarten tibernimmt und damit das Betriebssystem erweitert oder an-
‘pakt.

~ Anzahl der waagerechten und senkrechten Punkte, die Grafikkarten und

‘Monitore darstellen konnen.

' Spezielle Erweiterungskarte fiir die Ansteuerung des Monitors.

~ Alle harten Bestandteile des Computers und seiner Peripherie, d.h. alle Ge-
S.28, 29,30, 88, 94, 95 riite und Geriteteile vom Prozessor tiber Speicher und Datentriger bis zum

‘Drucker oder Modem. Die Hardware bildet die materielle Voraussetzung
fiir das Ablaufen der Software und wird zum Teil durch diese gesteuert.




w

Yo

Hintergrundtasks im Hintergrund laufende Programme. Programme, die im Multitasking-

(Fehlermeldung) Betrieb nicht im Vordergrund laufen - also nicht offensichtlich sind - son-
dern im Hintergrund mit zum Teil niedrigerer Prioritit ihre Arbeit
verrichten.

Host Gastgeber Rechner. Ein Computer, der Dienstleistungen fiir andere Com-

S.88 puter ausftihrt.

Hotline Wortliche: heifer Draht. Direkter Telefonservice, der von Firmen zu Sup-

S.3,97 port- und Informationszwecken eingerichtet wurde / wird.

HP Abkiirzung fiirr Health Points, Gesundheitspunkte. Geben in Two Worlds

(im Spiel) den Zustand des Helden, der Gegner und der NPCs an.

Icon Icons sind Piktogramme, kleine Bildelemente, die bei grafischen Benutz-
eroberflidchen als bildliche Erginzung eingesetzt werden und iiber die man
beispielsweise Programme aufrufen kann.

D Abkurzung fur 'Tdentification’. Englische Bezeichnung fiir Identifikation

(im Spiel) oder Benutzerkennung.

Index Im EDV-Bereich: sortierte Liste von Begriffen, nach denen man gezielt su-

S.3,108 chen kann, um entsprechende Informationen abzurufen. Insofern ist ein
Index mit dem Inhaltsverzeichnis eines Buches vergleichbar. Mit Hilfe
eines Index kann man sehr schnell und direke auf bestimmte Informatio-
nen innerhalb einer groften Datenmenge (z.B. einer Datenbank) Zugrelfen
ohne daft diese komplett durchsucht werden miiftte. L

INI-Datei Allgemeine Bezeichnung fiir Konfigurationsdateien (in Windows).

Initialisieren starten einer Anwendung,

Initialisierung Herstellen eines kontrollierten Anfangszustands von Peripheriegeréiten

Installer und Programmen, so daft diese im Computersystem ordnungsgemals ar-
beiten konnen. Dieser Zustand wird dem Betriebssystem beim Starten des
Rechners durch die Ubergabe bestimmter Parameter mitgeteilt.

Inkompatibilitit Unvertriglichkeit von Hardware- oder Softwarekomponenten.

Install Englische Bezeichnung fiir ‘Installieren’.

Installation Einbau und Einrichten von (weiteren) Hardwarekomponenten eines Com-

S.5,6,87,93 putersystems. Kopieren von Software auf die Festplatte eines Computers
und gleichzeitige Anpassung an den Betrieb des Systems.

Installations- Spezielles Programm, das in der Regel mit der Software mitgeliefert wird

programm und zustindig ist fiir das Kopieren von Software auf die Festplatte eines
Computers. Aufserdem nimmt es notwendige Anpassung an die vorhal}r»

5.5 denen Komponenten des Systems vor.

Interface Englische Bezeichnung fiir Schnittstelle, hier: Benutzeroberfliche: An-

S. 28,30, 34,38 schlufmoglichkeit fur Peripheriegerite des Computers. Schmttste]le Zwi-

schen Protokollen, Programmen, Diensten etc.
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~ |Internet

 [s.4,5,6

Weltweit grofites Computernetzwerk, das aus miteinander verbundenen
Netzwerken besteht.

: Inventar
S. 3,70,71, 80, 82, 84,

“Virtueller Rucksack” des Helden im Spiel.
105

IP-Adresse

Identifikation eines PCs im Internet / Intranet. Eine [P (Abkiirzung fiir 'In-
ternet Protocol")-Adresse besteht (noch) aus vier Bytes (IPv4).

; |Gim Spiel)

Fassungsvermogen bei der Speicherung auf Datentragern.

Klﬂ.lnd R'Blt bzw. KB

Abkiirzungen fiir ‘KiloByte' und "KiloBit'. Wihrend das kleine k" das de-

= und KByte ; zimale Kilo (1.000) abkiirzt, steht das grofse ‘K" fiir das bindre Pendant -
B e } i namlich: Kilobyte = 2 hoch 10 Bytes = 1024 Bytes
Ko patlb}htat Vertréglichkeit von unterschiedlicher Hardware- und Softwarekompo-
.S. 7 9’3. Sy nenten.
. K_&}ti'dl]kastchen Spezielles Element in Dialogfeldern, mit dem man Einstellungen aktivieren
e ¢ ¥ und deaktivieren kann.
Kopieré_chutz Vorrichtung, die das unbefugte Kopieren von Programmen oder Daten un-
A terbindet. Ein Kopierschutz kann durch spezielle Software oder Hardware
(Dongle) realisiert werden.
Kunst].lche Inte]llgenz Software, die in der Lage ist, menschliche Intelligenz zumindest teilweise
S. 84 nachzuahmen.
Laden Vorgang, bei dem auf dem Datentréiger gespeicherte Daten in den Arbeits-
B oa28:.72. 89 speicher transportiert werden, damit sie vom Computer gelesen oder be-

arbeitet werden konnen.

v

- |(im Spiel)

Abkiirzung ftir ‘Local Area Network': lokal angelegtes Netzwerk; im Ge-
gensatz zu WAN, das tiberregional das Arbeitsstationen und Netzwerke
verbindet. 'Lokal" bezieht sich in diesem Sinne auf einen gemeinsamen
Standort, wie beispielsweise ein Firmengelédnde oder einen Raum.

3 iaufwerk

S.29, 34,35, 38,39

Gerit, das Speichermedien wie Disketten oder Festplatten be-
.55 schreiben und lesen kann.
Level Englisch fiir Stufe. Wird bei Two Worlds im Zusammenhang Experience

Level fiir Erfahrungsstufe verwendet.

Link

Englische Bezeichnung fiir Verkniipfung oder Verbindung.

Lizenz Berechtigung zur Nutzung von Software. In der Regel wird die Lizenz mit

S.102,103,104,105 |dem rechtmiRigem Kauf von Software erworben.

Login Das Anmelden und das Authentisieren eines Anwenders in einem Netz-

S.87 werk oder einem anderen Kommunikationssystem wie einem Online-
- |im Spiel Dienst: Die Login-Prozedur umfaftt dabei den gesamten Vorgang vom

Wihlen der Telefonnummer des OnlineDienstes oder Internet-Providers
tiber diverse Pafswort-Abfragen bis hin zum geschlossenen Verbindungs-
aufhau.




Map S.105

Englische Bezeichnung fiir Karte.

Yo

Maus
(auf nahezu
Seite)

jeder

Eingabegerit, das von Hand auf dem Tisch gefithrt wird und entsprechend:
der Bewegung der Hand auf dem Bildschirm einen Cursor bewegt. An ent-
sprechenden Positionen koénnen mit den zusitzlich angebrachten Tasten
Aktionen ausgeldst werden.

Maustaste (s.0.)

Eine Taste der Maus, mit der eine Aktion ausgeldst werden kann.

Mauszeiger (s.0.)

Symbol, das die Position der Maus auf dem Bildschirm anzeigt.

MB/MByte - S. 6

Abkiirzung fiir ‘Mega Bytes'. 1 MByte = 1024 KByte - 1048576 Bytes.

Megabyte

1 "echtes’ Megabyte = 220 Bytes (2 hoch 20 Bytes) = 1.048.576 Bytes. Ein
Megabyte (MB) wird im Computerbereich allgemein als 220 Bytes aufge-
faftt. Da dies jedoch nicht offiziell genormt ist, verwenden viele Hardware-
Hersteller durchweg eine eigene Defitition: Sie rechnen mit 1 “tibliches’
Megabyte = 106 Bytes (10 hoch 6 Bytes) = 1.000.000 Bytes. Die Differenz
zwischen "echten’ und "tiblichen' Megabytes liegt also bei 48576 Bytes - ca.
47 kB. Eine laut Herstellerangabe '1 GB' grofte Festplatte hat demzufolge
nur 954 "echte’ MB.

Ment
S.5,7,28,34,38

Eine mit Hilfe von Listen oder Schaltflichen dargestellte Ansammlung von

Programmfunktionen. q‘):x

Minimap S. 105

Englische Bezeichnung fiir “Kleine Karte”.

Monitor - S. 95

Andere Bezeichnung fur Bildschirm. s S

Multiplayer -
S.3,6,28

Englische Bezeichnung fiir “Mehrspieler”. Bei Two Worlds ist damit der <

Mehrspielermodus oder Netzwerk oder Internet gemeint.

Netz / Netzwerk
S.31

Verbund von Computern, die tiber verschiedene Leitungen verbunden sind
und sich gemeinsame Ressourcen wie Daten und Peripheriegeréten teilen.
Haufig steht in einem Netzwerk ein spezieller Rechner (Server) nur zur
Datenverwaltung zur Verfiigung, auf den alle anderen Arbeitsstation Zu-
griff haben. Man unterschiedet im Wesentlichen LANs, die "unter einem
Dach’ innerhalb von Firmen und Behorden eingesetzt werden, sowie
WAN:S, die beispielsweise mehrere Filialen in verschiedenen Stidten oder
Landern verbinden.

',r__x

NPC Englische Abkiirzung fiir Non-Playable-Charakter (Deutsch: nicht spiel-
S. 32,35, 36,62 barer Charakter)

Online Abkiirzung fitr "On the line" - "auf Leitung’". Es besteht eine offene Tele-
S.6,28 fonverbindung zum INTERNET oder einem anderen Online-Dienst.
Option - S.2-124 Andere Bezeichnung fitr Auswahlmoglichkeit. (auf nahezu jeder Seite) |
Partikelsystem Es wire zu aufwendig, Tausende von Funken. Regentropfen oder Spru-

delbldschen als einzelne Objekte zu erzeugen und in Bewegung zu setzen.
Partikelgeneratoren erzeugen solche Teilchenschwiéirme automatisch aus
Angaben zu Richtung, Geschwindickeit und Zufallseinfliissen.

Palkwort - S. 87

Andere Bezeichnung fur Kennwort oder Identifikation.
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Ein Patch (englische Bezeichnung fiir "Flicken', manchmal auch "Bug fix'
genannt) ist ein kleines Programm, das z.B. Bugs (Fehler) von in der Regel
groften Anwendungsprogrammen repariert. Die meisten Patches werden
von den Software- Herstellern auf ihren Web-Sites kostenlos zum
Download angeboten.

- [PC 5.4

: Abkiirzung fiir ‘Personal Computer'.
PDF ~  |Abkiirzung fiir 'Portable Document Format'. Ublicherweise werden Hand-
(auf DVD) biicher und Dokumente in diesem Format abgelegt.

Per-Pixel-Shader
|S6 Verpackung

Unter dem 'Pixel Shader" versteht man die Moglichkeit, alle Berechnungen
auf Pixel-Ebene durchzufiihren, anstatt auf Polygonebene.

- |Performance

Englische Bezeichnung fiir Leistung. In der EDV bezieht sich die Leistung

SHBE" M A eines System auf die Geschwindigkeit bei der Ausfithrung von Befehlen
Y P oder Programmen.
|Pixel 7 Kunstwort fiir 'Picture Element'. Englische Bezeichnung fur Bildpunkt:
Sy B kleinstes Element eines digitalen Bildes mit definierten Orts- und Farbko-
i ordinaten.
Positionieren Etwas an eine bestimmte Stelle setzen. Die Eingabemarkierung an eine ge-
Ry wiinschte Position bewegen.

Programmabsturz  [Fehler in einem Programm, der dazu fithrt, dafb ein Arbeitsschritt nicht zu
Webseite Ende ausgefithrt werden kann und auch keine weiteren Eingaben moglich
sind. Das Programm kann nicht mehr ordnungsgemaf verlassen werden

und gegebenenfalls zur Instabilitit des Systems fithren.
- [Programmgruppe Um die Ubersicht tiber die installierten Anwendungen zu behalten, faft
S5 Windows jeweils mehrere Programme zu einer Gruppen zusammen. Hilfs-

programme befinden sich z.B. unter ‘Zubehor', wihrend Datei- und Druck-
manager in der "Hauptgruppe' eingeordnet wurden. Jede Programmgruppe
bekommt ihr eigenes Fenster zugeteilt, das tiber ein zugeordnetes Icon ge-
offnet wird.

~ |Protokoll

Bezeichnet die Sammlung von Regeln fiir Formate und Arten der Daten-

S. 4, Verpackung

S.114 tibermittlung zwischen unterschiedlichen Rechnersystemen.

Prozessor - Auch Central Processing Unit oder CPU. Zentrale Recheneinheit im Com-
Sl puter, die alle Rechen- und Steueroperationen tibernimmt.

Quell-Code Origindrer ASCII - Text, der ein Programm in einer hoheren Program-
S.102,103, 104 mierspra-che darstellt.

RAM Abkiirzung fiir ‘Random Access Memory'. Schneller Speicher (auch

Hauptspeicher genannt), auf den beliebig zugegriffen werden kann und
der seinen Inhalt beim Abschalten des Stroms verliert..

- |Raubkopie

Gesetzlich nicht genehmigte Kopie eines Programms oder einer Datei. Die
Erstellung von Raubkopien wird strafrechtlich verfolgt.




Readme-Datei

Wortlich tibersetzt Lies-mich-Datei. Spezielle Textdateien mit wichti-
gen, letzten Informationen. Um leichte Lesharkeit zu gewihrleisten, sind
sie tiblicherweise als ASCII-Datei erstellt worden (README.TXT).

Registry Eine in WINDOWS enthaltene Datenbank mit Informationen zur instal-

S.96 lierten Hardware und Software.

Return Andere Bezeichnung fiir "Carriage Return’ (Wagenriicklauf). Die "Wa-
genriicklauftaste" auf der Computer-Tastatur bzw. Eingabe- oder:
ENTER-Taste.

Role Playing Game  |Abkiirzung: RPG - englische Bezeichnung fiir Rollenspiel.

Savegame - S.

Englische Bezeichnung fiir “Gesicherter Spielstand”.

Schaltflidche Spezielles Bildschirmelement moderner Benutzeroberflichen (etwa bei

S.97 Windows), das beim Anklicken mit der Maus eine Aktion auslost, z.B.
ein neues Dialogfeld aufruft.

Screen - S.5 Englische Bezeichnung fiir Bildschirm oder Monitor.

Scrollen Vorgang, bei dem der aktuelle Bildschirminhalt in horizontaler oder (mel»

S. 30, 34,37 stens) vertikaler Richtung verschoben wird.

Seriennummer Bei Programmen: Nummer zur Unterscheidung von Kopien eines Pﬂqﬂ{.

S.2,6 gramms. Bei Datentrigern: Bei der Formatierung festgelegte Nummer dlé'ﬂ-
einen Datentriger eindeutig identifizierbar macht. Nea i

Session Englische Bezeichnung fiir Arbeitssitzung. o

Setup - S. 8,116

Englische Bezeichnung fiir Installationsprogramm.

Shader

Kurz fiir Per-Pixel-Shader (siehe auch Per-Pixel-Shader)

Shift (-Taste)

Umschalttaste auf der Tastatur zum FEin- oder Ausschalten der Grofs-
schreib-weise von Buchstaben: “shift" steht u.a. fiir ‘etwas bewegen" oder:
‘verriicken' bzw. 'Verlagerung', "Verschiebung' oder “Wandel".

Sicherheitskopie - Kopien von Daten, Datentrigern oder Teilen von Datentrégern.

S.102-105

Software Sammelbegriff fiir alle Arten von Computerprogramme - also fiir Be-
S.102-105 triebssysteme, Utilities und Anwendungsprogramme.

Sound FX - S. 98 Englische Bezeichnung bzw. Abkiirzung fiir Sound Effekte

Soundkarte Spezielle Erweiterungskarte fiir den PC, mit deren Hilfe die akustischen|
S.4,93 Fahigkeiten des Systems verbessert werden kénnen.

Soundtrack - S. 99 Sammlung von Musikstiicken (meistens im Audio-Bereich Verwendet)_";- 2
Space Englische Bezeichnung fiir die "Leertaste’ auf einer Computertastatur|
S.105 (besser: space-bar) oder ein "Leerzeichen" in einem Text.
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- [Spracheingabe /

Von einigen Programmen auch Two Worlds unterstiitzte Moglichkeit zur

_ |Spracherkennung  |Eingabe von Informationen oder Befehlen mit Hilfe der menschlichen Spra-
| (im Spiel) che.
- |Status Zustand eines Systems oder Situation bei der Abarbeitung eines Pro-
REH5789533 (6d.see gramms oder Programmelements.
S gpc’)rt s Unterstiitzung der Benutzer von Hardware und Software durch den Her-
$.3,7,103 [steller, oft auch in Form einer Hotline per Telefon.
-:.I' -.'.i.l. |
System - S125 Einheit von Komponenten, die aufeinander abgestimmt sind.
- ~|Systemressourcen  |Systemressourcen sind bei Windows die USER- und GDI-Speicher. Das
(F_:}dlérmelldung) sind zwei Speicherbereiche, die Windows zur Verwaltung von laufenden
; P . |Programmen und Grafikelementen benotigt.
Tz{y' Abkiirzung ftr 'Tabulator' (Taste). Zusammen mit der ALT-Taste ge-
| T Bf?f‘aste N driickt kann man unter Windows mit der Tabulator-Taste durch die ak-
- |(im szieﬂ tiven Programme bldttern.
Taskleiste Bestandteil der Windows Benutzeroberfliche, von der aus die wichtigsten
S.5% Programmfunktionen aktiviert werden kénnen und auf der gestartete / ak-
tive Anwendungen abgelegt sind.
Taskmanager System-Programm von Windows, mit dem die laufenden Programme an-
Windows, gezeigt und zwangsweise beendet werden konnen. Das Taskmanager wird

in vielen Betriebssystem-Versionen mit der Tastenkombination [Strg] [Alt]
|Entf] aufgerufen.

.: | Tastenkombination
- |S. 33,116,130

Kombination von zwei oder mehr Tasten. Dient meist zur direkten Ein-
gabe von Befehlen (Programmstart, Aufruf eines Makros usw.) Die be-
kannteste Tastenkombination ist wohl in der OS-Windows-INTEL-Welt:
CAD - also Control, Alt, Delete bzw. Steuerung, Alt, Loschen, womit der
PC neu gebootet wird bzw. unter Windows der Task-Manager aufgerufen
wird.

TER/IR
(im Spiel)

Abkiirzung fiir "Transmission Control Protocol over Internet Protocol’.
Standard-Protokoll-Suite im Internet / Intranet sowie WAN und Unix-
Netzen. Das Internet Protocol (IP) dient der Fragmentierung und Adres-
sierung von Daten und tibermittelt diese vom Sender zum Empfinger -
sichert die Ubertragung allerdings nicht ab. Das Transmission Control Pro-
tocol (TCP) baut darauf auf, sorgt fiir die Einsortierung der Pakete in der
richtigen Reihenfolge beim Empfanger und bietet die Sichererstellung der
Kommunikation durch Bestdtigung des Paket-Empfangs. Es korrigiert
Ubertragungsfehler automatisch.

 [Textleld (im Spiel)

Element in Dialogfeldern zur Eingabe von Texten.

- | Tooltipps

Hinweise, Tipps zu einem Dienstprogramm oder einer Schaltfliche.




Treiber Programm, das Peripheriegerite in das Betriebssystem einbindet, damit

(S. Geritetreiber) diese ordnungsgemif arbeiten konnen.

Troubleshooting Englische Bezeichnung fiir “Fehlerbehebung”.

S.3,93

True Color Grafikmodus mit 16,7 Mio. Farben (24 oder 32 bit per Pixel). Der im
Video-RAM gespeicherte Wert wird nicht in einer Tabelle tibersetzt, son-
dern direkt an die D/A-Wandler gelegt. Dazu muf die Farbinformation
in voller Bandbreite fiir jedes Pixel gespeichert werden.

Unterverzeichnis Unter einem Verzeichnis liegendes weiteres Verzeichnis.

S.93

Update Englische Bezeichnung fiir Aktualisierung. Neuere Version eines Pro-

S.95 grammes bzw. einer Software.

User Englische Bezeichnung fiir Nutzer / Anwender. Anwender eines PCs und

S. 116, 117 seiner Programme bzw. Benutzer einer Datenbank oder eines Online-
Dienstes.

Verkntipfung Mit Hilfe der OLE-Funktion (Objekt Linking and Embedding) zum Ver-

S.5 kntipfen und Einbetten von Objekten konnen Informationen mit anderen
Dateien verkniipft werden, d. h. es wird auf sie verwiesen. Wenn Daten
verkniipft sind, werden simtliche Anderungen, die im Ursprungsdoku-| -
ment vorgenommen werden, automatisch in alle Zleldokumente ube‘i’:
nommen. "

Version Fassung eines Softwareprodukts. Programme werden mit Versionsnum_f_ £

S. 96, 97 mern versehen, so daft man leicht erkennen kann, welchen Entwick-|
lungsstand man vor sich hat.

Verzeichnis Logische Struktur des Inhalts eines Datentragers.

S.2,94

Virenscanner - S. 93

Programm zum Auffinden von Computerviren.

Vollbild Darstellung eines Programm-Fensters in Windows mit maximaler Grofe.
WarNet Von Reality Pump & von Zuxxez entwickelte Servertechnologie fiir On-
S.6,87 line Spiele.

Win 32/ In Windows die Bezeichnung fiir das 32-Bit-Subsystem, das wesentlich
Windows 32 leistungsfihiger und schneller ist, als das alte 16-Windows-System.
Windows Von Microsoft entwickelte grafische Benutzeroberfliche mit Fenster-
S. 4-6,94-96 technik (Betriebsystem). e
XP Abkiirzung fiir "EXperience’, was soviel heifit wie "Erfahrung’ oder 'Erle-|
S. 4 ben'. Mit der Erginzung 'XP* versah Microsoft im Februar 2001 die|
Verpackung Namen fiir die ndchsten Versionen von Windows und Office.

Zoom-Funktion
S. 30, 32,37

Andere Bezeichnung fitr Lupe. Funktion, die von diversen Anwendungen
oder Spielen angeboten wird und mit der man Bildausschnitte vergroféern
oder verkleinern kann.
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