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as neue Jahr beginnt
im wahrsten Sinne
des Wortes zauber-
haft! Mit einem kom-
plett tliberarbeiteten
Magiesystem beweist
Reality Pump, dass
sich die Neuerungen in ,, Two Worlds
- The Temptation” nicht nur auf eine
verbesserte Optik beschranken, son-
dern auch tiefgreifende Gameplay-
Anderungen vorgenommen werden,
die das Spiel noch runder machen.

http://www.music-marks.com/

Mit fortschreitendem Entwick-
lungsprozess benotigt ein so
ambitioniertes RPG wie ,, Two
Worlds - The Temptation“ na-
tirlich auch eine angemessene
musikalische Untermalung.

Dafiir werden dieses Mal die
renommierten Komponis-
ten von Glorian‘ MusicMarks
Sorge tragen. In Spielen wie
,Gothic 3“ oder ,Worldshift*
konnte das Team um Griinder
Borislav Slavov bereits sein
Talent unter Beweis stellen.
Also freut euch auf einen at-
mosphdrischen Soundtrack,
der die Welt von ,, Temptation*
perfekt in stimmungsvolle
Melodien hiillt! ¢

Das Grundgeriist des Magiesystems
bilden die fiinf bekannten Magie-
schulen, wobei sich der Spieler fiir
drei der funf Schulen entscheiden
kann. Jede dieser Schulen wird von
individuellen Magiekarten repra-
sentiert wird, die auf bis zu sechs
verschiedene Amulette verteilt und
derart zu einzigartigen Kartensets
zusammengestellt werden konnen.
Die groRe Besonderheit besteht nun
darin, dass es keine vorgefertigten
Zauberspriiche mehr gibt, sondern
der Spieler fast unend-
lich viele Zauber selbst
herstellen kann!

So konnen experimen-
tierfreudige Naturen
innerhalb eines Kar-
tensets beispielsweise
Karten  unterschied-
licher = Magieschulen
miteinander kombinie-
ren und auf diese Wei-
se einen vollkommen
neuartigen Zauber er-
schaffen.

Wie das neue Magie-
system im Detail funk-
tioniert, verraten wir
Euch in der kommen-

den Ausgabe! @

1. Was ist dein Job bei Reality Pump?
Verschieben von Pixeln und Vertizen -
vor allem in der Architektur.

2. An was arbeitest du ganz aktuell?
Verbessern der Geschwindigkeit auf der
Laktat-Schwelle.

3. Welche Spiele zockst du privat?
FPS und RPG - manchmal auch Renn-
spiele.

4. Welchen Film hast du zuletzt gese-
hen?

.uuuhh, ein schlechter Zeit-

punkt fiir eine solche Frage - das

ganze Team hat sich vor kurzem
,Mamma Mia!“ angeschaut ;-)

csl. Welches Buch liest du gera-
e?

Joe Friel - “Paleo Diet for Ath-
letes”

6. Welche CD hast du zuletzt
gehort?

Ich hore keine CD's, da ich kei-
nen Player habe... ) ,

o
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Soeben erreicht uns aus Krakau
die Info uber eine kleine, aber feine
Neuerung, die den Kampf per Pfeil
und Bogen bereichert. So gibt es in
»ITwo Worlds - The Temptation“ mit
der Pfeilgeschwindigkeit einen neu-
en Eigenschaftswert - die Pfeilko-
cher variieren nun also nicht nur in
ihrem Schadenswert, sondern auch
hinsichtlich einer unterschiedlichen
Fluggeschwindigkeit.

Zudem hat sich die Zahl der Kocher,
die im Spiel gefunden werden kann,
verdreifacht! Statt 36 warten nun
108 Kocher auf alle Waldlaufer und
Fernkampfer.
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7. Mit welchem Game-Designer willst
Du mal zusammenarbeiten?

Wenn jemand bekannt ist, heilt das
fir mich nicht gleich, dass ich mit ihm
arbeiten mochte...

8. Fllt dir eine lustige Anekdote aus
der Entwicklung eurer Spiele ein?
Lustig, hmmm, tja ... nee... nicht in
dieser Branche.

9. Deshalb wird ,,The Temptation*
besser als die Kon-

- kurrenz!
Was? Wir haben Kon-

\ kurrenz??

10. Mit welchem
Spiele-  charakter
willst Du mal einen
Tag verbringen?

Nattirlich mit Kira ;-)

11. Dein Lebens-
motto? :
Ride>Eat>Sleep>
Repeat ¢




