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Wahrend unser Team bei der diesjahrigen GamesCom vom 17. August bis zum 21.
August in Kéln vertreten war, konnten wir auch eines der begehrten T-Shirts
ergattern, die CD Project RED an die Besucher verteilte, die bei der Prasentation
anwesend waren.

Hier habt ihr jetzt die Moglichkeit, eines der T-Shirts mit Vernon Roche (Grofie L)
zu gewinnen!

Dazu solltet ihr euch etwas ndher unsere aktuelle Ausgabe der Witchers-News
anschauen, denn wir haben eine kleine Verdanderung eingebaut. Wer glaubt, sie
gefunden zu haben, schreibe Zizou bitte eine PN. Der erste Einsender bekommt das
begehrte Shirt.

Viel Gliick, wiinscht euch das WN-Team.



http://forum.worldofplayers.de/forum/private.php?do=newpm&u=63216
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Gamer der jiingsten bis hin zur élteren Generation, hier aus Deutschland
oder von weiter Ferne, machten sich dieses Jahr auf den Weg zur
Gamescom in den Kolner Messehallen. Viele unterschiedliche Bereiche
waren auch dieses Jahr prasent, mit iiber 550 Ausstellern aus 39
Landern, die rund 300 Spiele prédsentierten.

Dieses Jahr war eine deutliche Konkurrenz gegeniiber der PC- und
Konsolenspiele zu verzeichnen in Form von Minigames, die bei den
mobilen Gamern zu einer grofien Beliebtheit wurden. Sei es im Android-
System oder iOS (Operating System) in Form von Apps. Der Vielfalt an
Spielen fiir Gamer ist kaum eine Grenze gesetzt. Fasziniert tummelten
sich die Besucher haufenweise mit groffem Interesse an den Standen der
hiesigen Firmen.

Hier ein kleiner Auszug, was wir so auf den Streifziigen in den heiligen
Hallen der Gamescom erblickten:

Beginnend mit Halle 9, die die Online-Welt abdeckte, in der fiir jeden
Geschmack eines MMO Gamers etwas dabei war. Hier fand das
Gamerherz bei NCsoft Guild Wars 2, mit Freuden spielten hier Jiingere
und Altere. Frogster brachte Tera mit, die auch gleich einen neuen
Release-Termin bekanntgaben. Es wird eine Alpha-Test-Version bis Ende

2011 geben und im Frithjahr 2012 konnen sich die Fans mit einer Open
Beta Version freuen. Oder der Spieler begab sich auf die Suche

nach Verbiindeten im Echtzeit-Strategiespiel “End of Nation“ von Trion
Worlds.

In Halle 8 befand sich die Welt der Konsolenspieler und mehr oder
weniger eine bunte Anzahl von gemischten Standen, die auf
Jugendschutz und anderes hinwiesen. Hier war auch Nintendo mit The
Legend of Zelda présent. In einem riesigen Stand konnten sich die
Besucher mit dem Adventure-Spiel auseinandersetzen. Microsoft
prisentierte Gears of War 3 und Warner Brothers zeigte den beliebten
Batman: Arkham City. Sega zeigte ebenfalls eine Sammlung von den
erschienen Spielen.

Weiter ging es in Halle 7, dort dringelten sich die Spielefans am Stand
von Deep Silver-Kochmedia. Hier wurde Risen 2 ganz grof3 geschrieben.
Die Entwickler zeigten mit einem vollen Programm téglich mehrere
Présentationen {iber Risen 2, welche von den Entwicklern Bjorn Pankratz
und Mattias Filler vorgefiihrt wurden. Ubisoft lud ein zum letzten Teil
Assassins Creed:Revelations. In diesem Teil wird Ezio in seinem letzten
Kampf geschickt. Playstation Move hatte hier ein Grolaufgebot. Der
Aufruf war ganz klar, hier sollten sowohl die Sportler als auch die eher p
unsportlichen Gamer ihren Spaf finden.
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Zum Schluss der Leckerbissen Halle 6. Hier befand sich wieder einmal (e ) T
die Elite der Entwickler Blizzard. Deutlich war zu sechen, wie sich die i
Spielejiinger an den Standen zu schaffen machen, um einen der
begehrten Platze am PC zu bekommen. Ganz vorne mit einer Wartezeit
von 9 Stunden stand Diablo 3. Ebenfalls war hier Electronic Arts zu
finden mit Star Wars: The Old Republic. Bethesda zeigte sich mit The
Elder Scrolls V: Skyrim. Kalypso prasentierte “Das Schwarze Auge:
Demonicon® sowie Dungeons und noch viele andere Spiele. Natiirlich
war auch CD Projekt RED mit The Witcher 2 mit von der Partie und
zeigten hier die im September erscheinende PC 2.0 Version und einiges
zur XBox Version.

Dieses Jahr zeigte sich auf der Gamescom die grofe Beliebtheit der
Messe, was der Samstag deutlich zum Ausdruck brachte. Mittags wurde
der Einlass in die heiligen Hallen gesperrt. Die Gamescom knackte ihren
Besucherrekord von 275.000 Besuchern. Menschenmassen hiuften sich
am Eingang der Messehallen Koln, wobei der Siideingang am meisten
betroffen war. Eine Gamescom-Sprecherin gab um die Mittagszeit
bekannt, dass die Hallen ihre Grenzen erreicht haben. Aus
Sicherheitsgriinden kdnne vorerst niemand mehr eingelassen werden.
Doch die Gamescom reagierte prompt und sorgte vor dem Eingang fiir
Erfrischungen, Sitzgelegenheiten und Unterhaltungsprogrammen, um
den wartenden Besuchern die Zeit zu vertreiben. Gegen Nachmittag
entspannte sich die Lage und es wurde den Besuchern wieder Einlass
gewahrt.

Nach so einem erfolgreichen Jahr 2011 der Gamescom in den Kélner
Messehallen konnen sich die Spielefans auf ein vielversprechendes Jahr
2012 freuen.

(Zz)
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THE WitCHER 2 VERSION 2.0

Die Fans trdumten von einer Enhanced Edition oder gar einem AddOn.
Dass es keine Enhanced Edition geben wird, sollte eigentlich den meisten
bewusst gewesen sein. CD Projekt RED hat auch noch nie einen Klang
von sich geben lassen, ein AddOn fiir The Witcher herzustellen. Da es
zur RED Engine immer noch kein Modtool gibt, fallen leider auch kleine
Abenteuer flach. Also bleiben nur Verbesserungen und DLCs.

Was also beinhaltet die Version 2.0?

Auf der Prasentation erkldrten Marek Ziemak und Jan Bartkowicz, dass
die Version alles beinhaltet, was die bisherigen Patches Stiick fiir Stiick
hergaben. Sozusagen ein Finale der vorangegangen Patches. Leider sind
keine weiteren DLCs hinzugekommen, nur die neunbisher Bestehenden
sind in Version 2.0 vorhanden. Weiter kommen zwanzig technische
Verbesserungen hinzu. Das Gameplay wurde verfeinert und das Tutorial
aufgearbeitet, wodurch der Spieleinstieg noch leichter werden soll.

Ein neuer Schwierigkeitsgrad “Dark Modus“ wurde hinzugefiigt; er soll
noch schwerer werden als der Insane-Schwierigkeitsgrad, doch hat
dieses Mal der Spieler auch die Mdglichkeit, sein Vorankommen
abzuspeichern. Insgesamt werden achtzehn neue Riistungsgegenstande

in einer Waffenkammer hinterlegt sein. Drei Schwerter wurden
vorgestellt, die dort enthalten sind und in einem schicken schwarzem
Metall dargestellt werden. Wie bei dem Insane-Schwierigkeitsgrad
bekommt der erste Spieler, der den Save vom durchgespielten Dark
Modus an CD Projekt RED schickt, einen Preis.

Die Entwickler haben aber auch fiir den kleinen Zeitvertreib gesorgt:

den Arcade-Modus. Dort hat Geralt die Moglichkeit, gegen verschiedene
Monster und andere Gegner zu kdmpfen. Diese kommen wellenweise auf
Geralt zu; ist eine abgekdmpft, erscheint die nachste, die schwieriger
wird. So geht es immer weiter bis zum Ende, schlieflich bekommt man
einen Punktestand, wo man sich mit Freunden und anderen Spielern
messen kann.

Das Update 2.0 wird ab dem 29. September 2011 iiber den
Updater kostenlos zur Verfiigung stehen.
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[TERVIEW - THEWITCHER OF IMit JAT BARTKOWICZ (STORYWRITER)

Gamescom 17.08.2011

Interview Redakteure: Don Esteban, Sweil, Zizou
Ubersetzung/Uberarbeitung: Parcival, lorweth

Sweil:

Du bist also Story- und Gamedesigner und arbeitetest an den
neuen Features fiir die Version 2.0 von The Witcher 2 mit.
Welche Verbesserungen kdnnen wir mit diesem Update
erwarten?

Jan Bartkowicz:

Es gab sicher erst mal viel im Spiel zu verbessern und zu
patchen. Wenn man nun die Version 2.0 erwirbt, hat man
wohl die ausgefeilteste Edition von The Witcher 2.

Natiirlich liegen dem Spiel alle bisher erschienenen DLCs bei.
Ebenso ist ein erweitertes Tutorial enthalten, das aus dem
enormen Feedback der Community heraus entstand, da viele
Leute manchmal Schwierigkeiten mit der Steuerung hatten.
Dies wurde wohl duch unsere Philosophie, den Spieler sofort
nach Spielstart mitten ins Geschehen zu werfen und die
Ereignisse einfach bestehen zu lassen, ausgelost. Jetzt haben
wir ein ausfiihrliches Tutorial geschaffen, in welchem wir alle
Funktionen, wie z.B. das Kampfsystem oder die
Entwicklungsfahigkeiten des Charakters, genau erklaren.
Version 2.0 enthilt auferdem den Arena-Arcade-Modus. Das
ist ein spezieller Bereich, in welchem der Spieler in steigender
Schwierigkeit gegen Wellen von Gegnern kiampfen kann.

Auflerdem wird es einen neuen Monstertypen in
diesem Modus geben ~ den Werwolf. Der Modus
dient in erster Linie dazu, im Wettstreit gegen seine
Freunde anzutreten. Also Highscores zu brechen
und dhnliches. Dazu kénnen Social-Networks wie
Facebook oder Twitter integriert werden, um die
erreichten Leistungen zu présentieren.

Sweil:

Wir erfuhren bereits, dass die Version 2.0 fiir den
PC, genauso wie die Xbox-Version, fast vollstindig
fertiggestellt sind. Was sind die zukiinftigen Pldne
von CDProject mit dem Witcher?

Jan Bartkowicz:

Wir iiberlegen, neue Contents fiir die PC~Version
von The Witcher 2 herauszubringen. Es wird sich
dabei nicht um Gleichartiges wie die Version 2.0
handeln, sondern vielmehr um Ergdnzungen zu den
Enden der Geschichte. Ndhere Informationen
hierzu sind aber noch nicht verfiigbar.
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Sweil:

Als Storyartist kannst du uns sicher folgende Frage beantworten: Warum
sind die Enden von The Witcher 2 im Vergleich zu The Witcher 1 so
unaussagekraftig?

Jan Bartkowicz:

Das ist eine gute Frage. Nun, ich denke das Problem, welches manche
Leute haben, ist der Gesamteindruck. Der erste Teil konnte genauso gut
ein Stand-Alone sein, wihrend der zweite Teil einer geplanten Trilogie
nun mal logischwerweise ein sehr offenes Ende zum dritten Teil hin
haben muss. Man denke hierbei beispielsweise zum Vergleich an Filme
wie Pirates of the Caribbean, wo der erste Teil eine in sich geschlossene
Geschichte aufweist, die spater unverdnderbar ist, aber dann denkt man,
es sollte eine Trilogie sein. Damit haben die Leute dann ein Problem. Das
Ende von The Witcher 2 ist der Anfang von viel groferen Ereignissen,
wihrend The Witcher 1 vielmehr ein Cliffhanger-Ende war. Ich denke,
die Leute wollen vor allem die Ergebnisse der politischen Entwicklungen
aufgrund ihrer personlichen Entscheidungen sehen. Die politischen
Ereignisse in The Witcher 2 sind ja auflerdem weitaus grofier als in The
Witcher 1. Es ist ja nicht so, dass man "die Biichse der Pandora" einfach
aufmacht und dann so leicht wieder schliefen kann. Das alles in einem
Epilog darzustellen und darin wiederum sdamtliche Entscheidungen wie
mit dem Teesieb im Bezug auf die Konsequenzen auszufiltern, wire
einfach nicht umzusetzen. The Witcher 2 fungiert also gewissermafien
hauptsachlich als das "Opus Magnum", auf dem der dritte Teil aufbaut.
Ich denke aber einfach, es ist der zweite Teil der Trilogie, welcher
manche Leute im Bezug auf das Ende zu denken gibt.

Sweil:
Dann hast du uns nun also in gewisser Weise den dritten Teil offenbart.

Jan Bartkowicz:
Wiel?

Sweil:

Nein, ist okay.

Eine andere Frage wire der Savegame-Import aus The Witcher 1. Viele
User finden es sehr schade, dass viele Entscheidungen aus dem ersten
Teil im zweiten nicht beriicksichtigt wurden. Was war der Grund
hierfiir?

Jan Bartkowicz:

Nun, wir mussten entscheiden, worauf wir uns konzentrieren. In The
Witcher 1 hatte man wirklich eine Menge Entscheidungen zu fallen.
Wenn man ein Spiel kreiert, das unlinear sein soll, aber dabei immer ein
Limit im Auge behélt, muss man entscheiden, worauf man sich
konzentriert. Der Import von Savegames aus The Witcher 1 war genau so
eine Entscheidung. Wir fragten uns, was die bedeutensten
Entscheidungen waren. Das war vor allem die Behandlung der Striege,
die Wahl in der Zwickmiihle zwischen Scoia'tacl und dem Orden der
Flammenrose. Das sind die Dinge, die in The Witcher 2 wieder
auftauchen. Sicher mussten wir viele kleine Entscheidungen streichen,
aber man hat die Konsequenzen hierfiir ja weitestgehend schon im ersten
Teil gesehen, und somit waren sie eigentlich kein Thema fiir den

zweiten.

Sweil:
Wenn man sich im ersten Teil fiir die Scoia'tael entschied, spiegelte sichj
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das in The Witcher 2 ja eigentlich nicht wirklich wieder. Man konnte
sich trotzdem einfach Vernon Roche anschliefen. Hatte es hier nicht
mehr Moglichkeiten geben kénnen?

Jan Bartkowicz:

Schitze schon, der Unterschied liegt hier in der Organisation der
Fraktionen. Die Scoia'tael sind nicht eine grofle Armee wie der Orden der
Flammenrose, es handelt sich immer um einzelne Kommandos. Sie haben
kein Hauptquartier oder Ahnliches. Sie sind eine Seite des Konflikts,
haben aber keinerlei organisatorische Struktur. Wenn man also Iorweth
trifft, hat man Yaevinn zwar vor nicht allzu langer Zeit irgendwo
geholfen, aber Iorweth weifd nichts davon, da die Einheiten vollig
unabhingig voneinander in ganz unterschiedlichen Regionen operieren.
Auflerdem kann Iorweth im Gegensatz zu Yaevinn wirklich als Fanatiker
angesehen werden. Manche Leute nennen ihn einen Terroristen, das
stimmt wohl auch teilweise, daher wiirde es sehr unglaubwiirdig wirken,
wenn er den Hexer frohlich mit "Willkommen zuriick bei den Scoia'taell"
begriifen wiirde.

Sweil:

Wir sahen eine Menge Charaktere aus den Biichern im Spiel. Viele davon
starben. Habt ihr keine Angst, dass euch die Nebencharaktere ausgehen
kénnten?

Jan Bartkowicz:

Nein, denn sehen wir es mal so: Es sind nur ein paar Charaktere aus den
Biichern, die sterben miissen. Dies geschieht zudem meist als Konsequenz
einer Entscheidung des Spielers. Zum Beispiel, was passiert, wenn man
sich fiir Iorweth oder Roche entscheidet? Was passiert mit der Loge der

A T,

|

Zauberinnen, wenn man Triss tiber die Quest des Alliierten
(Roche/Torweth) stellt? Ich mache mir keine Sorgen dariiber, ob wir
vielleicht zu wenig Charaktere haben. Bei den vielen unterschiedlichen
Fraktionen im Spiel kdnnen noch viele Charaktere hinzukommen. Ich
denke, der wichtigste Tod im Spiel war der von Foltest. Wenn wir aber
iiber die "Konigsmorder" sprechen, konnen wir nicht daherkommen und
sie als "erfolglose Konigsmorder" darstellen. Das wire doch wirklich
drgerlich.

Sweil:

Verdammt richtig.

Dann wére da noch das Mod-Kit, welches ihr beim Release von The
Witcher 2 angekiindigt habt. Gibt es dazu derzeit weitere Plane?

Jan Bartkowicz:

Nun, wir mdgen es natiirlich alle, wie man ein Spiel modifizieren kann.
Besonders bei RPGs. Was die Leute erschaffen konnen, wenn sie ein
Toolset bekommen. Es ist aber so, dass The Witcher 2 der erste Titel in
der Red Engine ist. Wir haben uns deshalb sehr beeilt, das zu
programmieren. Es ist ja nicht so, dass man sagt: "Wir programmieren
eine Engine -~ Okay, die lauft - Wir machen jetzt ein Spiel und geben es
aufgrund einer Entscheidung an die Fans". So ist es nicht. Es ist so, dass
man die Engine programmiert, um ein Spiel zu machen. Wir mussten
erstmal Teil 1 integrieren, und dabei noch entscheidende Tools neu
schreiben. Das heifit dann wieder zuriickzugehen und alles zu
reimplantieren etc., da man die Engine immer miteinbeziehen muss. Der
Moment, in dem das Spiel dann letztendlich fertig ist, ist derselbe
Moment, in dem die Engine fertiggestellt ist. Es ware cool, dann auch
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sofort ein Toolset fertig zu haben, das Leute aufierhalb von CDFR nutzen
konnten. Bedauerlicherweise ist das aber nicht so. Aufgrund der Arbeit
an den Patches, den neuen DLCs sowie der Version 2.0 fiir den PC und
der Xbox-~Verison, stehen dafiir zurzeit einfach keine Ressourcen zur
Verfiigung. Man braucht eine ganze Gruppe von Leuten, die die Engine
an Tools anpasst, welche von Dritten einfach genutzt werden kdnnten,
um tolle Sachen zu machen. Wir denken definitiv dariiber nach und
wollen es auch machen, aber im Moment haben einfach andere Dinge
Vorrang.

Sweil:
Tomasz Gop hat euch ja vor geraumer Zeit verlassen. Gab es Arger bei
CDPR oder warum hat er die Firma verlassen?

Jan Bartkowicz:

Nein, ich denke, besonders wenn man so lange bei einer Firma ist und sie
wirklich Teil deines Lebens wird, dann ist da kein Platz fiir wirklich
boses Blut. Man sagt dann nicht einfach: "Ich verlasse die Firmal" Dafiir
gibt es dann schon wirklich gute Griinde, wenn man einen solch
bedeutenden Teil seines Lebens hinter sich ldsst, das passiert dann nicht
aufgrund eines ernsten Streits mit jemandem.

Sweil:
Weifdt du, was er jetzt tut?

Jan Bartkowicz:
Nein, ich hab ihn zwar vor ein paar Tagen auf ein Bier getroffen, aber
wir haben nicht dariiber gesprochen, was er zurzeit macht.

Sweil:
Gibt es bereits einen Nachfolger fiir Tomasz Gop?

Jan Bartkowicz:

Wir haben ein paar Producer, bisher gibt es aber noch keinen
Nachfolger. Wir vermissen ihn nur sehr als jemanden, der bisher alle
Présentationen gemacht hat. Nun versuchen wir ihn so gut wie moglich
Zu ersetzen.

Wy \3\

Die Witcher Triologie
Die Andeutung von The Witcher 3

So wie es gerade im Interview deutlich zu lesen war, kdnnen die Fans
sich auf das néchste Jahr freuen. Bisher wusste keiner was CD Projekt
RED néchstes Jahr auf der E 3 in Los Angeles vorstellen wird. Doch
spatestens nach diesem Interview steht fest, die polnischen Entwickler
stellen in den USA ndchstes Jahr den dritten Teil von The Witcher vor.
Leider ist noch nicht in Erfahrung zu bringen, auf welchen Plattformen
es raus kommen wird. Sicherlich wird es aber auch fiir den dritten Teil
eine PC-Version und eine XBox Version geben.
Nachdem CD Projekt RED viel Zeit gebrauchte eine neue RED Engine zu
schreiben, legen die Jungs sich richtig ins Zeug. Die Witcherfanwelt darf
gespannt sein, wie viel die Entwickler noch zu Geralt von Riva zu pld
berichten haben und wie viele Teile noch auf sich warten lassen.

(Zz)
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CD PrOJEKT RED HIITTER OEI OFFENTLICHEDN KULISSEN

In der Business Area lud CD Projekt RED dieses Jahr in eine gemiitliche
Lounge ein. Im Mittelpunkt stand die XBox Version von The Witcher 2 und
daher lielen die Entwickler die Lounge in der griinen Farbe des XBox Logos
erstrahlen. Anders als im letzten Jahr hatte CDPR einen doppelt so grofien
Raum gemietet. Die eine Halfte, die Lounge, bot Platz fiir Interviews und das
Wohlbefinden der Gaste, die auf den Prasentationstermin warteten. Die
andere Halfte war der Prasentationsraum, indem rund 30 Zuschauer ihren
Platz fanden. Um die Wartezeit zu versiifien, wurden den Gasten
verschiedene polnische Sifte gereicht und natiirlich durfte auch das beliebte
polnische Bier nicht fehlen. Dazu gab es, verteilt auf den Tischen, jegliches
an Knabbereien. Nachdem die Prisentation nach gut 45 Minuten vorbei
war, durfte sich jeder eine The Witcher 2-Tasche und verschiedene T-Shirts
mitnehmen. Die T-Shirts waren natiirlich mit den Hauptcharakteren
bedruckt. Auf dem Schwarzen fand man den Kingslayer, auf dem Rotem
befand sich Iorweth und auf dem Blauen erblickte man Vernon Roche.
Natiirlich hatte CD Projekt RED an verschiedene Grofien gedacht. So konnte
sich jeder zwischen XS, S, M, L und XL entscheiden. Wer also nicht bei der
Show von den polnischen Entwicklern war, darf sich nun um fehlendes
Fan-Equipment drgern. Nachdem CD Projekt RED letztes Jahr die Presse und
Fachbesucher mit dem Papercraft-Press-Kit erfreute und dieses Jahr mit den
T-Shirts eine weitere grofle Begeisterung erreichte, freuen wir uns auf das
niichste Jahr, wo wir hoffentlich wieder mit einer schénen Uberraschung
der Entwickler rechnen diirfen.

22)
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Die Vorgeschichte:

Der Nachfolger dockt nicht direkt am Vorganger an, sondern beginnt
mehrere Jahre nach Risen. Tobende Titanen, die die Welt in Schutt und Asche
gelegt haben und die Menschen nahe an den Abgrund trieben. Nur eine
kleine Inselgruppe blieb erhalten. Doch wie das Schicksal es so will, kommen
zu allem Unheil noch Monstren aus den Tiefen der See hervor. Diese
erschweren erheblich den Schiffsverkehr, welche die letzte Versorgungskette
der Menschen ist.

Durch vergangene Ereignisse des Vorgdngers heuert der noch namenlose
Held, bei der Inquisition an. Allerdings ist er, durch vergangene
Schicksalsschldge, dem Alkohol verfallen und wandert als versoffener Soldat
in Caldera umher. Doch die Stadt wird immer wieder vom Handelsverkehr
der entfernten Inseln abgeschnitten, da auf See die Monster toben und die
Schiffe der Handelsflotte immer wieder zerstoren. Nach einem Schiffsungliick
wurden die Uberreste an Land gespiilt, wo der namenlose Held dort mal die
Gegend iiberpriifen soll. Ganz unerwartet findet der Held dort allerdings
keine Monster, sondern die schéne Piratenbraut Patty, seine “noch® erste

.'-

DAtk WAL

-

Gefahrtin. Nach dem Treffen mit Patty fangt sich der Held wieder. Patty ist
allerdings auf der Suche des Schatzes ihres Vaters, Stahlbert, des
beriichtigten Piratenkapitdns. Sie erzahlt ihm von einer magischen Waffe,
die ihr Vater besitzt, und mit der er sich die Titanen und Monstren vom Leib
halt, um unbeschwert die See besegeln zu kénnen. Das ist natiirlich die
Wunderwaffe, die auch die Inquisition haben will. Selbstverstandlich wird
der Held von der Inquisition beauftragt, ihnen den wertvollen Gegenstand
zu beschaffen.

Schwer getarnt soll er sich unter die Piraten mischen. Es scheint wohl
geschickter, wenn der Held dort als unehrenhaft Entlassener auf der Insel
Takarigua aufkreuzt.

Was auch seine Nachteile mit sich bringt, ndmlich einen leeren Geldbeutel.
Somit muss der Held sich auf der Insel anfangs um kleinere Aufgaben
kiitmmern, damit er sich mit Waffen und Proviant auszustatten kann.
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GamesCom vom 18. August 2011:

25 min Gameplay Prdsentation

Gespielt von Daniel Oberlerchner und erkldrt von Bjorn Pankratz und
Mattias Filler.

Hier wurde auch ein Gameplay von einer sehr frithen XBox Version gezeigt.
Anders als die Grafik der XBox Version von Risen, die mit der PC Version
nicht wirklich mithalten konnte, zeigt sich bei Risen 2 eine deutliche
Verdnderung. Diese Version liegt schon merklich naher an der PC Version.
Die verbesserte Version liegt an einer verdnderten Datenarchitektur und der
Konsolenprozess wurde von Anfang an in der Entwicklung beriicksichtigt.

Zu Beginn befindet sich der namenlose Held gemeinsam mit Patty auf einem
Schiff, das gerade am Hafen von Puerto Sacarico auf der Insel Takarigua
anleget. Da sich der Held als unehrenhafter Entlassener, unter die
Piratenbrut mischen soll, hatte Patty unterwegs liebenswiirdigerweise seine
Klamotten tiber Bord geworfen, was zur Folge hat, dass er halbnackt auf
dem Schiff steht. Nachdem der Held von Kapitidn Sebastiano‘s Schiffes an
Land geht, betritt er ein kleine idyllische Dorf. An dieser Stelle bemerken
wir, dass man zwar alles Machen kann, allerdings mit Konsequenzen. Wie
z. B. das ziehen der Waffe, oder Diebstahl, worauf das Militdr uns mit
gezogener Waffe angreift und mit markanten Spriichen bewirft. Man kann
also nicht einfach so mir nichts, dir nichts anfangen dort Stress zu machen,
da sonst alle gleich in Aufruhr geraten und bei der Inquisition petzen
gehen.

Zwischenzeitlich erscheinen kleinere Szenen, in denen die Entwickler
erkldren, dass sie darauf geachtet haben, viele kleine personalisierte Dialoge
einzubauen, die auch humorvoll gestaltet worden sind.

Kurz danach erfahren wir, dass wir Di Fuego aufsuchen miissen, um eine
Karte von der Insel zu erhalten, da unser Ziel das Nest der Piraten ist. Di
Fuego ist der Gouverneur vom Stiitzpunkt. Er bewacht die
Zuckerrohrplantage mit den dort arbeitenden Sklaven und sorgt dafiir, dass
alles seinen Gang geht.

Am Stiitzpunkt angekommen, kommt man wieder zu einem ungiinstigen
Hindernis, denn halbnackt kommt dort keiner ins Obergeschoss. Hier ist die
Reaktion vom Militdr ebenfalls duflerst kratzbiirstig. Als der Held halbnackt
versucht nach oben zu gelangen, wird er direkt mit geziickter Waffe nach
drauflen befordert. Largo, ein Gefangener, erklart dem Held, wer seine
Klamotten hat und wo der er sie her bekommt. Dort stellt sich heraus, dass

—
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die besagte Person wohl von allen Gehdngten, die Klamotten aufbewahrt um
etwas nebenbei zu verdienen. Hier muss aber nicht gezwungener Massen die
Kleidung gekauft werden, wer eifrig sucht findet auch welche, oder man
schldgt den gleich folgenden Weg ein.

Umgeschwungen auf die XBox Version wird eben dieser Weg gezeigt, sich
auf andere Weise Kleidung zu beschaffen. Es wurde der Bewacher der
Plantage beleidigt, was zum Kampf fiihrte. An dieser Stelle wurde ein kleiner
Auszug verschiedener Kampftechniken gezeigt. Gegner erledigt und der Held
kommt in den Besitz von Kleidung.

Frisch angezogen macht sich der Held auf den Weg zu Di Fuego. Auch hier
stellt sich wieder heraus, dass die Karte abgekauft werden muss. Die
Entwickler erwdhnen aber, dass die Karte auch auf anderem Wege
gefunden werden kann. Nein, das heift nicht, dass der Di Fuego ein paar an
den Latz bekommen soll und der Held holt sich die Karte mit roher Gewalt.
Es ist damit gemeint, dass irgendwo versteckt im Dorf, oder rundherum eine
Karte zu finden ist, oder mit NPC's gesprochen werden kann, Biicher und
Schriftrollen studiert werden miissen.

Durch einen kleinen Zeitsprung gelangen wir direkt ins Nest der Piraten.
Der Held trifft mit Patty auf ihren Vater, wo es gleich zu einer Unterhaltung
kommt. Hier wurde gezeigt, dass kleine Filme in die Dialoge mit eingebaut
wurden, was heif3t, dass der Held bei der Unterhaltung auflen vorsteht und
er entweder zuhdren kann, oder sich von der Unterhaltung entfernt.

Zum Schluss erkldren die Entwickler noch, dass wirklich jede Animation
neu gemacht worden ist und nichts aus Risen tibernommen wurde.

Grafik:

Wie schon beschrieben, hat sich bei Risen 2 doch eine Menge in Sachen
Grafik getan. Ausgeprigte Gesichtsziige und die dazu gehorigen Emotionen
bei einem Gespréch. Farbenprachtig kommt auch die Landschafts- und
Stadtarchitektur daher, Palmen, die sich sanft im Winde wiegen und
detailliertes Mauerwerk. In Risen 2 wird auch das Wetter eine Rolle spielen,
so wird es regnen oder auch mal ein karibischer Sturm aufziehen, was der
Siidsee Atmosphaire ein i Tiipfelchen aufsetzt.

Zu der Grafik in der XBox Version kann nicht viel gesagt werden, da es eine
Erstversion war. Doch es war schon sehr gut zu erkennen, dass die Grafik
ganz gut mit der PC Version mithalten kann.

o
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Handhabung;:

Zu finden ist ein schon iibersichtliches Inventar links die verschiedenen Slots
von Kopf -~ bis FuSbedeckung sowie Schmuck und mittig steht der Held.

Der Questlog ist ebenfalls sehr iibersichtlich, es konnen auch einzelne Quests
markiert werden, damit es auf der Karte angezeigt und leichter zu finden sein
wird.

Das Skillsystem wurde komplett anders aufgebaut und auf Piratenebene
gebracht.
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Auf der Gamescom wurde ein neuer Trailer zum Addon vorgestellt. Die
Entwickler zeigten ein kleines Ingame was in faszinierender 3D Grafik
prasentiert wurde. Sehr eindrucksvoll zeigte sich die 3D Grafik. Am 09.
September kénnen alle Fans von Two World in den Genuss vom Addon
Pirates of the Flying Fortress kommen. Wer einen Fernseher oder einen
Flatscreen mit 3D Technik besitzt, kann sich auch die beeindruckende 3D
Technik zu Gemiite fithren.

Mit den Addon darf sich der Spieler auf weitere 12 Stunden Spielzeit
zuziiglich der zahlreichen Nebenquests freuen.

Das Flair der Piraten scheint grof in Mode zu kommen. Neben Risen 2 und
Ravens Cry, zieht es nun auch Two Worlds 2 mit dem Addon Pirates of the

orlllaee
O[S

Flying Fortress in das Reich der Piraten.

Anders als gewohnt gibt es in diesem Addon kein karibisches Flair mit
Palmen und exotischen Tieren.

Hier wurde das gewohnte Mittelraum Flair beibehalten. Zwischen Nadel~
und Laubbdumen laufen Hasen und Béren durch die Gegend. Was wohl
eine vollig neue Piraten-Atmosphare darstellt. Pirates of the Flying Fortress
bietet eine Welt die aus 4 neuen Inseln besteht. Diese kdnnen gemiitlich mit
einem kleinen einmastigen Kahn zu beschippert werden. Wobei erwdhnt
werden sollte, dass grole Piratenschiffe nicht genutzt werden konnen.

Ein Seemann bietet, dem Held, zu Beginn des Spiels, einen lukrativen
Auftrag im Namen seines Kapitdans an. Der Held folgt dem Ruf des
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einem Harfenspiel zum Leben erweckt werden kann. Hier zeigt sich beim
Kampf gleich die neue kniffelige Taktik. Der Golem ist nahezu
unverwundbar, nur indem man 4 Hebel an verschiedenen Sdulen betatigt,
wird der Golem fiir kurze Zeit verwundbar. Beim Basilisken, dem besser
nicht ins Auge geschaut wird, kommt das Oculi ins Spiel. Ohne das Oculi ist
der Basilisk nicht zu schaffen.

Piratenkapitdans “Ed Teal“, auf der Suche nach einem auflergewohnlichen
Artefakt. Dieses kann dem Kapitén alles verschaffen, wonach es ihm beliebt.
So begibt sich der Held auf eine Schatzsuche, im Norden Antaloor's.

Charaktere konnen entweder aus dem Hauptspiel importiert, oder komplett
neu erstellt werden, wobei mit den bekannten Optionen eine Vielzahl von
Fihigkeiten nach Belieben angepasst werden kénnen.

An der Bedienung hat sich im Addon nicht viel gedndert. Somit kann sich
der Spieler auf das gewohnte Kampfsystem freuen. Magiebaukasten und
Bedienung bleiben ebenfalls in ihrer Ursprungsform. Dafiir wurden aber
zahlreiche Kleinigkeiten aufgebessert wie z. B. das Inventar, was nun
iibersichtlicher ist, da es kleiner dargestellt wird. Es wurden auch Details
implantiert, die es aus Zeitgriinden nicht in das Hauptspiel geschafft haben,
sowie das fliegende Auge ,,Oculi“, welches benutzt werden kann, um
Gegner zu blenden, und damit Kampfvorteile zu erzielen.

Grafisch hat sich eine Menge gedndert, was deutlich an den Gesichtern der
Charaktere und NPS’s zu sehen ist. Die Gesichtsziige sind um einiges
gepréagter, so kann man deutlich einen Sdufer oder einen bdsen Kapitdn
erkennen. Auch Emotionen sind jetzt in den Gesichtern gut ersichtlich. Die
Umgebung ist ebenfalls grafisch weiter nach vorn gekommen. Sie wirkt
detaillierter und die Texturen sind um einiges schérfer.

Insgesamt ist mehr Taktik beim Kdmpfen gefragt, ganz anders als zuvor,
muss hier der Kopf eingeschaltet werden. Es ist nicht mehr so einfach, einen
Gegner eben so platt zu machen.

Eine wichtige Mechanik wird auch das Musik-Minispiel, welches beim
Kéampfen und beim Aktivieren von Gegenstdnden genutzt werden muss.

So trifft man auch auf einen recht musikalischen Boss-Golem, der nur mit
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Es locken zahlreiche Dungeons, die nur durch bestimmte Quests gedffnet
werden kdnnen. Wie der Friedhofswirter, der lediglich Untoten Einlass
gewahrt. Hier kann man sich aber mit einem gemogelten Totenschein
Durchlass verschaffen.

So gelangt man auf eine skurrile Untotenparty, wo der Held die Aufgabe
erhilt, verschiedene Gliedmafien zu suchen um diese weiter zu reichen und
so in der Quest weiter zu kommen. Ist diese Quest beendet, darf der Held
den untoten nackten Madels beim Tanzen zu schauen.

e

Dieses ist nur ein kleiner Teil, des Addon, auf das sich der Spieler freuen

darf. Selbst ein nicht Anhédnger der Two World's Reihe diirfte mit Pirates of

the Flying Fortress auf seine Kosten kommen.

(Zz)
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Wie einige von euch bereits wissen, haben wir durch die in Deutschland
zustandige Community~-Managerin Adelina auf der diesjahrigen
GamesCom die Chance bekommen, uns mit den Entwicklern zu treffen, zu
reden und natiirlich auch das Spiel zu spielen.

Fiir euch vor Ort waren Sweil, Tim Andersson, Philarius und ich.

In diesem Thread werde ich sowohl unseren Tagesablauf, die Ergebnisse
aus dem Interview und unsere Eindriicke vom Spiel schildern.

Beginnen wir mit dem Friihstiick:

Nach einigem Suchen und leichten Verspatungen trafen wir dann doch
alle um ca. 10 Uhr in der Friih in dem vorher ausgewdhlten Café ein und
wurden uns vorgestellt.

Das Friihstiick wurde, neben dem wortlichen Sinn, fiirs Kennenlernen,
fiirs allgemeine Plaudern und fiir die weitere Tagesplanung genutzt. Jeder
war sehr locker drauf und es wurde ausgiebig iiber alle moglichen
Themen, nicht nur Herr der Ringe, geredet.

Nach ca. 1 Stunde machten sich alle auf den Weg zur GamesCom, um dort
mit dem Interview und Probespielen fortzufahren.

Durch den Verkehr aufgehalten, trafen wir auch erst gut eine Stunde spéter
alle in der Business Area am Warnerstand (wir wurden mit Ausweisen
versorgt, mit denen wir Zugang hatten, dazu spater noch mehr) ein.

Nach ein, zwei Getrdanken und einem kleinen Snack am Buffet, wurden wir
dann noch zwei weiteren Leuten vorgestellt, einmal dem Lead-Designer und
einem Producer. Die beiden gaben uns noch eine kurze Einleitung und
driickten Sweil, Philarius und mir (Tim war sehr tief in ein Gesprédch mit
dem Community-Manager der USA verwickelt) gleich die Controller in die
Hand.

Wir spielten die eine Mission, die nur bei den Prdsentationen fiir die Presse
zu sehen/spielen war, auf der XBox 360. Ich spielte den Zwerg, Philarius
die Elbin und Sweil den Menschen.

Den Inhalt der Mission schreibe ich in einen Spoiler. Es ist auf jeden Fall
storyrelevant, wer es also nicht erfahren mochte, liest es sich nicht durch.



http://forum.worldofplayers.de/forum/member.php?u=134173
http://forum.worldofplayers.de/forum/member.php?u=8174
http://forum.worldofplayers.de/forum/member.php?u=52595
http://forum.worldofplayers.de/forum/member.php?u=36494
http://forum.worldofplayers.de/forum/member.php?u=61459
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Spoiler:

In einer Zwischensequenz sahen wir eine Zwergenfestung und ein paar
Zwerge, die sich Gedanken iiber den bevorstehenden Angriff der
Uruks/Carn Dum-Kampfer machten und sich der Verteidigung der
Festung widmeten.

Nach einigen Dialogen erschienen drei Adler am Himmel, mit eben den
drei Hauptcharakteren auf dem Riicken. Kaum waren wir gelandet,
wurden noch zwei, drei Sdtze ausgetauscht und die Zwerge zogen sich in
die Festung zuriick und lieen uns das vorderste Tor verteidigen.

Spoiler Ende

So, der Inhalt ist erzdhlt, der Rest verrit nichts iiber eventuelle
Storyelemente.

Zu Beginn hatten wir noch einiges an Zeit, um uns mit der Steuerung
vertraut zu machen und uns ein wenig im Inventar umzusehen. Die
Entwickler, die stets hinter uns standen und uns Ratschlidge gegeben
haben, gaben uns noch einige Tipps, um die Kdmpfe weitestgehend gut zu
iiberstehen.

Nachdem wir alle bereit waren und die erste Truhe pliinderten, gingen
wir von der obersten Plattform herunter und sahen bereits die ersten
Gegner von Belagerungstiirmen (die spater von den Adlern zerstort
wurden) auf uns zu laufen. Wir hatten die Moglichkeit, die Gegner mit
befestigten Ballisten zu befeuern, oder ihnen im Nahkampf zu begegnen.
Nach der ersten Welle von Gegnern waren wir gezwungen, uns in den
Startbezirk zuriickzuziehen. In der zweiten Angriffswelle kamen deutlich
mehr und starkere Gegner (u.A auch Bogenschiitzen) auf uns zu.

In der letzten Welle kamen auch zwei Trolle, um das Tor zu zerstdren. Die
Adler waren in dieser Mission nicht verfiigbar, wir mussten uns also selbst
um die Trolle kiimmern.

A T,

|

Unsere Taktik war, dass sich einer im Nahkampf mit den Trollen beschéftigt
hat und die anderen beiden bevorzugt aus der Entfernung agierten. Trotz
alledem brauchten wir fiir einen Troll gut eine Minute.

Nachdem dann beide erledigt waren, war die Verteidigung geschafft und
die Mission zu Ende.

Nach dem Aufenthalt in der Business Area spielten wir auch noch zwei
Durchgédnge am Stand in der Entertainment Area (durch die Ausweise
konnten wir gliicklicherweise die Warteschlange umgehen und direkt 2x
hintereinander spielen).

Da sich unsere Spieleindriicke auch auf dieses Spielen beziehen, nenne ich
das bereits jetzt und nicht erst am Ende.

Zu spielen war die gleiche Mission wie bereits auf der E3. Wir kdmpften
uns durch Teile von Fornost durch und mussten am Ende der Mission
Elladan und Elrohir beschiitzen, wahrend diese versuchten, ein Tor von
einem Zauber, der uns den Durchgang verwehrte, zu befreien.

Die Mission kénnt ihr euch auch noch einmal per Video verinnerlichen
(Link siehe unten).

So, der Ubersicht halber liste ich unsere Spieleindriicke jetzt noch separat
auf:




UJ1TCHERS ITEWSBLATT

) NG - b
“THE WITCHER_| 28082011

AP

SEitE 24 / JAKRGATIG 2 / TR 02
AT e s

Unsere Spieleindriicke

“#Vorweg: Uns allen hat das Spielen sehr viel Spaf gemacht und die
Vorfreude auf das Spiel ist bei jedem noch weiter angestiegen

+#Das Spiel scheint in der Entwicklung bereits sehr weit fortgeschritten zu
sein -~ bis auf einen Bug und einen kleinen Grafikfehler haben wir keine
Schwichen entdecken kénnen

+¢Das kooperative Spielen ist wirklich verdammt wichtig, wenn jeder
macht was er will, hat man so gut wie keine Chance zu iiberleben

++Es gibt verschiedene "Teamcombos" gegen einzelne Gegner. Bei uns war
es der Fall, dass Philarius gegen einen Uruk kdmpfte, ihn sehr
schwichte und ich ihn dann mit einer Tastenkombination kdpfen
konnte. Stichwort: Finishing-Moves

“*Man braucht gegen jede Art von Gegner verschiedene Taktiken

*#Die ersten Spielversuche waren fiir uns alle nicht gerade einfach. Wir
sind oft sehr knapp dem Tod entkommen, Philarius starb sogar einmal —
Sweil konnte ihn durch Gedriickthalten der Aktionstaste wiederbeleben

*#Die Steuerung ist zwar sehr komplex (viele Aktionen lassen sich nur
durch mehrere Tasten gleichzeitig ausfithren), doch ist die Steuerung
schnell und einfach zu erlernen. Auch fiir mich, obwohl ich erst ein,
zwei mal vorher mit einem XBox-Controller gespielt habe

++Es lassen sich an sehr vielen Ecken, manchmal muss man ein wenig
suchen, Trianke und Pilze (die fiir die Herstellung von Tranken benotigt
werden) finden

*»Getotete Gegner geben oftmals mehrere Items, die durch
einfaches Durchlaufen aufgesammelt werden

s*»Truhen geben fiir jeden der drei Spieler Items. Jeder kann die gleiche
Truhe also einmal pliindern

+¢*Das Inventar ist riesig. Fiir jeden Riistungsteil gibt es eine eigene Seite
(egal ob Helm, Armschiene, Waffe etc.)

+*Die Elbin kann kein Dauerfeuer mit ihren Fernangriffen. Dies wurde
anhand eines Videos ja von vielen kritisiert ~ ihre Fernangriffe benotigen
einige Zeit, um sich wieder aufzuladen

«»Ein Kritikpunkt: Man wird doch recht haufig umgeworfen und kassiert,
wihrend man auf dem Boden liegt oder am Aufstehen ist noch einige
Schldage

+¢*Das Spiel hat durchgehend ein sehr hohes Tempo, es kommt haufig zu
hektischen Situationen, wenn man sich heilen muss, gleichzeitig aber
auch ausweichen und den Adler rufen mochte

+¢Die Grafik (und vor allem) die Zwischensequenzen sehen richtig toll aus

+¢*Das Spiel ist sehr diister (man erkennt trotzdem alles gut) und, wie
vermutet, blutig

+»Die Inzenierung ist klasse. Wenn sich Beleram (Adler) auf Trolle stiirzt, ist
das schon ein wenig Gédnsehaut-FeelingDas Spiel hat im Englischen eine
verdammt gute Sprachausgabe

+Die Charaktere spielen sich alle sehr unterschiedlich, jeder hat seinen
eigene Reiz und alle machen sehr viel Spafy

*»Die Attribute der Waffen lassen sich schnell und unkompliziert mit denen
der ausgeriisteten Waffen vergleichen. Ein griiner Pfeil bei einem Attribut
zeigt an, dass es besser ist, ein roter Pfeil zeigt an, dass es schlechter ist
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Nach dem Spicelen in der Business Area fuhren wir sofort mit dem
Interview fort. Dieses haben wir auch aufgenommen und gefilmt, das
Video wird aber voraussichtlich erst Montag zu sehen sein. Daher liste ich
hier auch noch einmal die Aussagen der Entwickler auf. Ausfiihrlicher
bekommt ihr das dann (in Englisch) im Interview zu sehen:

Das Interview

Die Entwickler sind selbst sehr iiber die "ab 16 Einstufung" der USK
iiberrascht. Sie haben uns aber nochmals versichert, dass das Spiel
komplett uncut erscheinen wird

Es soll viele Nebenquests geben, die mehr iiber die Story preisgeben, mit
dem eigentlichen Handlungsstrang der Hauptstory aber nichts zu tun
haben

Beleram fiihrt den Spieler/die Spieler durch das ganze Spiel

Man wird wéhrend des Spiels auf viele bekannte Personen aus Film und
Buch treffen. Spater noch eine Vermutung unsererseits dazu

Die Entwickler haben sich bei anderen Spielen umgeschaut und sich von
gut ankommenden Elementen inspirieren lassen

Es wird keine Demo geben ~ Grund dafiir sei die Schwierigkeit, das Spiel
in einer kurzen Testversion richtig zu prasentieren

Es wird einen Voice-Chat (Reden iiber Headset) geben und die Entwickler
hoffen, dass dies von moglichst vielen Spielern auch genutzt wird, um den
kooperativen Part zu fordern

Es gibt insgesamt iiber 1 Mio. Items im Spiel

An einigen Stellen wird man immer mal wieder auf die 9 Gefdhrten
treffen und es wird Verbindung zwischen beiden Geschichten hergestellt

Es gibt sehr viele NPCs, die man jederzeit ansprechen kann
Das Spiel unterstiitzt alle DirectX Versionen von 9-11. Die genauen
Systemanforderungen konnten uns nicht genannt werden

Wir haben uns wéhrend des Spielens und auch nachher noch einige
Gedanken gemacht und ein paar Vermutungen aufgestellt.

All das, was jetzt folgt, wurde weder offiziell bestétigt, noch tibernehmen
wir irgendeine Garantie fiir die Richtigkeit der Vermutungen.

Vermutungen

Man reist mit den Adlern von Mission zu Mission (siche Spoilerinhalt der
einen Mission)

Bruchtal konnte der friedliche Aufenthaltsort sein, an den man nach jeder
Mission zuriickkehren kann

In Bruchtal findet man z.B. auch Handler, bei denen man die auf den
Missionen eingesammelten Items verkaufen und neue Items kaufen kann
In Bruchtal lassen sich viele Nebenquests starten

Von Bruchtal aus ldsst sich jederzeit die Hauptstory weiterspielen, mit einem
Flug der Adler

Pallando und Alatar spielen eine Rolle in der Geschichte. Wir haben die
Entwickler auf die beiden Zauberer angesprochen, sie sind der
Beantwortung der Frage aber mit einem Liacheln auf den Lippen geschickt
ausgewichen
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Abschliefende Worte:

Es war ein richtig toller Tag mit vielen Eindriicken zum Spiel und sehr
interessanten und lustigen Gesprachen. Alle Leute von
Warner/Snowblind Studios waren super drauf, wir haben auch noch
nach dem Spielen und nach dem Interview mit einigen weiter geredet
~ iiber alle moglichen Themen.

Ich/Wir hoffe(n), dass alles genannt wurde, es ist aber verdammt
schwer, sich so viel zu merken und sich dann noch zu erinnern und
es aufzuschreiben.

Ihr kénnt also zu Gameplay-technischen Sachen durchaus Fragen
stellen, vielleicht konnen wir die ja noch beantworten.

Wenn das Video fertig bearbeitet und hochgeladen ist, konnt ihr
natiirlich auch das noch ansehen und um ein paar Fotos kiimmern
wir uns auch noch.

Jetzt muss der mittlerweile sehr lange Text erst einmal geniigen.

ok

Links:

Die Homepage

Das WitN Forum
Foreniibersicht

Fornost Gameplay Video

(RAVENCRESH)

EA Conmumnity AWARY

Am 2. Mai 2011 rief EA dazu auf, die beste Fanseite von Dragon Age und Mass
Effect zu kiiren. Die Fans voteten fleifig fiir ihre bevorzugte Community-
Fanseite. Zur Gamescom, die vom 17. ~ 21. August 2011 stattfand, sollte der
Gewinner bekanntgegeben werden. Wie jedes Jahr war am Samstag ab 20 Uhr
Einlass fiir die EA~Party. Dort wurde gegen 22 Uhr der EA Community-Award an
die Seite verlichen, die ihre Fans auf ihrer Seite hatten. Den Award konnte die
Community-Seite dragonage-game.de fiir sich entscheiden. Stellvertretend fiir
den Webmaster Aphelian, nahm Don-Esteban den Award von BioWare-
Community-Manager Chris Priestly entgegen. Chris Pristley bedankte sich fiir
die viele wunderbare Arbeit- die der Staff von dragonage-game.de geleistet hat.
An dieser Stelle gratulieren auch wir dem Staff fiir die viele Arbeit, die investiert
wurde und der eine so wunderbare Community fiir sich gewinnen konnte. [
(Zz)



http://www.hdr-seite.de/
http://forum.worldofplayers.de/forum...play.php?f=757
http://forum.worldofplayers.de/forum...play.php?f=540
http://www.hdr-seite.de/?go=dlfile&id=20
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Die Zukunft beginnt mit Anno 2070. In der Prisentation von Anno 2070
auf der gamescom erkldrte Roland Krautbach den Redakteuren und
Fachbesuchern, was es fiir Inhalte in dem neuen Anno gibt.

Raus aus dem Mittelalter und mit einem riesigen Zeitsprung rein in die
Zukunft: Anno 2070 wird keine zwei Volker haben wie der Vorgédnger.
Hier setzten die Entwickler ganz auf die realen Geschehnisse, mit denen
wir schon heute zu kdmpfen haben.

In der Eco-Fraktion wird auf umweltfreundliche Energie und Technologie
gesetzt; Windkraft, die wenig Energie erzeugt und viel Platz bendtigt. Die
Windrédder kdnnen auch in der Stadt selbst gebaut werden. Ebenso sieht es
mit der Solarkraft aus, dafiir bendtigt mangrofde Felder, wo die
Solarplatten aufgebaut werden, was sich als Problem herausstellen wird,
denn die Welt wird vom Wasser iiberschwemmt und es steht

weniger Land zur Verfiigung. Des weiteren gibt es noch die Wasserkraft,
dort werden z. B. Stauddmme gebaut.
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In der Tycoon-Fraktion sieht es anders aus, diese setzt auf Kommerz.
Kohlekraftwerke sind die Stromerzeuger mit hoher Energieleistung, dafiir
wird der Abbau von Braunkohle benétigt. Atomkraftwerke bringen
sicherlich die meiste Energie. Die zunehmende Umweltverschmutzung
zeigt dort ihre Wirkung. Von Zeit zu Zeit verschwinden immer mehr
Baume und die Tiere sterben aus.

Die Umweltkatastrophen werden direkt mit dem Gameplay verbunden
sein. Die Konsequenzen der verschiedenen Fraktionen setzen sich also aus
den verschiedenen Bauten zusammen.

In der Zukunft wird auch nicht mehr auf Glauben gesetzt. Das Monument,
was durch die Kirche ersetzt wurde, stellt ein Erlebnishaus dar. Oben auf

der Plattform spielen Kinder, wiahrend die Eltern im Haus
ihren Tatigkeiten nachgehen.
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Das neue Bediirfnis der dort lebenden Menschen setzt sich aus Lifestyle
zusammen. Es wird ein TV-Studio erbaut, um ihre Bediirfnisse zu stillen.
Jedes neue Level, was man mit den Angesiedelten

erreicht, werden zwei Lebensmittel und weitere TV-Programme
hinzugefiigt.

Nach einem bestimmten Level setzt der Spieler eine dritte Fraktion frei, die
Techs. Mit der Fraktion kann neue Technologie verbessert und entwickelt
werden. Ihnen ist es auch zu verdanken, dass auf dem Meeresboden neue
Ressourcen gefdrdert werden kdnnen, wie beispielsweise Diamanten, Ol
oder Algen.
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Das Militdr ist anders aufgebaut. Der Feind kann in diesem Teil auf
verschiedene Weise angegriffen werden. Es ist moglich, den Feind mit
Bodenfahrzeugen, Schiffen und Luftschiffen anzugreifen. Somit hat der
Spieler eine Vielzahl an Moglichkeiten, seinen Feind zu vernichten.

An Auftrdgen mangelt es nicht, Ubisoft erldutert, dass es mehr als 600
Quests geben wird, die der Spieler 16sen muss.

Zu den verschiedenen Fraktionen wird es einen Expertenmodus geben, wo
der Spieler mit allen drei Fraktionen spielen kann.
Nach einer Frage von uns, ob es wieder so umstindlich sei, sein Profil aus

seinem Anno Spiel zu Kopieren, outete der Entwickler, dass es einen
UbiLounger geben wird, wo alle Saves und Profile abgespeichert werden.
Ob man dadurch gezwungen wird, online spielen zu miissen, wurde leider
nicht weiter beantwortet.

Anno 2070 hat zwar einen hiesigen Zeitsprung gemacht, doch kann man
getrost davon ausgehen, dass auch dieser Teil der Anno Serie den Spieler
begeistern wird.

(Zz)
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Wer wir sind:

Seit Juli 2009 bringt das Team der Witchers News aller ein bis zwei Monate alles
Wichtige rund um das RPG ,,The Witcher“ in Form einer Online-Zeitschrift heraus. Wir
sind ein Community-~Projekt von und fiir Witcher-Fans, berichten aber auch iiber Infos
und Aktionen aus der gesamten WoP, unterhalten mit Geschichten und Balladen
einschlielich eines Ratselteils, und schneiden das eine oder andere Thema an, das iiber
die iiblichen News hinausgeht.

Solltest Du uns noch nicht kennen, hier der Link zu unseren bereits erschienenen
Ausgaben: http://witcher.de/?go=download&cat_id=22

Das Team besteht derzeit aus 8 Enthusiasten, Mannlein wie Weiblein, der
unterschiedlichsten Alters- und Berufsgruppen, auch Schiiler sind mit dabei. Und wir
suchen Verstarkung!

Wer Du bist:

Eine kreative und eigenverantwortliche Person, die stark genug ist, auch
Teamentscheidungen mitzutragen, die weiterhin regelmafig (nicht permanent) verfiighar
ist und ein gewisses Zeitkontingent fiir seine Aufgaben mitbringt.

DIE ,, WItCHERS [JEWS ™~ SUCHT DEVE DITARBEITER 1]
OER REOAKTtIOn!

Wir suchen: Layouter, Grafiker, Redakteure

‘Was Du kennst und kannst:

Du musst kein eingefleischter The Witcher-Fan sein oder unbedingt das Spiel gespielt
haben, um bei uns mitmachen zu konnen. Folgende Fahigkeiten solltest Du jedoch
mitbringen:

LayouterSicherer Umgang mit ,,Microsoft PowerPoint“ und ,,Adobe InDesign“ (anfangs
die beiden einzigen Anforderungen).

Spiter wirst Du auch Gelegenheit erhalten, neue Layoutvorlagen zu entwerfen, wofiir Du
ein Gefiihl fiir die ansprechende Gestaltung von Texten mit Bildern brauchst.
Grafiker:Ob Photoshop oder Gimp - dein Handwerkszeug sollte dir vertraut sein.

Du hast einen Blick fiirs AuRere und kannst einer Idee Form verleihen.

Vielleicht kannst Du sogar gut zeichnen, um mit Skizzen deine Ideen zu verbildlichen
oder unsere Zeitung damit zu erginzen.

‘Wie Du einer von uns wirst:

Bewirb Dich formlos direkt bei uns, am besten gleich mit einigen Arbeitsproben.
E-Mail: Zizou@gmx.biz oder eine PN an Zizou.

Wir freuen uns auf Dich!

IMPRESSUI

Redaktionsmitglieder:

Zizou(Zz) ~ Chefredakteurin, Grafikerin, Layouterin
Dandelion(Dan) ~ Geschichten und Gedichte
DiamondDove — Lektorin, Fanarts (Urlaub)
Thefilth (Tft) — Redakteur

WitCHERS ITEWS

Gastschreiber Ravencrest
Iorweth (I) ~ Lektorin
Jannika (Ani) ~ Geschichten
Nero ~ Redakteur
Alseran ~ Chef-Grafiker
Tibec ~ Grafiker



http://forum.worldofplayers.de/forum/private.php?do=newpm&u=63216
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