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HEIBE 8PUR iy HATNATOOR

ie Abenteu-

er von The

Temptation

starten in

der bereits

bekannten
Wiiste Drak’ar. Allerdings
.hat sich in der Gegend seit
dem letzten Besuch eini-
ges verandert. Im Lauf
der Jahre hat sich der Ab-
bau des mysteriosen Roh-
stoffs ,,Glow", der neu in
der Region entdeckt wur-
de, zu einem wichtigen
Wirtschaftsfaktor entwickelt und vie-
le neue Ansiedlungen entstehen las-
sen. Aus einem dieser Orte, genauer
gesagt Hatman (Der Fels) ist das Zen-
trum des Glow-Abbaus und mittler-
weile eine florierende Stadt geworden,

. die jetzt unter dem Namen Hatman-

dor (Goldener Fels) bekannt ist.

Auf der Suche nach dem machtigen
Magier Andar Hog muss du die Ge-

& l | WUSSTEST DU SCHOTY, ]I z

...dass du mit Hilfe einiger
Fallen und einer Fernwaffe
auch iibermachtige Gegner in
Ruhe platt machen kannst?

Stelle dazu einfach ein paar Fal-
len, die die Eigenschaft Fest-
halten besitzen, hintereinander
auf. Wenn du das Monster in
die erste Falle gelockt hast,
kannst du es mit Pfeil und Bo-
gen attackieren oder mit einer
Magie eindecken. Achte dabei
darauf, dass du immer hinter
den anderen Fallen bleibst.
Wenn das Monster aus der er-
sten Falle stiirmt, rennt es di-
rekt in die nachste rein, und du
kannst weiter zuschlagen.

Wichtig ist es, die Zeitfenster
der Fallen zu beachten, damit
das Monster nicht plotzlich
ungezugelt auf dich losstiirmt.

heimnisse der Stadt ergriinden und
eine mysteriose Mordserie aufklaren.
Je nach dem, welcher Gruppierung du
dich anschlieft, eroffnen sich ande-
re Moglichkeiten, das Geheimnis Hat-
mandors zu losen. Und dann gilt es
auch noch, den versteckten Zugang
in die neue Welt zu entdecken. Denn
nur dort kannst du dein endgultiges
Schicksal erfiillen und das Geheimnis
der Gotter ergriinden... 4
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Die Leser haben entschie-
den. Nachdem die Antaloor i
Post vor Weihnachten dazu
aufgerufen hatte, Na-
mensvorschlage fur das
Monster mit dem Deckna-
men ,Edward“ zuzusen-
den, ging es in den letzten
Tagen in die finale Ab-
stimmung durch
die Leser.

Auf diesem Wege
noch einmal herzlichen

Dank fur die zahlreichen Riickmel-
dungen, unter denen wir einige net-
te Two Worlds-Gimmicks verlosen
und in Kiirze versenden. Aber jetzt
endlich zum Gewinner: Das Rennen
hat der Name “Scythe” mit einem An-
teil von 38 Prozent aller Stimmen ge-
macht. Es folgen “Razorhul” (21%)
und “Grim Reaper” (19%). Damit er-
hélt Yasemin aus Niirnberg ein dickes
Two Worlds-Fanpaket. @

KLEINE IMIonSHERKUNOE: TRACHIOIS

ie Trachidis sind erst

seit kurzem in Antaloor

zu finden und leben vor

allem im stidlichen Teil

des Kontinents. Das

Hauptgebiet scheint im
Bambuswald in der Nahe von Ashos
zu liegen. Geriichten zufolge haben
sie ihren Ursprung einem miss-
gliickten biologischen Experiment
zu verdanken.

Trachidis-Weibchen (Mantis): Bei
den Weibchen handelt es sich um eine
gigantische Ausgabe der in der In-
sektenwelt bekannten Gottesanbete-
rin. Daher werden sie im Volksmund
auch gerne Mantis genannt. Ein extrem
starker Chitinpanzer schiitzt das
Monster nahezu perfekt vor Pfeilen
und leichten Schwertschlagen. Eine
grofe Schildplatte dient als Kopf-
schutz. Neben seinen vier spinnen-
artigen Beinen, mit denen sich die Tra-
chidis blitzschnell fortbewegen kann,
stehen dem Monster zwei kraftige
Scherenarme zur Verfiigung, mit de-
nen die Gegner attackiert werden.
Aber auch die messerscharfen Kno-
chenzdhne sind nicht zu unter-

schdtzen. Die Brutstadtten liegen

héufig in feuchtwarmen Gebieten
und im sandigen Boden nahe verlas-
sener Ruinen.

Taktik: Axt.

Trachidis-Mannchen: Die Wesen ha-
ben sich mittlerweile perfekt an ihre
Umgebung angepasst und sind zu ei-
ner aggressiven und intelligenten Spe-
zies herangewachsen. Wahrend die
weiblichen Trachidis riesigen Insekten
gleichen, handelt es sich bei den
Mannchen und zweibeinige Wesen, al-
lerdings ebenfalls mit Insektenkopfen.
Sie sorgen dafiir, dass

die Koniginnen in
Ruhe ihre Brut auf-
ziehen konnen.
Taktik: Axt. ¢




