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“THE TENPtation” sticHY iy SEE

achdem die Antaloor

Post bereits vor eini-

gen Wochen tiber

eine neue Fortbewe-

gungsart im Two

Worlds-Universum be-

richtet hatte, aber leider noch keine

+  .Details nennen durfte, ist es jetzt end-

lich so weit. Die Spieler werden in The

Temptation die Segel hissen und ab-

gelegene Inseln erforschen konnen.

Die neue Region besitzt eine riesige
Bucht mit zahlreichen Inseln.

...dass du den WeiRen Dra-
chen mit ein paar Kristallen
hervorlocken kannst?

Sobald du dich etwas langer in
der Wiiste Drak’ar aufgehalten
hast, wird dir die Legende vom
Weillen Drachen tiber den Weg
laufen. Wenn du dieses ein-
malige Wesen live erleben
willst, musst du dich an Pran-
tax in Nahat wenden. Er wird
dir ndhere Infos zum Versteck
des Drachens sagen und zu-
dem, wie du die Kreatur her-
vorlocken kannst.

Kleiner Tipp am Rande: Wer
den Drachen suchen will, soll-
te in der Wiiste schon mal die
kleinen Kristalle sammeln, die
vor allem in der Ndhe von
Siedlungen, Varn-Camps und
Oasen zu finden sind. Funf
Stuick sollten es schon sein...

Nachdem der entsprechende Skill
gelernt ist, kann der Spieler sich in ein
Boot setzen und selbststandig steu-
ern. Dabei wird die Richtung mit
der Ruderpinne am Heck festgelegt.
Aulerdem muss auch auf die Wind-
richtung geachtet werden, der durch
eine kleine rote Flagge an der Spitze
des Segelmastes angezeigt wird. Ent-
sprechend der Windrichtung muss
das Hauptsegel ausgerichtet wer-
den, um mehr oder weniger schnell
vorwarts zu kommen.

Ahnlich wie beim
Reiten ist auch das
Kampfen vom Boot
aus wahrend des Se-
gelns moglich. Spe-
zielle Questreihen,
wie zum Beispiel ein
Schmuggelabenteu-
er, sind speziell auf
dieses Feature aus-
gelegt und auch im
Hauptquest wird der

« Spieler friher oder
spater in See ste-
chen miissen, um
die Story weiter vor-
anzutreiben. ¢

eben den ,normalen®

Monstern gibt es in An-

taloor auch jede Menge

alptraumhafte Kreatu-

ren, die von der Heim-

suchung zu dem ge-
macht wurden, was sie sind. Diese
Wesen kommen vor allem im siidli-
chen Teil der Welt vor und treiben un-
erfahrene Kampfer schon alleine
durch ihr schreckliches Aussehen
in den Wahnsinn.

Riesenwespe: Bei diesen Insekten
handelt es sich um eine A
von der Heimsuchung :
verantwortete Schop-
fung. Die gigantischen
Wespen konnen
mit ihren tiber-
dimensionalen
Stacheln, die mit
Gift bestrichen
sind, schmerzhaf-
ten Schaden zufii- " &
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Wie wir in der heutigen Ausgabe be-
richtet haben, stehen in The Temp-
tation kleine Segelboote zum Erkun-
den der neuen Welt zur Verfiigung.
Damit die Segel nicht allzu trist aus-
sehen, sucht die Antaloor Post-Aktion
y,Fans fur Fans“ zusammen mit dem

Entwicklerteam Vorschldage zur Ge-

staltung der Stoffflache. Die  grobe
Form konnt ihr ja bei dem Screenshot
nebenan sehen. Es muss nicht genau
stimmen, das Design wird hinterher
separat angepasst. Wer also eine
gute Idee hat und zum Stift greift,
kann sein Modell vielleicht spater im
Spiel wieder finden. Und natirlich
werden die besten Einsendungen
auch mit ein paar Preisen honoriert.
Die Vorschldge konnen einfach an
jsr@zuxxez.com geschickt werden. 4
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gen. Zudem erweisen sich die Kreatu-
ren als wendige Flieger, weswegen sie
Angriffen geschickt ausweichen. Die
Wespenschwarme sind in dem von der
Heimsuchung besonders betroffenen
Odland rund um Oswaroh sowie in den
vulkanischen Gegenden anzutreffen.
Taktik: Pfeil und Bogen, Luftmagie.

Morgo: Morgos gehoren einer bos-
artigen Insektenrasse an, die durch
die Heimsuchung zu riesigen Ka-
fern mutiert sind. Thr Chitinpanzer
schiitzt effektiv vor Waffen jegli-
cher Art. Die anspruchslosen Tiere
halten sich vor allem in den Ostlichen
Odlanden sowie in der Lavaland-
schaft nordlich von GorGam-
mar auf. Bei den Morgos ist
bereits aus der Ferne Vorsicht
angesagt. Die Wesen schleu-
dern aus ihren dunklen Maulern ma-
gische Projektile auf ihre Gegner.

Taktik: Schwert, Axt, N T,

Wassermagie. ¢
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