
Wie bereits ange-
kündigt, gibt es
in “The Tempta-
tion” ein neue
Möglichkeit, ent-
legene Ort auf-

zusuchen. Genauer gesagt handelt es
sich um Inseln. Das Segeln als Fort-
bewegungsart wird im Rahmen des
Hauptquests eingeführt. Sobald die
neuen Regionen erreicht sind, muss
eine Aufgabe gelöst werden, die den
Spieler zum stolzen Besitzer seiner er-
sten Nussschale macht. Und ohne die-
se würde es in der Geschichte auch
nicht weitergehen. Allerdings muss

sich der stolze Segler im Lauf des
Spiels nicht nur mit diesem Einstei-
germodell zufrieden geben. Wer ge-
nug Geld zur Verfügung und die
entsprechenden Skills gelernt hat,
kann sich noch zwei weitere Model-
le zulegen, die sich in Punkto Ge-
schwindigkeit, Manövrierbarkeit und
Beschleunigung unterscheiden. Wenn
hier nicht der Grundstein für eine flo-
rierende Schmugglerkarriere gelegt
werden kann…

Allerdings muss beim Segeln, ge-
nauso wie in der Realität auch, das
Wetter im Auge behalten werden. Die

Entwickler ha-
ben einige neue
Optionen im
Wettersystem
eingebaut, die
dafür sorgen
werden, dass
der Segeltörn
nic.ht nur ein
Entspannungs-
event wird:
Sturm, Wolken-
bänke und Bran-
dungen warten
auf alle Wasser-
ratten. �
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Ahoi! Die Qual der Wahl

„The Temptation“ präsentiert nicht
nur eine hohe Anzahl verschiedener
Gegnerklassen, sondern hat auch das
AI-System dieser Gegner mit einigen
Extras ausgestattet. So herrscht auch
innerhalb bestimmter Gruppen ein
ständiger Kampf um die Vorherr-
schaft. Der Spieler kann sich diese
Rangeleien zu Nutze machen und lä-
stige Gegner von anderen aus dem
Weg schaffen lassen. Allerdings gibt
es auch eine Kehrseite der Medaille.
Wenn der Spieler unversehens in die
territorialen Machtkämpfe gerät, kann
er schnell ein Opfer der rabiaten
Kämpfe werden…oder mit der Waffe
dafür sorgen, dass der Führungsan-
spruch eindeutig geklärt ist. �

WUSSTEST DU SCHON...

...dass du ein schönes Spek-
takel veranstalten kannst,
wenn du einen Oger nach
Windbreak hineinführst?

Ein bisschen Abwechslung vom
Heldenalltag gefällig? Gehe
zur Windmühle nordwestlich
von Windbreak. Dort treibt
ein riesiger Oger sein Unwesen.
Du kannst den Giganten nach
Windbreak hinunter locken,
indem du kurze Attacken aus-
führst und dich dann wieder
ein paar Schritte zurückziehst.
Der Oger wird dir folgen. Auf
diese Weise erreicht ihr Wind-
break und sobald das Monster
ins Blickfeld der Dorfbewohner
kommt, geht es zur Sache.
Während die einfachen Bauern
das Weite suchen, nehmen die
Krieger, allen voran Ron Ho-
grad, den Kampf auf! 

litzschlag: Der Blitzschlag
ist die Basisattacke der
Luftmagiere. Der Zauber
deckt getroffene Gegner
mit Blitzschaden ein und
ist besonders

bei recht schwachen Geg-
nern sehr wirksam. Der
große Vorteil ist die Attacke
aus der Distanz. Ähnlich
wie beim Bogenschießen
erhalten Sie kaum Scha-
denspunkte, wenn Sie auf
der Hut sind.
Wirkung: 40 Blitzscha-
denspunkte

Heilung: Ein sehr prakti-
scher Zauber, der Ihre Le-
benspunkte immer und
überall regeneriert. Natür-
lich geht das auf Kosten des Mana-
vorrats. Es ist bei diesem Zauber al-
lerdings darauf zu achten, dass die
Heilung immer eine gewisse Zeit

dauert. Die Magie ist damit also
nicht dafür geeignet, mitten im Kampf
zu helfen, sondern kommt eher nach
erfolgreichen Schlachten oder auf
der Flucht zum Einsatz.

Wirkung: 100 HP, Gifthei-
lung

Fluch der Untoten: 
In der Nähe von Friedhöfen
und den Kerkern treffen
Sie immer wieder auf un-
tote Kreaturen. Diese sind
oft sehr stark und nur mit
speziellen Waffen zu be-
siegen. Und natürlich mit
Magie! Diese Zauberkarte
ist das perfekte Gegen-
mittel, um ganze Horden
der Untoten auszulöschen.
Sobald Sie die Magie akti-

vieren, werden alle untoten Kreaturen
im näheren Umkreis erledigt.
Wirkung: 400 Blitzschadenspunkte an
Untoten

Kleine Zauberkunde: Luftmagie
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