
n “The Temptation” warten
jede Menge unterirdische Ge-
wölbe und verwinkelte Ge-
bäude auf den Helden. Klar,
dass es da auch so manchen
geheimen Raum gibt. Und

wie kommt man in einen solchen
Raum hinein? Richtig! Durch eine Ge-
heimtür! Diese Dinger sind aller-
dings für den Normalsterblichen erst
gar nicht sichtbar. Dem Spieler steht
nämlich eine neue Eigenschaft zur
Verfügung, mit der er versteckte Tü-
ren leichter aufspüren kann. Die Ge-
heimtüren in Antaloor sehen wie

ganz normale Wände oder Felsen
aus, wenn man nicht den besonderen
Blick für diese Art von Magie gelernt
hat. Sobald der Spieler seine Erfah-
rungspunkte in diese Ausbildung in-
vestiert, wird es im immer leichter fal-
len, die geheimen Zugänge und damit
den einen oder anderen sehr wert-
vollen Gegenstand zu finden. So-
bald eine Tür entdeckt wurde, kann
sich der Spieler daran machen, sie zu
öffnen. Wer nichts entdeckt, wird
auch keine Chance bekommen, den
dahinter liegenden Raum zu betreten.

Natürlich gibt es so-
wohl in der Weiterent-
wicklung dieser Eigen-
schaft als auch in der Er-
kennbarkeit der magi-
schen Türen Unter-
schiede. Je nach dem, in
welche Stufe sich der
Spieler vorgearbeitet hat
und wie gut die Tür ver-
steckt ist, können die
magischen Eingänge nur
aus nur einem Meter
oder aber schon aus
mehreren Metern Ent-
fernung vom Spieler
entdeckt werden. �
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Immer sch„n der Nase nach

Natürlich haben in „The Temptation“
auch Drachen wieder ihren großen
Auftritt. Und was für einen! Die Ent-
wickler haben sich ganz schön ins
Zeug gelegt und dieses Prachtexem-
plar in die Welt gesetzt. Wie die net-
ten Beißerchen schon deutlich ma-
chen, handelt es sich eindeutig um ei-
nen Fleischfresser, der vor allem in
den trockenen Gegenden der Wü-
sten und Steppen Antaloors zu Hau-
se ist. Und aufgepasst! Dank des
neuen Balancings sind diese Kreatu-
ren nun auch für erfahrene Helden
eine echte Herausforderung! �

WUSSTEST DU SCHON...

…das die Preise beim Ein-
kaufen je nach angesproche-
nem Händler stark variieren
können?

Preise vergleichen lohnt sich
nicht nur beim täglichen Gang
in den Supermarkt, sondern
auch beim Shopping in Anta-
loor. Das Preisgestaltungssy-
stem der Engine sorgt nämlich
dafür, dass Händler den Spie-
ler ganz schön über den Tisch
ziehen. Gerade zu Beginn des
Spiels ist es deshalb sinnvoll,
in den Läden der Händlergilde
einzukaufen. Dort ist das Ver-
hältnis zwischen Einkaufspreis
und Verkaufspreis noch am
ehrlichsten. Sobald du jedoch
bei der Diebesgilde eine hö-
heren Ruf genießt (Status 5 auf-
wärts), solltest du vor allem
dort deine Einkäufe tätigen.

erwirrung: Es gibt
nicht nur sehr effekti-
ve Angriffsmagien,
sondern auch richtig
brauchbare Zauber-
sprüche, um indirekt

ins Kampfgeschehen
einzugreifen. Mit der
Verwirrung reduzieren
sie Die Geschicklich-
keits- und Manawerte
des Gegners für einen
bestimmten Zeitraum.
Das macht vor allem
Sinn, wenn Sie es mit
Fernkämpfern oder Ma-
giern zu tun haben.
Aufgrund der verrin-
gerten Hauptparame-
ter werden deren An-
griffe nicht mehr so
stark sein.
Wirkung: Gegnerge-
schicklichkeit -7 für 24
Sekunden

Reaper-Attacke: Beschwört einen
Reaper, der alle Feinde in der Umge-
bung attackiert.
Die Magie gehört zur Gruppe der Be-
schwörungszauber. Mithilfe dieser
speziellen Karte können Sie einen

Reaper an Ihre Seite
beamen. Diese Krea-
tur unterstützt Sie für
einen bestimmten Zeit-
raum im Kampf, in-
dem sie automatisch
alle Gegner in der Um-
gebung angreift. Be-
sonders effektiv  wer-
den die Beschwö-
rungszauber, wenn Sie
viel Manavorrat zur
Verfügung haben und
gleich mehrere Krea-
turen zum Lebener-
wecken können. Sehr
praktisch!
Wirkung: Level-5-
Kreatur für 1 Minute

Kleine Zauberkunde: Wassermagie
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