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“Two Worlds“.

Insider-Wissen
exklusiv für
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Abonnenten.

Wusstest Du schon...

Im Lauf der Story von „The 
Temptation“ müssen sich die 
Spieler mehr als einmal als 
schwindelfrei erwei-
sen. Die Entwick-
ler haben einige 
beeindrucken-
de Lokalitäten 
entworfen, die 
zum Großteil be-
reits ihren Weg 
ins Spiel gefun-
den haben. Ein 
wichtiges Projekt 
ist dabei die Ma-
gieruniversität. 
Dieses filigrane 
Gebäude kann viele 
Geheimnisse offen-
baren, wenn der Spie-
ler genug Mumm und 
Entdeckerdrang hat. 
Und vor allem muss er 
erst einmal bis zum Ein-
gangstor kommen. Dass ist näm-
lich leichter gesagt als getan! Also 
fangt am besten schon einmal mit 
ein paar Balancierübungen an! Wer 
sich nämlich während des Kämp-
fens noch auf sein Füße konzentrie-
ren muss, hat keine Chance!  � 

urz vor Redaktions-
schluss hatten wir 
noch einmal die Mög-
lichkeit, mit Mirek 
Dymek zu telefonie-
ren und uns auf den 

neuesten Stand der Entwicklungsar-
beiten bringen zu lassen. Dabei hat 
der Leiter des Entwicklerteams mal 
wieder ein paar interessante Infos 
aus dem Sack gelassen und uns den 
Mund wässrig gemacht:

Hallo Mirek, was habt ihr diese Wo-
che denn so gemacht?
Wir haben das schöne Wetter ge-
nossen :-) Nein, im Ernst: Wir arbei-
ten zurzeit an vielen verschiedenen 
Baustellen. Unter anderem testen wir 
eine neue Generation von Vögeln. 
Die KI sorgt dafür, dass die Vie-
cher am Boden sitzen, laufen und 
essen. Sobald allerdings ein NPC 
oder Spielcharakter auftaucht, 
fliegen sie weg und kreisen über 
der Szene. Nach einer Weile lan-
den sie dann wieder. Der Spie-
ler kann da natürlich alles live 
mitverfolgen und somit wird ein 
riesige Dynamik in die Welt inte-
griert.

bermacht: Pimp-up 
your Magic! Alle Tu-
ningfans sind bei die-
ser Magiekarte bes-
tens aufgehoben. Bei 
Aktivierung wird die 

Wirkung einer Offensivmagie verstärkt 
und gleichzeitig der Manaverbrauch 
verringert. Und das gilt für alle offen-
siven Zaubersprüche, egal ob einfacher 
Feuerschlag oder Meteor. 
Diese Übermacht können 
Sie anschließend nutzen, um 
mit besonders hartnäckigen 
Feinden kurzen Prozess zu 
machen. 
Effekt: Offensivzauber 
+60%, Manaverbrauch -30% 
für 36 Sekunden 

Octogron-Attacke: Die Ma-
gie gehört zur Gruppe der 
Beschwörungszauber. Mit-
hilfe dieser speziellen Karte 
können Sie einen Octogron 

Das hört sich beeindruckend an! 
Was gibt’s im technischen Bereich 
zu vermelden?
Hier arbeitet ein Team gerade inten-
siv an der Implementierung von Pa-
ralax Mapping bei Objekten. Bislang 
hatten wir diese Technologie nur bei 
Landschaften angewendet. Durch die 
Ausweitung auf Gegenstände wirkt 
die Welt in „The Temptation“ bis ins 
Detail noch beeindruckender. 

Wir sind gespannt! Aber das kann 
ja noch nicht alles gewesen sein…
Da hast du Recht! Drittes Hauptfea-
ture dieser Woche waren die so ge-
nannte Softpartikel. Diese spezielle 
Partikelnart hat den großen Vorteil, 
dass sie nicht in Objekte hinein 
schneidet. Vielmehr werden die Teil-

chen nach und nach in 
einen Gegenstand hin-
eingeblendet und sorg-
ten damit für einen flie-
ßenden Übergang. Diese 
Technik ist vor allem 
sehr praktisch, um rea-
listische Umwelteffekte, 
wie beispielsweise Nebel 
oder heftige Explosio-
nen, darzustellen. �

an Ihre Seite beamen. Diese Kreatur 
unterstützt Sie für einen bestimmten 
Zeitraum im Kampf, indem sie auto-
matisch alle Gegner in der Umgebung 
angreift. Effekt: Level-5-Kreatur für 1 
Minute

Feuerball:   Der Feuerball ist eine ver-
besserte Variante des Feuerschlags. 
Es handelt sich hierbei ebenfalls um 

eine Fernkampfmagie, die 
relativ leicht eingesetzt 
werden kann. Die höhe-
ren Schadenspunkte müs-
sen allerdings auch mit 
einem größeren Manaver-
brauch bezahlt werden. 
Also ein zweischneidiges 
Schwert. Einmal viel Scha-
den, oder häufig kleinere 
Schadensmengen. Die 
Entscheidung liegt alleine 
bei Ihnen.
Effekt: 80 Feuerschaden-
punkte 

…das Fallen und Bomben in 
Schadensklassen kategori-
siert werden?

Hierbei spielt der aus den Zu-
taten ermittelte Schadenswert 
in Zusammenhang mit ihrem 
Alchemieskill eine wichtige 
Rolle. Je höher der Alchemies-
kill ist, umso höher sind die 
Werte der Schadensklasse des 
neuen Alchemieerzeugnisses. 
Außerdem entsteht eine Bom-
be anstatt einer Falle, wenn vor 
allem Mineralien temporärer 
Wirkung verwendet werden, 
die außerdem einen HP-Wert 
größer als -100 aufweisen. 
Ein weiterer Tipp bei Alche-
miespielchen scheint selbst-
verständlich, wird aber oft 
übersehen: Niemals Zutaten 
giftiger Wirkung mit Zutaten 
heilender Wirkung mischen!
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Kleine Zauberkunde: Feuermagie
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