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Frisch eingetroffen

gnt und eine Annäherung an die Post-
produktionsmöglichkeiten einfacher 
Film-Post-Production-Tools geschaf-
fen. Dadurch haben die Entwickler 
ein Echtzeit-Feedback zu jeder mög-
lichen HDR-Einstellung.
 „Godrays“ sorgen für gleißende, so-
genannte globale Lichtstrahlen, die 
bei einem Sonnenaufgang langsam 
hinter einem Gebirgszug hervorbre-
chen. Auch lokale Lichtstrahlen, die 
die Ray Marching Rendering Technik 
verwenden, setzen die unmittelbare 
Umgebung mittels volumetrischer 
Effekte stimmungsvoll in Szene. Ne-
ben der Belichtung wird vor allem 
in der neuen Sumpfregion auch der 
Nebel seinen großen Auftritt haben. 

Hier lassen die Entwickler 
mit globalem, lokalen und 
dynamischen Nebel gleich 
drei verschiedene, unter-
schiedlich berechnete Va-
rianten des Dunstschleiers 
über der Landschaft wa-
bern. Um den antalooriani-
schen Nebel besonders re-
alistisch wirken zu lassen, 
setzen die Entwickler auf 
Fluid Simulation sowie Ray-
marching Algorithmen. �

ie neue Grafikengine 
und all die atmosphä-
rischen Effekte, die 
jedes Abenteuer in An-
taloor zu einem echten 
Erlebnis werden lassen, 

waren schon häufiger ein Thema in der 
AP. Da die Entwickler von Reality Pump 
in den letzten Wochen nochmals fleißig 
am technischen Grafikgerüst von „The 
Temptation“ gefeilt haben, haben wir 
unseren rasenden Reporter Jörg Schind-
ler nach Krakau geschickt, um euch auf 
den neuesten Stand des Projektes „An-
taloor 2.0“ zu bringen!
Die wichtigste Erkenntnis: Das neue 
Renderingsystem hat es in sich! So wird 
High Dynamic Range für jede mögliche 

Situation im Tageswechsel eingesetzt 
– von Sonnenaufgang bis Sonnenun-
tergang verändert sich die tageszeitli-
che Stimmung also ebenso dynamisch 
wie der Wetterzyklus. Die Lineare Light 
Pipeline, das Mixed HDR-Lightning-
Modell (Dynamic + Baked Global Illumi-
nation) und kameraähnliche Ausleuch-
tungsadaptionen wie Tiefenschärfe und 
Bewegungsunschärfe tun ihr Übriges, 
um eine visuell beeindruckende Spiel-
welt zu erzeugen. 
Darüber hinaus ist eine flexible Post-
Production-Pipline extrem wichtig für 
eine erfolgreiche und qualitätsorientier-
te Arbeit. Zu diesem Zweck haben die 
Programmierer einen Teil des Editors 
für „The Temptation“ komplett redesi-

Die Überarbeitung des Waffen-
systems bringt auch neue Eigen-
schaften für Schilde mit sich! 
Demnach verfügt jedes Schild 
über zwei Parameter: Der Wert 
fürs aktive Blocken zeigt an, wie 
das Schild eure Fähigkeit, An-
griffe aktiv abwehren zu kön-
nen, modifiziert (z.B. +20%, -5%). 
Der zweite Parameter bezieht 
sich aufs passive Blocken, also 
die Wahrscheinlichkeit, dass 
ein Schild automatisch Schaden 
absorbiert. Ein kleines, bewegli-
ches Schild wie ein Buckler hat 
logischerweise einen hohen Mo-
difikator für das aktive Blocken, 
während sich riesige Turmschil-
de gut für passives Blocken 
eignen. Dieses System korres-
pondiert dabei perfekt mit den 
neuen Eigenschaften der Nah-
kampfwaffen sowie mit den 
verschiedenen Kampfstilen! 
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Kleine Magiekunde: Nekromantie

„The Temptation“: Technik, die begeistert!

kelett-Bogenschütze-Atta-
cke:  Mithilfe dieser speziel-
len Karte können Sie einen 
Skelett-Bogenschützen an 
Ihre Seite beschwören. Dieser  
Fernkampfspezialist unter-

stützt Sie für einen bestimmten Zeit-
raum im Kampf, indem sie automatisch 
alle Gegner in der Umgebung angreift. 
Besonders effektiv  werden die Beschwö-
rungszauber, wenn Sie viel Manavorrat 
zur Verfügung haben und 
gleich mehrere Charakter 
oder Kreaturen erwecken 
können. 
Wirkung: Level-10-Krea-
tur für 2 Minuten 

Giftwolke: Die Giftwolke 
ist ein probates Mittel, 
um eine heranstürmende 
Gegnerschar aufzuhalten 
und mit Schadenspunkte 
einzudecken. Bei Akti-
vierung wird vom Spiel-

charakter aus Gift in die Richtung der 
Feinde versprüht. Dieser Zauber ist 
recht effektiv, allerdings nicht sehr ge-
zielt einsetzbar. Sie sollten die Magie 
nur dann verwenden, wenn kein spe-
zieller Gegner außer Gefecht gesetzt 
werden soll.
Wirkung: 200 Giftschadenpunkte pro 
Gegner 

Aura absorbieren: Bei diesem mächti-
gen Zauber handelt es sich wie-
der einmal um eine dieser Magi-
en, die sich direkt in doppelter 
Hinsicht positiv für Sie ins Zeug 
legt. Sie entzieht allen Kreatu-
ren in der näheren Umgebung 
die Lebenskraft und verstärkt 
gleichzeitig Ihre eigene Vitalität. 
So gestärkt haben Sie anschlie-
ßend leichtes Spiel mit den ge-
schwächten Gegnern.  
Wirkung: Entzieht allen Geg-
nern mindestens 40 HP für 93 
Sekunden
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