FEHLERBEHEBUNG

HABEN SIE PROBLEME MIT IHRER SOFTWARE?
Im Folgenden finden Sie eine Reihe von Tipps, die Thnen dabei helfen konnen, die meisten Probleme im
Zusammenhang mit aktuellen DirectX-Spielen zu losen.

Uberpriifen der Systemkonfiguration

Bitte nehmen Sie sich die Zeit und tiberpriifen Sie, ob Thr System den Anforderungen entspricht, die auf der Packung
aufgelistet sind.

Mithilfe des DirectX-Diagnoseprogramms konnen Sie sich einen Uberblick iiber Ihr System verschaffen, wenn Sie sich
nicht sicher sind, ob Thr PC den Anforderungen entspricht. Gehen Sie bitte folgendermallen vor, um das DirectX-
Diagnoseprogramm aufzurufen: Klicken Sie auf die Schaltfléche ,,Start™ und wihlen Sie die Option ,,Ausfiihren®. Geben
Sie in das Textfeld ,,dxdiag” ein. Nun wird die Benutzeroberfliche des DirectX-Diagnoseprogramms angezeigt. Hier
haben Sie Zugriff auf alle relevanten Systemdetails, inklusive Informationen iiber Grafik- und Soundkarte. Sie kdnnen
unter anderem tiiberpriifen, ob Grafik und Sound richtig funktionieren, indem Sie auf die entsprechenden Schaltflichen
klicken, um DirectDraw, Direct3D und DirectSound zu testen.

Hinweis: Falls Sie nicht liber fortgeschrittene Computerkenntnisse verfiigen, wiirden wir IThnen davon abraten,
irgendeine der Optionen im DirectX-Diagnoseprogramm zu dndern.

Vor dem Starten des Spiels

Es kann vorkommen, dass andere Programme die Systemressourcen in Beschlag nehmen, die das Spiel benétigt, um
einwandfrei zu laufen. Nicht bei allen dieser Programme ist es offensichtlich, dass sie aktiv sind, und viele werden
automatisch beim Hochfahren des Systems gestartet. Solche Programme, die stindig auf ihrem System aktiv sind, nennt
man auch ,,Hintergrundanwendungen®. In manchen Fillen konnen sie die Ursache dafiir sein, dass Thr Programm
hingt oder abstiirzt. Deshalb empfehlen wir Thnen, solche Hintergrundanwendungen zu beenden, bevor Sie das Spiel
starten.

e Wenn auf Threm System Antivirus- oder Crash Guard-Programme laufen, sollten Sie diese schlieen oder
deaktivieren, ehe Sie das Spiel starten. Suchen Sie dazu das Symbol des Programms in der Windows-Taskleiste.
Rechtsklicken Sie das Symbol und wihlen Sie die entsprechende Option (,,Deaktivieren™ ,,SchlieBen®, oder dhnliches).

e Sobald Sie die Antivirus- und Crash Guard-Programme deaktiviert haben, sollten Sie auch allgemeine
Hintergrundanwendungen beenden, da diese manchmal zu Problemen fithren, wenn Sie ein PC-Spiel installieren oder
ausfithren. Mehr dazu konnen Sie im Abschnitt ,,Wie man alle unnétigen Hintergrundanwendungen beenden kann“
nachlesen.

Das System aufriumen

Bevor Sie Software installieren, muss sichergestellt sein, dass Thre Festplatte optimal funktioniert. Sie sollten es sich
daher zur Gewohnheit machen, in regelmifBigen Abstinden Thren PC ,,aufzuraumen*.

Die Werkzeuge, die Sie dazu bendtigen, werden mit Windows mitgeliefert: Verwenden Sie ScanDisk, Defragmentierung
und Datentragerbereinigung, damit alles einwandfrei lauft. Dann sind die Chancen groB, dass aktuelle Spiele auf Threm
PC weitgehend problemlos laufen. Ein ,,sauberes* System hat auch den Vorteil, dass es viel effizienter arbeitet, und
somit auch andere Anwendungen, die Sie sonst noch benutzen, schneller und stabiler laufen.

Konsultieren Sie die Windows-Hilfedateien, um sich {iber die Werkzeuge ScanDisk bzw. Fehlerpriifung,
Defragmentierung und Datentriagerbereinigung zu informieren.

Die Benutzung der Windows-Hilfe

1. Klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Start und wéhlen Sie die Option ,,Hilfe* (bzw. ,,Hilfe und Support™), um die
Windows-Hilfe aufzurufen.

2. Klicken Sie jetzt in das Suchen-Feld und geben Sie das entsprechende Schliisselwort ein, z. B. ,,ScanDisk* (Win
98/ME), ,,Fehlerpriifung™ (Win 2000/XP), ,,Defragmentierung und ,,Datentragerbereinigung®. Sie erhalten dann eine
Anleitung, die Thnen erklirt, wie Sie diese Werkzeuge benutzen konnen.



¢ Zundchst sollten Sie versuchen, die aktuellsten Treiber von der Webseite des Herstellers der Grafikkarte
herunterzuladen. Im Folgenden finden Sie eine Liste der bekanntesten Grafikkartenhersteller:

Asus: http://www.asus.com

ATI: http://www.ati.com

Creative Labs: http://www.europe.creative.com

Guillemot: http://www.guillemot.com

Hercules: http://www.hercules.com

« Falls Ihr Problem dadurch nicht geldst wird, dann versuchen Sie bitte, die aktuellsten Treiber des Herstellers Ihres
Grafikkarten-Chipsatzes herunterzuladen:

NVidia: http://www.nvidia.com

ATI: http://www.ati.com

Power VR: http://www.powervr.com

Matrox: http://www.matrox.com

S3: http://www.s3graphics.com

Intel: http://www.intel.com

SIS: http://www.sis.com

e Haben Sie Probleme mit abgehacktem oder stotterndem Sound, oder kommt es bei der Soundausgabe zu
Unterbrechungen? Dann sollten Sie versuchen, die aktuellsten Treiber fiir Ihre Soundkarte herunterzuladen:

Creative Labs: http://www.europe.creative.com
C-Media: http://www.cmedia.com.tw

Diamond: http://www.diamondmm.com

ESS: http://www.esstech.com

Videologic: http://www.videologic.com
Yamaha: http://www.yamaha.com

Wie man alle unnétigen Hintergrundanwendungen beenden kann
Wichtiger Hinweis: Nach dem Beenden des Spiels sollten Sie die Hintergrundanwendungen wieder reaktivieren, indem Sie Thren PC
neu starten. Dadurch werden alle Hintergrundanwendungen, die Sie beendet haben, automatisch reaktiviert.

Windows 98/ME

1. Halten Sie die Tasten STRG und ALT auf Ihrer Tastatur gedriickt und driicken Sie dann ENTF. Nun wird das Fenster ,,Anwendung
schliefen” angezeigt, in dem alle Hintergrundanwendungen aufgelistet werden, die gerade auf Threm System laufen.

2. Um eine Hintergrundanwendung zu beenden, klicken Sie auf den Eintrag in der Taskliste und dann auf die Schaltfliche ,,Task
beenden*.

Hinweis: Beenden Sie auf keinen Fall die Hintergrundanwendungen Explorer und Systray, da diese fiir die Ausfiihrung von
Windows bendtigt werden. Alle anderen Hintergrundanwendungen kénnen Sie gefahrlos beenden.

3. Das Fenster wird jetzt geschlossen und der Task ist beendet. Wiederholen Sie obige Schritte, um alle anderen
Hintergrundanwendungen (bis auf ,,Explorer und ,,Systray) zu beenden.

Windows 2000/XP Professional

1. Halten Sie die Tasten STRG und ALT auf Ihrer Tastatur gedriickt und driicken Sie dann ENTF. Nun wird das Windows-
Sicherheitsfenster angezeigt.

2. Klicken Sie auf , Task-Manager”, um den Windows-Task-Manager zu 6ffnen. Um eine Hintergrundanwendung zu beenden,
wechseln Sie zur Registerkarte ,,Anwendungen®, klicken Sie auf den entsprechenden Eintrag in der Taskliste und dann auf die
Schaltflache ,,Task beenden®.

Hinweis: Abhéngig von Ihren Systemeinstellungen kann es vorkommen, dass bei einem Druck auf STRG, ALT und ENTF nicht das
Windows-Sicherheitsfenster angezeigt wird, sondern sofort der Windows-Task-Manager erscheint.

Windows XP Home

1. Halten Sie die Tasten STRG und ALT auf lhrer Tastatur gedriickt und driicken Sie dann ENTF. Nun wird der Windows-Task-
Manager angezeigt.

2. Um eine Hintergrundanwendung zu beenden, wechseln Sie zur Registerkarte ,,Anwendungen®, klicken Sie auf den entsprechenden
Eintrag in der Taskliste und dann auf die Schaltflache ,, Task beenden®.

Bevor Sie die Hotline anrufen

Wenn Sie anrufen mochten, sollten Sie sich an Ihren PC setzen und die folgenden Informationen bereithalten (sieche Abschnitt
,,Uberpriifen der Systemkonfiguration*). Bereiten Sie bitte auch Notizmaterial vor.

* PC-Marke und -Modell

* Prozessortyp

* Betriebssystem inklusive Versionsnummer (z. B. Windows® 98; Windows® Me)

* RAM (Arbeitsspeicher)

* Informationen iiber Grafik- und Soundkarte und Treiber
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EINLEITUNG

Die epische Rollenspielrevolution von Neverwinter Nights™ wird in der Erweiterung Die Horden des
Unterreichs™ fortgefiihrt. Durch die Erweiterung wird das Spiel um neue Prestigeklassen, Monster, Waffen,
Talente, Fertigkeiten und Zauber bereichert. Eine brandneue Einzelspielerkampagne wartet auf Sie! Aber auch
Spielleiter konnen jetzt noch fantastischere Abenteuer bauen. Es stehen fiinf neue Plattensets und tiber ein
Dutzend neuer Monster zur Verfiigung.

Was Sie alles im Handbuch finden

In dem Handbuch finden Sie eine ausfithrliche Erléuterung aller neuen Méglichkeiten, die Thnen die
Erweiterung bietet. So werden unter anderem die neuen Fertigkeiten, Talente, Zauber und Waffen
beschrieben. Bitte halten Sie auch das Handbuch fiir das Originalspiel bereit, um dort gegebenenfalls jene
Dinge nachzublittern, welche die Grundlagen fiir die neuen Regeln darstellen.

Die Vorgeschichte

Sie sind gerade von der Schattenebene zuriickgekehrt, wo Sie lingere Zeit gefangen waren. Ihre zahlreichen
Abenteuer in jener diisteren Welt haben aus dem unbeholfenen Anfinger, der Sie einst waren, einen
abgebriihten Veteranen gemacht. Nachdem Ihnen die Flucht aus dieser Dimension des Schreckens gelungen
ist, spricht man tiberall voller Ehrfurcht und Respekt iiber Sie. Junge Kinder triumen bereits davon, eines
Tages selbst Abenteurer zu werden und in Thre Fufstapfen zu treten.

Unterhalb der Stadt Tiefwasser liegt das geheimnisvolle Unterreich. Von dort haben sich die Armeen der
Finsternis aufgemacht und belagern jetzt die einst so prichtige Stadt. Sie sind nach Tiefwasser gekommen, um
es vor dieser fiirchterlichen Bedrohung zu retten. Wenn Thnen das gelingt, lassen Sie das Reich normal
sterblicher Abenteurer hinter sich und werden zu einem wahrhaft epischen Helden, zu einer Figur aus den
Legenden selbst.

ERSTE SCHRITTE

Die Datei Liesmich

Die CD-ROM des Spiels Neverwinter Nights: Die Horden des Unterreichs™ enthalt eine Liesmich-Datei, in der
sowohl die Lizenzvereinbarung als auch aktuelle Informationen zum Spiel nachzulesen sind. Sie sollten diese
Datei auf jeden Fall konsultieren, da darin Anderungen beschrieben werden, die am Spiel vorgenommen
wurden, nachdem dieses Handbuch bereits in Druck gegangen war.

Wenn Sie sich diese Datei ansehen méchten, dann wechseln Sie bitte zunichst in das Horden des Unterrecchs-
Verzeichnis auf Threr Festplatte. Normalerweise lautet der entsprechende Verzeichnispfad
,,C:\NeverwinterNights\NWNVY’, es sei denn, Sie haben bei der Installation ein anderes Verzeichnis gewihlt.
Die Liesmich-Datei befindet sich im Unterverzeichnis ,,docs”. Doppelklicken Sie auf die Datei, um sie zu
offnen.

Sie konnen die Liesmich-Datei auch aufrufen, indem Sie einfach auf die Schaltfliche ,,Start” in der Windows®-
Taskleiste klicken und im daraufhin erscheinenden Menii zuerst die Option ,,Programme”, dann ,,Neverwinter

Nights” und schlieflich die Liesmich-Datei wihlen.

Systemanforderungen

Betriebssystem: Windows® 98/Me/2000SP2/XP
Prozessor: 800 MHz (1,5 GHz oder besser empfohlen)
Arbeitsspeicher: 128 MB RAM (256 MB empfohlen)

256 MB RAM fiir Windows® XP
(512 MB RAM empfohlen fir Windows® XP)

Festplattenspeicher: 1,56 GB
CD-ROM-Laufwerk: 8-fach oder schneller
Grafikkarte: 32 MB-Grafikkarte mit T&L-Unterstiitzung*
(64 MB-Grafikkarte mit Hardware T&L-Unterstiitzung empfohlen®)
Soundkarte: DirectX® zertifizierte Soundkarte®

Lokales Netzwerk mit TCP/IP-Protokoll oder aktive
Internetverbindung (56K-Modem oder schneller)

DirectX®: DirectX® Version 8.1b oder hsher
#*Diese Hardware sollte mit DirectX® Version 8.1b oder haher kompatibel sein.

Mehrspielerpartien:

Scetup und Installation
1. Starten Sie Windows® 98/Me/2000SP2/XP.

2. Legen Sie die CD-ROM des Spiels Neverwinter Nights: Die Horden des Unterreichs™ in Thr CD-ROM-
Laufwerk ein.

3. Wenn die AutoPlay-Funktion aktiviert ist, wird jetzt automatisch das Startfenster eingeblendet. Sollte dies
nicht der Fall sein, klicken Sie bitte auf die Schaltfliche ,,Start” in der Windows®-Taskleiste und dann auf
,Ausfithren”. Geben Sie ,D:\Setup” ein und klicken Sie auf OK. (Anmerkung: Falls Threm CD-ROM-
Laufwerk ein anderer Buchstabe als ,D” zugewiesen ist, miissen Sie natiirlich stattdessen den
entsprechenden Buchstaben verwenden.)

4. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, um Neverwinter Nights: Die Horden des Unterreichs™
zu installieren.

5. Sobald die Installation abgeschlossen ist, klicken Sie auf die Schaltflache ,,Start” in der Windows®-Taskleiste
und dann nacheinander auf die Optionen ,, Programme”, ,, Neverwinter Nights”, ,,Neverwinter Nights” um das
Spiel zu starten.

Anmerkung: Damit Sie das Spiel starten kénnen, muss sich die Spiel-CD im CD-ROM-Laufwerk befinden.

DirectX® installieren

Neverwinter Nights: Die Horden des Unterreichs™ benstigt DirectX® 8.1b oder eine hshere Version. Wenn Sie
DirectX®8.1b noch nicht installiert haben, dann klicken Sie einfach auf ,,Ja”, wenn der Computer danach fragt,
ob Sie es installieren wollen.




NEUE RAMERASTEUERUNG

Die Standardeinstellung fiir die Kamera wurde veréndert. Sie sehen IThre Spielfigur nun automatisch von
schriig hinten. Auflerdem wurden die Steuerungsmdglichkeitender Kamera verbessert. Sie kénnen nun dicht
an den Charakter heranzoomen oder weit wegzoomen, so dass Sie einen groferen Spielbereich sehen. Der
Neigungswinkel der Kamera kann jetzt auf einen Wert zwischen -180 Grad und -1 Grad eingestellt werden; Sie
kénnen also quasi durch die Augen des Charakters blicken, wenn Sie méchten. Die neue Steuerung wird im
Folgenden beschrieben:

Kameracinstellung

Normal: Kamera hat eine fest eingestellte Position.

Verfolgeransicht: Die Kamera blickt von hinten iiber die Schulter des Charakters.

¢ Driicken Sie ,,*” (Sternchen) auf dem Ziffernblock, um zwischen den beiden Ansichten zu wechseln.

Mausrad
¢ Driicken Sie das Mausrad, und halten Sie es gedriickt.
¢ Bewegen Sie das Mausrad nach vorne, um heranzuzoomen.

¢ Bewegen Sie das Mausrad nach hinten, um wegzuzoomen.

Tastatur
Normale Kameraansicht

Taste Wirkung

Einfiigen Kamera blickt von oben auf den Charakter.

Entfernen Kamera ganz nach unten (blickt in Richtung Horizont)
Bild nach unten (gedriickt halten) Zuriick zur Standardansicht

Posl So weit wie méglich heranzoomen

Erlde SO Welt VVie mOgllC}l WegZOOmen

Bild nach unten/oben Kamera nach oben/unten bewegen

Verfolgeransicht
Taste Wirkung
Einfiigen Kamera blickt von oben auf den Charakter.
Entfernen Kamera ganz nach unten (blickt in Richtung Horizont)

Bild nach unten (gedriickt halten) Zurtick zur Standardansicht
Bild nach unten/oben

Kamera nach oben/unten bewegen

LAND UND LEUTE

Stadte und Gewdolbe
Tiefwasser

Tiefwasser stellt die wichtigste kosmopolitische Macht an der Schwertkiiste dar und wird von vielen Personen
als die ,,Stadt der Pracht” bezeichnet. Die Stadt ist ein wichtiges Zentrum fiir Handel und Forschung und liegt
direkt an einem vorziiglichen Hafen. Fiir die Biirger der Stadt geht das Leben seinen gewohnten Gang. Doch
in dem riesigen Gewdlbe, das unter der Stadt liegt und als der , Unterberg” bezeichnet wird, regt sich etwas.
Auf Tiefwasser kommt eine der grofiten Krisen in seiner langen Geschichte zu. Alles, was einst sicher unter der
Stadt eingesperrt war, ist drauf und dran, in die Stadt vorzudringen. Drow, Betrachter und die gefiirchteten

Gedankenschinder setzen der Stadt zu.
&

Der Unterberg

Der verriickte Magier Halaster Schwarzmantel hat Tausende Tunnel unter Tiefwasser errichtet und so ein
merkwiirdiges und duflerst gefihrliches Labyrinth geschaffen. Dort hat er seine Schitze, die Ergebnisse seiner
verriickten Experimente und seine Vorrite verstaut. Halaster unterwarf méchtige Kreaturen seinem Willen und
besiedelte mit ihnen das sich sténdig dndernde Labyrinth. Nur wenige Abenteurer, die sich in den Unterberg
vorgewagt haben, sind zuriickgekehrt, um von ihren Erlebnissen zu erzihlen. Jenen, denen es gelungen ist,
sollte man Respekt zollen.

Das Unterreich

Ganze Gesellschaften existieren unter der Oberfliche der Welt. Imperien entstehen und zerfallen, ohne dass
ihre Existenz iiberhaupt an die Oberflichenwelt dringen wiirde. Die grausamsten Herrscher des Unterreichs
sind die Drow. Diese geichteten Vettern der Elfen haben majestitische Stitten im lichtlosen Unterreich
errichtet. Doch in dieser Welt der Finsternis hausen auch Kreaturen, die noch viel gefshrlicher und
widerwirtiger als die Dunkelelfen sind. Sie haben sich zwischen den besiedelten und zivilisierten Gegenden des
Unterreichs ihre Nische gesucht.

Charaktere in unsever Geschichte

Durnan

Durnan ist ein ehemaliger Abenteuer, der nun der Besitzer des kleinen Gasthofes ,Zum
Géhnenden Schlund” ist. Er betreibt den Gasthof gemeinsam mit seiner Frau Mhaere
(ebenfalls eine Abenteurerin im Ruhestand) und ihrer gemeinsamen Tochter Tamsil.
Der Gasthof ist vor allem deswegen bekannt, weil er angeblich direkt tiber dem
Unterberg liegt.

Bei dieser Drow handelt es sich um die mysterisse und geheimnisvolle Anfiihrerin einer
grofen Armee aus dem Unterreich, die Tiefwasser bedroht. Sie hat sich selbst den Titel
,.die Valsharess” verlichen, was in der Sprache der Drow soviel wie ,, Konigin” bedeutet.
Thr wahrer Name bleibt ein Geheimnis. Durch ihre Macht und zahllose Intrigen hat sie
die Feinde ihres eigenen Volkes zu einer michtigen Armee zusammengeschmiedet und
droht nun, damit die michtigste Stadt in ganz Faertn zu stiirzen. Uber sie und ihre
Streitkrifte ist praktisch nur bekannt, dass sie offenbar eine fortschrittliche Art der
Feuermagie gemeistert haben. Die Valsharess ist stolz, intelligent und siegessicher.

Der temperamentvolle halb-orkische Barbar ist fiir seine Stirke und Wildheit bekannt.
Er ist zum Gihnenden Schlund gekommen, um seinen starken Waffenarm im Kampf
gegen die Streitkréfte des Unterreichs zur Verfiigung zu stellen.



Deekin

Deekin ist ein iiberraschend talentierter Koboldbarde. Er wurde von einem Weiflen
Drachen zu einem Meister seiner Kunst herangebildet. Doch das liegt schon lange
zuriick. Deekin ist weit gereist und hat sogar ein wenig dazu beigetragen, die Welt vor
der fliegenden Stadt Undernzit zu retten.

Linu ist eine elfische Klerikerin. Sie ist sanftmiitig und mildtatig, doch sie verteidigt thre
Geféhrten voller Entschlossenheit und Begabung. Als sie hérte, dass Tiefwasser Hilfe
benétigt, ist sie so rasch wie moglich in die Stadt geeilt.

Sharwyn ist Kdmpferin und Bardin. Sie wiirde nie aus einem Kampf fliehen, von dem
sie glaubt, dass sie ihn irgendwie gewinnen kann. Und ihre Selbstsicherheit sorgt dafiir,
dass sie glaubt, jeden Kampf irgendwie gewinnen zu kénnen, auch wenn es ganz diister
fiir sie aussieht. Sie versucht stets, thren Willen durchzusetzen, und sucht voller
Begeisterung nach seltenen Musikstiicken, die sie hrem Repertoire hinzufiigen konnte.

™Monster

Tomi ist ein Halblingschurke, bei dem es meist nicht lange dauert, bis er wieder
mittendrin in einem wilden Abenteuer und einem Haufen Schwierigkeiten steckt. Fiir
jene, die es nicht stort, die eigene Geldborse stets im Auge zu behalten, stellt dieser
mutige und flinke Halbling einen idealen Reisebegleiter dar.

Die Dunkelheit hilt viele Uberraschungen bereit. Hier ein paar Beispiele, was einem so im Unterreich

begegnen kann ...

oD

Betrachter

Der Betrachter ist der Stoff, aus dem die Albtréume gesponnen sind. Diese Kreatur, die
man auch ,,Augentyrann” oder , Kugel der vielen Augen” nennt, ist unter Abenteurern
als todlicher Gegner beriichtigt. Aus ihren kleinen Augen kann die Kreatur
Augenstrahlen verschieflen, von denen jede Sorte eine andere Art von Zauber
nachahmt. Sie sind in der Lage, Gegner unschédlich zu machen oder sie zu zerstoren.
Aus dem groflen Zentralauge dringt ein Strahl, der alle magischen Effekte und Zauber
aufhebt, die auf einem Abenteurer liegen, wodurch er zum leichten Opfer fiir den
Betrachter wird.

Drinnen sind blutriinstige Kreaturen, die in den Tiefen der Erde lauern und
warmbliitige Kreaturen aller Art verspeisen. Alle Drow miissen einen speziellen Test
bestehen, der ihnen von ihrer Géttin Lolth auferlegt wird. Jene, die dabei scheitern,
werden zu Drinnen umgewandelt. Sie sind dazu verdammt, ein Leben halb als Spinne
und halb als Drow zu fiihren. Drinnen und Drow hassen einander , leidenschaftlich”.

Gallertwiirfel sind nahezu durchsichtig. Sie bewegen sich langsam durch die Génge von
Gewolben und Hohlen und verzehren Aas, Kreaturen und Miill. Ein Gallertwiirfel
kann einen Abenteurer innerhalb weniger Augenblicke bewegungsunfihig machen und
vollsténdig verschlingen.

Die Illithiden sind auch als Gedankenschinder bekannt. Diese scheufilichen Kreaturen,
deren Gesicht mit Tentakeln bewehrt ist, sind kérperlich schwach, verfiigen aber tiber
iiberlegene geistige Fahigkeiten. Thre unglaublich starken paranormalen Kréfte ksnnen
einen Gegner sekundenschnell lihmen. Der Gedankenschinder hat dann alle Zeit der
Welt, seine Tentakel um den Schédel des Opfers zu schlingen und ihm geniisslich das
Gehirn auszusaugen. Da diese Prozedur &uflerst ungesund ist, sterben die meisten
Helden daran! Gedankenschinder kénnen auflerdem sehr realistische Illusionen
erschaffen, die man nur schwer durchschauen kann.

Die Kampagne: Die Horden des Unterreichs™

Die Module, aus denen die Kampagne besteht, fiihren Thren Charakter von der 12. bis 15. Stufe hinauf in hohe
epische Stufen. Doch auch nachdem Sie die Kampagne durchgespielt haben, warten noch epische Talente und
Zauber auf Thren Charakter, fiir die seine Stufe noch zu niedrig ist. Der Grund dafiir ist ganz einfach: Dank
der Erweiterung Die Horden des Unterreichs kann Thr Charakter nun bis zur 40. Stufe aufsteigen! Sie sollten
die Chance nutzen und das Spiel online spielen. In fantastischen Mehrspielerpartien lernen Sie so andere
Spieler kennen und bringen Thren Charakter auf die héchsten Stufen.

@y,
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SPIELER-HANDBUCH
Die Horden des Unterreichs ist ein Abenteuer, in dem Sie zahlreiche neue Fertigkeiten und Talente einsetzen
und Thren Charakter auf bisher ungeahnte Stufen steigern kénnen.

CHARAKTERERSCHAFFUNG
Um Die Horden des Unterreichs zu spielen, bendtigen Sie einen hochstufigen Charakter. Das Unterreich ist
nicht der geeignete Ort fiir einen Abenteurer, der noch am Beginn seiner Laufbahn steht!

Wenn Sie méchten, konnen Sie mit einem Charakter aus dem urspriinglichen Neverwinter Nights oder mit
einem Charakter aus Der Schatten von Undernzit weiterspielen. Sie kénnen aber auch einen vorgefertigten
Charakter wahlen. Die vorgefertigten Charaktere sind nun besonders leicht an Thre Bediirfnisse anzupassen.
Wihlen Sie einfach den gewiinschten Charakter aus, und klicken Sie dann auf ,, Anpassen”. Sie kénnen jetzt
das Aussehen, das Portrit, das Geschlecht und eine Stimme auswihlen. Anmerkung: Sie kénnen auch einen
anderen Chara.kter, den Sie gespeichert haben, auswihlen und anpassen, statt einen der vorgefertigten
Charaktere zu verwenden.

Wenn Sie einen Charakter der 12. oder einer niedrigeren Stufe wihlen, gestattet Ihnen das Spiel, den
Charakter entweder automatisch oder manuell mehrere Stufen zu steigern, bis er die 15. Stufe erreicht. Sie
konnen das Spiel mit einem Charakter beginnen, der mindestens die 12. Stufe hat. Wenn Sie jedoch einen
deutlich hoherstufigen Charakter verwenden, sind die Die Horden des Unterreichs natiirlich nicht so
herausfordernd wie mit einem niedrigstufigeren Charakter.

ERFAHRUNGSPUNKTE UND
STUFENAUFSTIEG
Wenn Thr Charakter geniigend Erfahrungspunkte auf seinen Abenteuern gesammelt hat, kann er eine Stufe
aufsteigen. Dadurch wird er méchtiger und kann sein néchstes Abenteuer leichter bestehen. Am Ende des
Handbuchs finden Sie Tabellen, in denen die nétigen Erfahrungspunkte fiir die einzelnen Stufen
zusammengefasst sind.

Klassenstufe: Die Klassenstufe ist die Anzahl der Stufen, die ein Charakter in einer bestimmten Klasse hat. Bei
einem Charakter mit Klassenkombination ist die Klassenstufe niedriger als die Charakterstufe. Ein Beispiel:
Andorian ist ein Kampfer/Magier der Stufen 8/7. Er hat 8 Klassenstufen als Kimpfer und 7 Klassenstufen als
Magier.
Charakterstufe: Die Charakterstufe ist die Summe aller Klassenstufen. Andorian aus dem vorigen Beispiel hat
eine Charakterstufe von 15.

GESINNUNGSWECHSEL

Wenn sich Thr Charakter anders verhalt, als es fiir seine Gesinnung angemessen ist, kénnen seine Taten zu
einem Gesinnungswechsel fiihren, beispielsweise von gut nach bése oder von rechtschaffen nach chaotisch. Das
Ausmaf der Verinderung héingt von den Taten ab, und so ein Gesinnungswandel kann teilweise dramatische
Konsequenzen haben.

Wenn beispielsweise ein Paladin eine sehr bése oder sehr chaotische Tat begeht, verindert sich seine Gesinnung
so stark, dass er nicht mehr rechtschaffen gut ist. Dadurch verliert er auch seinen Status als Paladin. Die
meisten Aktionen, die nicht zur Gesinnung eines Charakters passen, haben nur geringe Auswirkungen auf die
Gesinnung. Auch ein guter Charakter kann einmal einen schlechten Tag haben und einem Geschiftsinhaber
mit Gewalt drohen, wenn er keine besseren Preise bekommt. Das hat nur geringe Auswirkungen auf seine
Gesinnung. Macht der Charakter jedoch seine Drohung wahr, kommt es zu einer starken
Gesinnungsverschiebung in Richtung , bése”.

Bel guten Chgral{teren, die eine bose Tat begehen, hat das eine stérkere Auswirkung als bei neutralen
Charakteren. Ahnliches gilt fiir bose und neutrale Charaktere und gute Taten.

CoD

MEHRERE GEFOLGSLEUTE

Sie konnen maximal zwei Gefolgsleute gleichzeitig dabei haben. Wenn Sie einen dritten Gefolgsmann
einstellen, verlisst der erste Gefolgsmann automatisch die Gruppe.

Gefolgsleute: Manchmal schliefit sich Thnen ein Charakter automatisch an, der fiir das Fortschreiten der
Handlung von entscheidender Bedeutung ist. Derartige Gefolgsleute zéhlen nicht zum Limit, kénnen Sie
jedoch jederzeit und ohne Vorwarnung verlassen, sobald sie ihre Aufgabe erfiillt haben.

EPISCHE REGELN
Die Epischen Regeln erkliren, wie Thr Charakter iiber die 20. Stufe aufsteigen kann. Um die neuen Méglichkeiten
zu nutzen, die diese Regeln bieten, muss Thr Charakter mindestens 21 Charakterstufen haben.

Beispiele

Reinblut ist ein Kémpfer. Er wird zu einem epischen Kampfer, sobald er die 21. Stufe erreicht. Damien ist ein
Schurke /Assassine der Stufen 9/10. Er hat 19 Charakterstufen. Da es sich beim Assassinen um eine Prestigeklasse
handelt, kann er sie erst iber die 10. Stufe steigern, sobald er 20 Charakterstufen hat. Daher muss er jetzt zunéichst
1 Stufe als Schurke aufsteigen. Sobald er dann die 20. Charakterstufe erreicht hat, kann er auch wieder als Assassine
aufsteigen. Er ist danach epischer Schurke und epischer Assassine.

GRUNDKILASSEN
Es gibt elf Grundklassen, und jeder Abenteurer muss seine Laufbahn in einer dieser 11 Grundklassen beginnen.

Die Grundklassen werden im Handbuch fiir das urspriingliche Neverwinter Nights ausfiihrlich besprochen.

Im Abschnitt , Tabellensammlung” auf Seite 56 finden Sie Tabellen fiir den Stufenaufstieg mit Grund-
Angriffsbonus und Rettungswiirfen.

3| Barbar
ﬁ\‘ Der epische Barbar ist ein tobender Krieger, der seine Gegner mit erstaunlicher Leichtigkeit in
Streifen schneiden kann. Er stellt die archetypische Verksrperung des blutigen Kriegers im
Kampfrausch dar.

Trefferwiirfel: W12
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Barbar erhilt alle vier Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Barbaren: Alles verschlingender Kampfrausch, Epische Abhértung, Epische
Kampfstirke, Epische Schadensreduz_i_erung, Furcht erregender Kampfrausch, Méchtiger Kampfrausch,
Riistungshaut, Uberlegene Initiative, Uberwéltigender Kritischer Treffer, Vernichtender Kritischer Treffer,
Waffenfokus.

Prestigeklassentipps
Barbaren konnen zu méchtigen Finsteren Streitern oder Waffenmeistern werden.

K| Barde
ﬁ Die Musik des epischen Barden ist perfekter als perfekt, ermutigender als ermutigend und
inspirierender als inspirierend. Mit einem einfachen Lied kann er die michtigsten Kreaturen
schwichen oder seine Verbiindeten zu unglaublicher Starke und Macht anstacheln.

Trefferwiirfel: W6
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Barde erhilt alle drei Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Barden: Dauerhafte Inspiration, Epische Willensstirke, Epischer
Fertigkeitsfokus, Epischer Zauberfokus, Fluchlied, Verbesserte Geschicklichkeit, Verbessertes Charisma,
Verbessertes Im Kampf zaubern.
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Prestigeklassentipps

Barden eignen sich vorziiglich, um die Laufbahn des Schattentinzers oder des Harfner-Kundschafters
einzuschlagen. Barden, die gerne kimpfen, sollten sich an der Laufbahn eines Jiingers der Roten Drachen
versuchen.

Druide

Méchtige, urtiimliche Krifte beherrschen die Natur. Der epische Druide kann diese Krifte
entfesseln. Der epische Druide ist ein méchtiger Vertreter der Natur, und das Gleichgewicht
gebietet, dass er seine groffen Kréfte mit Bedacht einsetzt.

Trefferwiirfel: W8
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Druide erhilt alle vier Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Druiden: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch Lautlos zaubern,
Automatisch Schnell zaubern, Drachengestalt, Energieresistenz, Epische Durchschlagende Zauber, Epischer
Zauberfokus, Verbesserte Weisheit, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Prestigeklassentipps
Die Fihigkeiten des epischen Druiden werden am Besten durch den Wahren Wandler erginzt.

Hexenmeister
Der epische Hexenmeister ist zu einem beinahe mythischen Wesen geworden. Dennoch diirstet

es thn nach immer mehr Macht, und sein Bestreben, arkane Geheimnisse zu meistern, findet
kein Ende.

Trefferwiirfel: W4
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Hexenmeister erhilt alle drei Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Hexenmeister: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch Lautlos
zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Energieresistenz, Epische Durchschlagende Zauber, Epischer
Zauberfokus, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Prestigeklassentipps
Hexenmeister bringen die idealen Voraussetzungen mit, um ein Bleicher Meister oder Jiinger der Roten
Drachen zu werden.

Kampfer
E-E Der epische Kéampfer ist tiber die Reihe der gestéhlten und erfahrenen Kimpfer hinausgewachsen.
Er ist der wahre Meister der Kriegsfihrung. Der epische Kdmpfer weifl, wie er seine Gegner
bezwingt, egal unter welchen Umstinden er kédmpfen muss. Obwohl sein Weg, dieses Ziel zu
erreichen, ein langer und harter Weg gewesen ist, hat seine wahre Reise erst begonnen. In den Reichen der
Gétter und anderer méchtiger Wesen ist er wie ein Neugeborenes.

Trefferwiirfel: W10
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Kimpfer erhilt alle zwei Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Kimpfer: Epische Abhirtung, Epische Kampfstirke, Epische
Waffenspezialisierung, Epischer Waffenfokus, Riistungshaut, Schadensreduzierung, Uberlegene Initiative,
Uberwiiltigender Kritischer Treffer, Verbesserter Betiubender Schlag, Verbesserter Wirbelwindangriff,
Vernichtender Kritischer Treffer.
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Prestigeklassentipps

Kampfern stehen zahlreiche Méglichkeiten offen. Sie kénnen unter anderem vorziigliche Finstere Streiter,
Waffenmeister oder Zwergische Verteidiger werden. Elfische oder halb-elfische Kimpfer, die den Kampf mit
dem Bogen bevorzugen, sollten sich iiberlegen, Arkane Bogenschiitzen zu werden.

| Kleriker
g-‘ M| Der epische Kleriker ist der hachste Diener seiner Gottheit. Er verbreitet thr Wort und dient als

kol | Gesandter der Kirche. Der epische Kleriker verfiigt tiber grofle Macht und gebietet iiberall Respekt.

Trefferwiirfel: W38
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Kleriker erhélt alle drei Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Kleriker: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch Lautlos zaubern,
Automatisch Schnell zaubern, Epische Durchschlagende Zauber, Epischer Zauberfokus, Planares Vertreiben,
Riistungshaut, Verbesserte Weisheit, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Prestigeklassentipps
Kémpferische Kleriker sollten sich iiberlegen, ob sie nicht die Laufbahn eines Vorkimpfers des Torm
einschlagen wollen. Bése Kleriker kénnen zu machtigen Finsteren Streitern werden.

Domiinen und Externare vertreiben

Anmerkung: Externare wurden in der Erweiterung verstéirkt. Sie erhalten eine Resistenz gegen Vertreiben
in Hohe ihrer Zauberresistenz. (Denken Sie auch daran, dass nur Kleriker, die iiber die Doménen Gutes
oder Boses gebieten, Externare vertreiben kénnen, ohne das neue Talent Planares Vertreiben zu wihlen.)
Gegen das Talent Planares Vertreiben kommt nur die halbe Zauberresistenz als Resistenz gegen Vertreiben
zur Anwendung.

Magier
Wissen ist Macht, und die Suche nach neuem Wissen endet niemals. Die Anzahl der magischen
J 2| Geheimnisse, die es noch zu entdecken gilt, scheint fiir den epischen Magier niemals zu enden.

Trefferwiirfel: W4
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Magier erhilt alle drei Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Magier: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch Lautlos zaubern,
Automatisch Schnell zaubern, Epische Durchschlagende Zauber, Epischer Zauberfokus, Verbesserte
Intelligenz, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Prestigeklassentipps
Der Bleiche Meister ist eine starke Prestigeklasse, die durch die Fihigkeiten des epischen Magiers ideal
ergénzt wird.




™Moénch
”l ’ Die Geschwindigkeit, Kraft, Anmut und Willensstirke eines epischen Ménches, kann von

anderen sterblichen Wesen niemals erreicht werden. Seine Macht steigt ins schier Unermessliche,
wihrend er sich von seiner sterblichen Hiille lst und eine innere Ruhe erreicht, von der niedere
Sterbliche nur trdumen kénnen.

Trefferwiirfel: W8

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Ménch erhilt alle fiinf Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.
Speziell: Alle drei Stufen erhsht sich die Bewegungsrate des Monchs um 10%.

Bonustalente fiir den epischen Ménch: Energieresistenz, Epische Abhértung, Riistungshaut,
Schadensreduzierung, Selbsttarnung, Verbesserte Zauberresistenz, Verbesserter Betiubender Schlag,
Verbesserter Ki-Schlag.

Prestigeklassentipps
Der Schattentinzer stellt fiir verschlagene Ménche eine gute Wahl dar. Besonders gliubige Ménche kénnen
den Weg eines Vorkampfers des Torm einschlagen.

" "L.‘ﬂ Paladin
r ; Der epische Paladin steht im Kampf gegen das Chaos und das Bsse in der Welt an vorderster
RPB| Front. Er st ein leuchtendes Fanal der Hoffnung fiir alle, die gegen das Bose kimpfen.

Trefferwiirfel: W10
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Paladin erhélt alle drei Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Paladin: Absolute Gesundheit, Epische Abhértung, Epische Kampfstirke,
Epischer Ruf, Epischer Waffenfokus, Méchtiges Niederstrecken, Planares Vertreiben, Riistungshaut,
Uberwiltigender Kritischer Treffer, Verbessertes Im Kampf zaubern, Vernichtender Kritischer Treffer.

Prestigeklassentipps
Ein Paladin, der zum Vorkdmpfer des Torm wird, verbessert seine bereits betrichtlichen offensiven und
defensiven Fihigkeiten noch weiter.

Schurke
| Der epische Schurke ist der ultimative Dieb. Seine legendéren Fahigkeiten fithren dazu, dass man
B | I (o D ™ chrelht Er ist ein Meister der Verschlagenheit,
Téuschung und Tiicke.

Trefferwiirfel: W6
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 8 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Waldldufer erhilt alle vier Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Schurken: Atemberaubende Geschwindigkeit, Ausweichrolle,
Entschliipfender  Geist, Epische Reflexbewegung, Epischer = Fertigkeitsfokus, ~Epischer ~ Ruf,
Fertigkeitsmeisterschaft, Opportunist, Schwéchender Schlag, Selbsttarnung, Uberlegene Initiative,
Verbesserter Hinterhiltiger Angriff, Verbessertes Entrinnen.

Speziell: Der Schaden durch einen hinterhltigen Angriff steigt bei allen geraden Stufen, die der epische
Schurke erhilt, um +1W6.

Prestigeklassentipps
Epische Schurken konnen meisterliche Assassinen und Schattentinzer werden.

Waldlaufer

Der epische Waldldufer verfiigt iiber einen scharfen Verstand und bewegt sich mit tédlicher
Anmut durch die Natur. Der epische Waldldufer ist sowohl ein Beschiitzer als auch ein Jéger.
Seine Fihigkeiten spiegeln das wider.

Trefferwiirfel: W10
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Waldldufer erhélt alle drei Stufen nach der 20. Stufe ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Waldliufer: Atemberaubende Geschwindigkeit, Epische Abhértung,
Epische Kampfstirke, Epischer Waffenfokus, Erzfeind, Feindbezwinger, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Prestigeklassentipps
Ein epischer Waldlufer, der Stufen als Magier oder Hexenmeister hat, ist der perfekte Arkane Bogenschiitze.

PRESTIGEKLASSEN

Prestigeklassen sind wie Grundklassen, aufler dass man erst dann Stufen in ihnen aufsteigen kann, wenn man
bestimmte Voraussetzungen erfiillt. Daher kann ein Charakter der 1. Stufe natiirlich auch keine Prestigeklassen
wihlen; er muss durch sorgféltige Auswahl seiner Fihigkeiten die Voraussetzungen fiir das Erwerben einer
Prestigeklasse schaffen. Sie sollten sich bereits im Vorfeld iiber die Voraussetzungen fiir die gewiinschte
Prestigeklasse informieren und darauf hinarbeiten.

Prestigeklassen konnen ebenfalls zu epischen Klassen werden, allerdings funktioniert das ein wenig anders als
bei normalen Klassen. Eine Prestigeklasse kann solange nicht iiber die 10. Stufe hinaus gesteigert werden, bis
der Charakter die 20. Charakterstufe (die Summe aller Klassenstufen) erreicht. Ab dann kann der Charakter
seine Prestigeklasse auf die 11. Stufe und dariiber hinaus steigern.

Arkaner Bogenschiitze

Arkane Bogenschiitzen sind die Anfiihrer elfischer Kriegsgruppen. Ein Arkaner Bogenschiitze ist
ein Krieger, der darin geschult ist, seine Fahigkeiten im Kampf mit seiner Magie noch weiter zu
steigern.

Anmerkung: Die Prestigeklasse des Arkanen Bogenschiitzen wurde in der Erweiterung Der Schatten von
Undernzit im Spiel integriert. (Sie konnen das Hauptspiel und diese erste Erweiterung gemeinsam erwerben,
wenn Sie Neverwinter Nights Gold Edition kaufen.) Falls Sie Der Schatten von Undernzit nicht auf Threm PC
installiert haben, kénnen Sie diese Prestigeklasse auch nicht verwenden. Weitere Informationen iiber den
Arkanen Bogenschiitzen finden Sie entweder im Handbuch von Der Schatten von Undernzit oder von
Neverwinter Nights Gold Edition.

Epischer Arkaner Bogenschiitze

Der epische Arkane Bogenschiitze stellt sozusagen die lebende Verlingerung seines Bogens dar.
Normale Bogenschiitzen kénnen nur staunend zusehen, welche Kunststiicke er mit seinem Bogen
vollbringen mag.

Trefferwiirfel: W8

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Arkane Bogenschiitze erhilt alle vier Stufen ein Bonustalent.
Bonustalente fiir den epischen Arkanen Bogenschiitzen: Epische Abhéirtung, Epische Kampfstirke,
Epische Reflexe, Epischer Waffenfokus (Kurzbogen, Langbogen), Uberwiltigender Kritischer Treffer
(Kurzbogen, Langbogen), Verbesserte Geschicklichkeit, Verbessertes Im Kampf zaubern,
Vernichtender Kritischer Treffer (Kurzbogen, Langbogen).

Speziell
Pfeil verzaubern: Fiir je zwei Stufen jenseits der 9. Stufe erhsht sich der Verbesserungsbonus der

Pfeile, die ein Arkaner Bogenschiitze verschiefit, um +1.
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| Assassine

A\' Der Assassine ist ein Meister darin, rasche tédliche Angriffe zu fithren. Assassinen agieren oft als

| Spione, Informanten, gedungene Mérder und Instrumente der Rache. IThre zahlreichen finsteren
Fihigkeiten gestatten es thnen, Meuchelmorde mit erstaunlicher und schockierender Effizienz

und Prizision auszufiihren.

(

Im Gegensatz zum Finsteren Streiter ist der Assassine nicht bése, weil er sich einer dunklen Macht
verschrieben hat, sondern weil es ihm schlicht und einfach véllig an Moral und Ethik mangelt.

Anmerkung: Die Prestigeklasse des Assassinen wurde in der Erweiterung Der Schatten von Undernzit im Spiel
integriert. (Sie konnen das Hauptspiel und diese erste Erweiterung gemeinsam erwerben, wenn Sie Neverwinter
Nights Gold Edition kaufen.) Falls Sie Der Schatten von Undernzit nicht auf Threm PC installiert haben, konnen
Sie diese Prestigeklasse auch nicht verwenden. Weitere Informationen iiber den Assassinen finden Sie
entweder im Handbuch von Der Schatten von Undernzit oder von Neverwinter Nights Gold Edition.

Epischer Assassine

Der epische Assassine kann miihelos von Schatten zu Schatten gleiten. Er liegt unermiidlich auf der
Lauer, bis sein Opfer wehrlos ist, und schlégt dann blitzschnell wie eine Kobra zu. Nur eine Leiche
bleibt zuriick.

Trefferwiirfel: W6
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Assassine erhilt alle vier Stufen ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Assassinen: Epische Reflexe, Epischer Fertigkeitsfokus (Leise
bewegen), Epischer Fertigkeitsfokus (Verstecken), Selbsttarnung, Uberlegene Initiative, Verbesserte
Geschicklichkeit, Verbesserter Hinterhaltiger Angriff, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Speziell
Hinterhiltiger Angriff: Alle zwei Stufen tiber der 9. Stufe erhsht sich der Schaden durch einen
Hinterhaltigen Angriff um +1W6.

Rettungswiirfe gegen Gift: Alle zwei Stufen tiber der 10. Stufe verbessert sich der Bonus auf
Rettungswiirfe gegen Gift um +1.

Dunkelsicht (Stufe 3): Der Bleiche Meister sieht im Dunkeln wie am hellen Tag.

Untote herbeizaubern (Stufe 4): Der Bleiche Meister kann méchtigere Untote herbeizaubern.

Todlose Kraft (Stufe 5): Der Bleiche Meister erhélt 3 zusitzliche Trefferpunkte pro Stufe.

Untotes Transplantat (Stufe 6): Der Bleiche Meister ersetzt einen seiner Arme gegen einen untoten Arm,
mit dem er zweimal téglich einen Angriff ausfithren kann, der in der Lage ist, Gegner zu lthmen. Ab der 8.
Stufe kann er den Angriff dreimal taglich ausfithren.

Knochenhart (Stufe 7): Der Bleiche Meister ist gegen Betdubung, Festhalten und Lihmung immun.
Todlose Meisterschaft (Stufe 10): Der Bleiche Meister kann Gegner durch eine Beriihrung mit seinem
untoten Arm téten. Diese Féhigkeit kann dreimal tiglich eingesetzt werden.

Alle 2 Klassenstufen als Bleicher Meister erhalt der Charakter zusitzliche Zauber in seiner urspriinglichen
Klasse, ganz so, als wire er eine Stufe in dieser Klasse aufgestiegen. Das gilt nur fiir die Zauber, die er pro Tag
wirken kann, und nicht fiir seine Zauberstufe.

Tipp: Wie und warum man zum Bleichen Meister wird
Hexenmeister und Magier kénnen zu méchtigen Bleichen Meistern werden. Sie opfern einen Teil ihrer
magischen Fshigkeiten, um zu stérkeren Nahkampfern zu werden.

Normalerweise ist es keine sehr effiziente Entscheidung, sich als arkaner Magieanwender den
nekromantischen Kiinsten zuzuwenden. Jene, die iiber die Macht des Untodes gebieten wollen,
schlagen fast immer den Weg eines Anwenders géttlicher Magie ein. Es gibt jedoch eine
Alternative fiir jene, die sich auf die Kréfte des Untodes konzentrieren und dennoch nicht allzu viel arkane
Krifte dafiir opfern wollen. Der Bleiche Meister konzentriert sich auf das Studium seltsamer Kréfte und
verfiigt iiber makabere Fahigkeiten.

Trefferwiirfel: W6

Fertigkeiten: Der Bleiche Meister erhélt keinerlei zusitzliche Fertigkeiten.

Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

Unm zu einem Bleichen Meister zu werden, muss der Charakter folgende Voraussetzungen erfiillen:
Arkane Zauber wirken: 3. Grad oder hoher.

Gesinnung: Jede beliebige nicht gute Gesinnung.

Fihigkeiten
Knochenriistung (Stufe 1): Natiirliche Riistungsklasse +2. Der Bonus erhsht sich alle vier Stufen um +2.

g Bleicher Meister
o
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Tote beleben (Stufe 2): Einmal taglich kann der Bleiche Meister einen untoten Diener herbeizaubern.

G

Epischer Bleicher Meister

Das Band zwischen dem Epischen Bleichen Meister und der Welt der Untoten ist besonders stark
ausgeprégt.

Trefferwiirfel: W6

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Bleiche Meister erhilt alle drei Stufen ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Bleichen Meister: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch
Lautlos zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Energieresistenz, Epische Durchschlagende Zauber,
Epischer Zauberfokus, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Speziell
Todlose Kraft: Alle fiinf Stufen erhlt der Bleicher Meister zusitzliche +5 permanente Trefferpunkte.

Knochenriistung: Die Knochenriistung verbessert sich alle vier Stufen iiber der 8. Stufe um +2.

Untotes Transplantat: Der Bleiche Meister kann den iibernatiirlichen Angriff fiir je drei Stufen
einmal tiglich zusitzlich einsetzen.

1 Finsterer Streiter
Ein Finsterer Streiter ist eine Verkdrperung des Bosen, so wie ein Paladin eine Verkérperung des

Guten ist. Daher bezeichnen viele den Finsteren Streiter auch als Anti-Paladin. Ein Finsterer
Streiter ist ein todlicher Gegner von allem, was gut ist. Es gibt wohl kaum eine Klasse, die einen
schlechteren Ruf geniefit.

Anmerkung: Die Prestigeklasse des Finsteren Streiters wurde in der Erweiterung Der Schatten von Undernzit
im Spiel integriert. (Sie konnen das Hauptspiel und diese erste Erweiterung gemeinsam erwerben, wenn Sie
Neverwinter Nights Gold Edition kaufen.) Falls Sie Der Schatten von Undernzt nicht auf Threm PC installiert
haben, konnen Sie diese Prestigeklasse auch nicht verwenden. Weitere Informationen iiber den Finsteren
Streiter finden Sie entweder im Handbuch von Der Schatten von Undernzit oder von Neverwinter Nights Gold
Edition.



Cpischer Finsterer Streiter

Der epische Finstere Streiter stellt ein verdorbenes Spiegelbild des epischen Paladins dar. Das Bsse
scheint aus jeder Pore seines Korpers zu dringen.

Trefferwiirfel: W10

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Finstere Streiter erhilt alle drei Stufen ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Finsteren Streiter: Absolute Gesundheit, Epische Abhirtung,
Epische Kampfstirke, Epischer Ruf, Epischer Waffenfokus, Episches Scheusal, Machtiges
Niederstrecken, Planares Vertreiben, Riistungshaut, Uberwiltigender Kritischer Treffer, Verbesserter
Hinterhaltiger Angriff, Verbessertes Im Kampf zaubern, Vernichtender Kritischer Treffer.

Speziell
Hinterhiltiger Angriff: Alle drei Stufen iiber der 10. Stufe erhsht sich der Schaden durch einen
Hinterhéltigen Angriff um +1W6.

Scheusal herbeizaubern: Fiir je fiinf Klassenstufen als Finsterer Streiter iiber der 10. Stufe erhalt
das herbeigezauberte Scheusal +2 Trefferwiirfel, +2 auf die natiirliche Riistungsklasse und +1 auf

Stirke und Intelligenz.

Jiinger der Roten Drachen

Man sagt, dass die magischen Kréifte der Hexenmeister daher kommen, weil irgendwann das Blut
eines Drachen zum Teil ihrer Blutlinie wurde. Jiinger der Roten Drachen sind jene Hexenmeister
und Barden, die ihre magischen Krifte als Katalysator nutzen, um das Drachenblut der Roten
Drachen, das in thren Adern fliefit, zu entfesseln und seine Krifte vollstindig zu nutzen. Viele dieser fihigen
Magieanwender ziehen auf Abenteuer aus, um noch mehr iiber ihr drakonisches Erbe herauszufinden. Oft
zieht es sie zu Gegenden hin, die dafiir bekannt sind, dass sich dort Drachen aufhalten.

Trefferwiirfel: W6; Speziell (siehe unten)

Fertigkeiten: Ein Jiinger der Roten Drachen erhlt keine zusitzlichen Fertigkeiten.

Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

Um zu einem Jiinger der Roten Drachen zu werden, muss der Charakter folgende Voraussetzungen erfiillen:

Klasse: Hexenmeister oder Barde

Fertigkeiten: 8 Fertigkeitsringe auf Sagenkunde

Fihigkeiten

Drakonische Riistung (Stufe 1): Der Jiinger der Roten Drachen erhdlt +1 auf die natiirliche
Riistungsklasse. Auf den Stufen 5, 8 und 10 erhsht sich der Bonus jeweils um +1.

Drakonische Attributserhshung (Stufe 2): Der Jiinger der Roten Drachen erhalt Starke +2. Auf Stufe
4 erhalt er Stirke +2, auf Stufe 7 erhilt er Konstitution +2 und auf Stufe 9 Intelligenz +2. Auf Stufe 10
schlieBlich erhcht sich die Stirke nochmals um +4 und das Charisma um +2.

Odemwaffe (Stufe 3): Der Jiinger der Roten Drachen kann die Odemwaffe eines Roten Drachen
einsetzen. Er richtet damit 2W10 Schadenspunkte an. Ab der 7. Stufe richtet er 4W10 Schadenspunkte an und
ab der 10. Stufe 6W10 Schadenspunkte.

Trefferwiirfel W8 (Stufe 4): Der Jiinger der Roten Drachen erhilt ab jetzt 1W8 Trefferpunkte, wenn er
eine Stufe aufsteigt.

Trefferwiirfel W10 (Stufe 6): Der Jiinger der Roten Drachen erhlt ab jetzt IW10 Trefferpunkte, wenn
er eine Stufe aufsteigt.

Fliigel (Stufe 9): Dem Jiinger der Roten Drachen wachsen Fliigel.

Halb-Drache (Stufe 10): Der Jiinger der Roten Drachen wird ein Halb-Drache. Er erhlt Dunkelsicht
und Immunitit gegen Schlaf, Lahmung und Feuer.
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Tipp: Wie und warum man ein Jiinger der Roten Drachen wird
Nur Hexenmeister oder Barden kénnen zum Jiinger der Roten Drachen werden. Angehérige beider Klassen
eignen sich fiir die Prestigeklasse gleichermafen.

Epischer Jiinger der Roten Drachen

Das drakonische Erbe zu akzeptieren, war nur der erste Schritt fiir den Jiinger der Roten Drachen.
Wenn er die Energien des Drachen in seinem Blut wahrlich verstehen, beherrschen und entfesseln will,
muss er den Weg des epischen Jiingers der Roten Drachen einschlagen.

Trefferwiirfel: W12

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Jiinger der Roten Drachen erhélt alle vier Stufen ein Bonustalent.
Bonustalente fiir den epischen Jiinger der Roten Drachen: Automatisch Gestenlos zaubern,
Automatisch Lautlos zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Epische Abhirtung, Epische
Durchschlagende Zauber, Epische Kampfst'eirke, Epischer Ruf, Epischer Zauberfokus, Riistungshaut,
Schadensreduzierung, Verbessertes Im Kampf zaubern.

Speziell
Der Schaden, den die Odemwaffe des Jiingers der Roten Drachen anrichtet, erhsht sich alle drei
Stufen iiber der 10. Stufe um +1W10.

Der SG des Rettungswurfs gegen die Odemwaffe erhsht sich alle vier Stufen tiber der 10. Stufe um +1.

Harfner gehoren zu einer Geheimgesellschaft. Die Mitglieder haben sich dem Ziel verschrieben,
J das Bose zu bekémpfen, das Wissen zu erhalten und ein Gleichgewicht zwischen der Zivilisation
und der unberiihrten Wildnis zu wahren. Die Harfner-Kundschafter erfiillen bei der Organisation
der Harfner zahlreiche Aufgaben, beispielsweise Spionage, verdeckte Missionen und das Uberbringen
wichtiger Botschaften und Informationen.

@1 Harfner-Kundschafter

Anmerkung: Die Prestigeklasse des Harfner-Kundschafters wurde in der Erweiterung Der Schatten von
Undernzit im Spiel integriert. (Sie kénnen das Hauptspiel und diese erste Erweiterung gemeinsam erwerben,
wenn Sie Neverwinter Nights Gold Edition kaufen.) Falls Sie Der Schatten von Undernzit nicht auf Threm PC
installiert haben, kénnen Sie diese Prestigeklasse auch nicht verwenden. Weitere Informationen iiber den
Harfner-Kundschafter finden Sie entweder im Handbuch von Der Schatten von Undernzit oder von
Neverwinter Nights Gold Edition.

Epischer Harfner-Kundschafter

Harfer-Kundschafter konnen maximal die 5. Stufe erlangen. Daher kénnen sie niemals zum epischen
Harfner-Kundschafter werden. Natiirlich kann ein Charakter, der Harfner-Kundschafter ist, in seinen
anderen Klassen epische Stufen erreichen.
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| Schattentinzer
L1/ Schattentdnzer agieren genau an der Grenze zwischen Licht und Schatten. Den geschickten

1| Meistern der Tduschung traut wohl niemand so recht, doch rufen sie iiberall, wo sie hingehen,

Erstaunen und auch ein wenig Bewunderung hervor. Obwohl Schattentinzer in enger
Verbindung zu den Schatten stehen und gerne List und Tiicke einsetzen, gibt es eben so viele gute wie bése
Schattentinzer.

Schattentinzer arbeiten oft gemeinsam als eine Truppe und bleiben nie lange an einem Ort. Einige von ihnen
setzen ihre ungewsohnlichen Fahigkeiten wie Schausteller ein. Andere agieren wie Schurken und nutzen ihre
Fihigkeiten, um Verteidigungsanlagen und Verteidigungsmechanismen zu iiberwinden oder um andere hinters
Licht zu fithren. Alle Schattenténzer sind von einer sorgféltig gepflegten Aura des Mysteriums umgeben, so
dass die einfache Bevolkerung nie weifl, ob ihnen die Schattentinzer Bsses wollen oder ihnen gut gesinnt sind.

Anmerkung: Die Prestigeklasse des Schattentéinzers wurde in der Erweiterung Der Schatten von Undernzit im
Spiel integriert. (Sie kénnen das Hauptspiel und diese erste Erweiterung gemeinsam erwerben, wenn Sie
Neverwinter Nights Gold Edition kauten.) Falls Sie Der Schatten von Undernzit nicht auf Threm PC installiert
haben, kénnen Sie diese Prestigeklasse auch nicht verwenden. Weitere Informationen tiber den Schattentéinzer
finden Sie entweder im Handbuch von Der Schatten von Undernzit oder von Neverwinter Nights Gold Edition.

Epischer Schattentanzer
Der epische Schattenténzer unterscheidet sich praktisch nicht mehr von der Dunkelheit, die ihn
verhiillt.

Trefferwiirfel: W8
Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 6 + IN-Modifikator
Bonustalente: Der epische Schattenténzer erhélt alle drei Stufen ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Schattentéinzer: Epische Atemberaubende Geschwindigkeit, Epische
Reflexbewegung, Epische Reflexe, Epischer Fertigkeitsfokus, Epischer Schattenfiirst, Selbsttarnung,
Uberlegene Initiative, Verbesserter Wirbelwindangriff.

Speziell
Schatten herbeizaubern: Fiir je drei Stufen des Schattenténzers iiber der 9. Stufe erhilt die
herbeigezauberte Kreatur zusétzlich +2 Trefferwiirfel.

Im Schatten ausweichen: Fiir je fiinf Stufen erhdlt der Schattentinzer zusitzlich
Schadensreduzierung +2. Der Verbesserungsbonus von magischen Waffen, der gegen diese
Schadensreduzierung zur Anwendung kommt, erhsht sich um +1. (Ein Schattentdnzer der 15. Stufe
hat beispielsweise Schadensreduzierung 12/+4.)

Vorkampfer des Torm
Vorkampfer des Torm sind méichtige Krieger, die sich Torms Sache verschreiben. Sie verteidigen
heilige Stiitten, zerstoren Feinde der Kirche und téten mythische Bestien.

Trefferwiirfel: W10

Fertigkeiten: Umgang mit allen einfachen Waffen und Kriegswaffen, leichten und mittelschweren Riistungen

und Schilden.

Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

Um zu einem Vorkémpfer des Torm zu werden, muss ein Charakter folgende Voraussetzungen erfiillen:
Grund-Angriffsbonus: +7

Talente: Waffenfokus mit einer Nahkampfwaffe

Gesinnung: Eine beliebige, nicht bsse Gesinnung

Fihigkeiten

Hinde auflegen (Stufe 1): Der Vorkimpfer des Torm kann seine Klassenstufe mal seinem
Charismamodifikator an Schaden heilen. Die Fihigkeit richtet bei Untoten Schaden an. Sie ist mit der
Fihigkeit Hande auflegen des Paladins kumulativ.

Bonustalent: Der Vorkampfer des Torm erhalt alle 2 Stufen (also auf der 2., 4., 6. usw.) ein Bonustalent wie
ein Kémpfer (aufler Waffenspezialisierung).

Geheiligte Verteidigung (Stufe 2): Der Vorkémpfer des Torm erhélt +1 auf alle Rettungswiirfe. Der
Bonus erhoht sich alle 2 Stufen um +1.

Béses niederstrecken (Stufe 3): Einmal tiglich kann der Vorkémpfer des Torm Béses niederstrecken. Er
addiert seinen Charismamodifikator zum Angriffswurf und richtet +1 SP pro Klassenstufe an.

Géttlicher Zorn (Stufe 5): Einmal taglich erhalt der Vorkdmpfer des Torm +3 auf Angriffs-, Schadens- und
Rettungswiirfe. Auflerdem erhilt er Schadensreduzierung 5/+1. Die Wirkungsdauer betrigt so viele Runden
wie der Charismamodifikator.

Epischer Vorkampfer des Torm

Torm fishrt den epischen Vorkampfer des Torm mit sicherer Hand durch sein Leben. Der epische
Vorkémpfer des Torm hat sich iiber die Reihen der normalen Krieger des Torm hinausgearbeitet und
ist zur wahren Personifizierung von Torms Macht geworden.

Trefferwiirfel: W10

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Vorkdmpfer des Torm erhalt alle vier Stufen ein Bonustalent.
Bonustalente fiir den epischen Vorkdmpfer des Torm: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch
Lautlos zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Epische Abhartung, Epische Durchschlagende Zauber,
Epische Kampfétﬁrke, Epischer Waffénfokus, Planares  Vertreiben,  Riistungshaut,
Schadensreduzierung, Uberlegene Initiative, Uberwiltigender Kritischer Treffer, Verbesserte Weishetit,

Verbesserter Betiubender Schlag, Verbesserter Wirbelwindangriff, Verbessertes Im Kampf zaubern,
Vernichtender Kritischer Treffer, Zauberfokus.

Speziell

Heilige Verteidigung: Die Rettungswiirfe verbessern sich alle 2 Stufen um +1.

Géttlicher Zorn: Alle fiinf Stufen erhshen sich die Boni auf Angriffs-, Schadens- und Rettungswiirfe
um weitere +2.

Tipp: Wie und warum man zum Vorkimpfer des Torm wird

Paladine, die zum Vorkampfer des Torm werden, kénnen auch von etlichen Fihigkeiten eines Kampfers
profitieren. Auf der anderen Seite kénnen Kémpfer dhnliche Fihigkeiten wie ein Paladin erlangen, wenn sie zu
einem Vorkdmpfer des Torm werden.




@r¥| Waffenmeister

".“ Der Waffenmeister strebt nach Perfektion im Umgang mit einer bestimmten Nahkampfwaffe. Er

’ will eins mit dieser Waffe werden und sie so einsetzen, als wire sie eine natiirliche Verlingerung
seines Kérpers.

Trefferwiirfel: W10

Fertigkeiten: Der Waffenmeister erhilt keine zusitzlichen Fertigkeiten.

Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

Um zu einem Waffenmeister zu werden, muss der Charakter folgende Voraussetzungen erfiillen:
Grund-Angriffsbonus: +5

Talente: Waffenfokus fiir eine Nahkampfwaffe, Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise,
Ténzelnder Angriff und Wirbelwindangriff.

Fertigkeiten: 4 Fertigkeitsréinge auf Einschiichtern

Fihigkeiten

Gewihlte Waffe (Stufe 1): Der Waffenmeister formt mit einer Waffe eines bestimmten Typs ein enges
Band. Wenn er eine Wafe dieser Art fiihrt, erhilt er zusitzliche Vorteile im Kampf, die von seiner Stufe
abhingen. Ohne das Talent Gewhlte Waffe kann der Ki-Schaden nicht voll genutzt werden.

Ki-Schaden (Stufe 1): Einmal téglich richtet der Waffenmeister automatisch Maximalschaden an.
Erhshter Multiplikator (Stufe 5): Der Schadensmultiplikator fiir kritische Treffer erhsht sich im Kampf
mit der gewahlten Waffe um +1. (Aus x2 wird also beispielsweise x3.)

Verbesserter Waffenfokus (Stufe 5): Der Waffenmeister erhlt zusitzlich +1 auf Angriffswiirfe, wenn er
mit der gewahlten Waffe kiampft.

Kritischer Ki-Treffer (Stufe 7): Die Bedrohungschance der gewahlten Waffe erhsht sich um +2.

Tipp: Wie und warum man ein Waffenmeister wird
Kampfer konnen zu vorziiglichen Waffenmeistern werden. Der Waffenmeister benstigt zahlreiche Talente als
Voraussetzung. Thr Charakter muss daher mindestens iiber Geschicklichkeit 13 und Intelligenz 13 verfiigen.

Epischer Waffenmeister

Das Band zwischen dem Waffenmeister und seiner Waffe wird noch stirker. Der epische
Waffenmeister stellt im Kampf mit seiner gewihlten Waffe wahrlich eine zerstorerische Kraft dar.
Trefferwiirfel: W10

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Waffenmeister erhilt alle drei Stufen ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Waffenmeister: Atemberaubende Geschwindigkeit, Epische
Abhirtung, Epische Kampfstirke, Epischer Waffenfokus, Riistungshaut, Schadensreduzierung,

Uberlegene Initiative, Uberwiltigender Kritischer Treffer, Verbesserter Wirbelwindangriff,
Vernichtender Kritischer Treffer.

Speziell
Uberlegener Waffenfokus: Der epische Waffenmeister erhlt alle fiinf Stufen +1 auf Angriffswiirfe

mit seiner gewdhlten Waffe.

Wahrer Wandler

Ein Wahrer Wandler hat keine ihm eigene Gestalt mehr. Stattdessen nimmt der Wahre Wandler
stets jene Gestalt an, die thm zu einem bestimmten Zeitpunkt am Besten dienlich ist. Wahrend
andere Wesen sich bei threm Selbstverstindnis auf thr Aussehen und ihre Gestalt stiitzen, kommt
der Wahre Wandler gerade durch seine sich stets indernde Gestalt seinem wahren Ich néher. Fiir die Wahren
Wandler ist es eine Notwendigkeit, dass ihr Selbstverstindnis auf der Natur ihrer Seelen und nicht auf threm
Aussehen beruht, denn sie sind das Einzige, was an thnen konstant bleibt. Die grofie innere Stirke ihrer Seele
ermdglicht es ithnen, stets in neuer Gestalt aufzutreten und doch ganz sie selbst zu bleiben.

Trefferwiirfel: W8

Fertigkeiten: Der Wahre Wandler erhilt keine zusétzlichen Fertigkeiten.

Fertigkeitspunkte: 4 + IN-Modifikator

Um zu einem Wahren Wandler zu werden, muss der Charakter folgende Voraussetzungen erfiillen:

Talente: Wachsamkeit.

Zauber wirken: Zauber des 3. Grades oder hoher.

Alternative Gestalt: Muss tiber die natiirliche Féhigkeit verfiigen, eine alternative Gestalt anzunehmen (wie
beispielsweise die Fahigkeit Tiergestalt des Druiden).

Fihigkeiten
Héhere Tiergestalt I (Stufe 1): Der Wahre Wandler kann sich in einen Nestling verwandeln (Blauer,
Griiner, Roter, Schwarzer oder weifler Drache).

Héhere Tiergestalt IT (Stufe 3): Der Wahre Wandler kann sich in einen Minotaurus, eine Harpyie oder
einen Gargyl verwandeln.

Héhere Tiergestalt III (Stufe 5): Der Wahre Wandler kann sich in einen Mantikor, einen Basilisk oder
eine Drinne verwandeln.

Humanoide Gestalt (Stufe 7): Der Wahre Wandler kann sich in verschiedene Humanoide verwandeln.
Hohere Tiergestalt IV (Stufe 10): Der Wahre Wandler kann sich in eine Medusa, einen riesigen
Schreckenstiger oder einen Gedankenschinder verwandeln.

Etliche der Gestalten ermoglichen es dem Wahren Wandler, die angeborenen, speziellen Fihigkeiten des
entsprechenden Monsters zu verwenden. Wenn sich der Wahre Wandler beispielsweise in einen Weiflen Nestling
verwandelt, kann er die Odemwaffe Kéltekegel beliebig oft einsetzen. Sie kénnen auf diese Krifte im Kreismenii
unter ,,Zauber” zugreifen. Manche Krifte konnen Sie beliebig oft einsetzen, andere nur tiglich begrenzt.

Tipp: Wie und warum man Wahrer Wandler wird
In Neverwinter Nights konnen nur Druiden Wahre Wandler werden.
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Epischer Wahrer Wandler

Der epische Wahre Wandler ist der wahre Meister des Gestaltwandelns. Indem er entsprechende
epische Talente auswihlt, kann er praktisch zu jeder Kreatur werden, die man sich vorstellen kann.
Trefferwiirfel: W8

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Wahre Wandler erhalt alle drei Stufen ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Wahren Wandler: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch
Lautlos zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Drachengestalt, Energieresistenz, Epische

Durchschlagende Zauber, Epischer Zauberfokus, Externargestalt, Konstruktgesralt, Untotengestalt,
Verbesserte Weisheit, Verbessertes Im Kampf zaubern.




Zwergischer Verteidiger
Der Zwergische Verteidiger ist ein Vorkiimpfer der Sache der Zwerge, eines zwergischen Adligen,
eines zwergischen Gottes oder der zwergischen Lebensart. Wie schon der Name andeutet, ist der
Zwergische  Verteidiger besonders darin  geschult, eine schier uniiberwindliche
Verteidigungsstellung zu bilden. Eine Kampfreihe von Zwergischen Verteidigern ist wesentlich robuster als
eine 3 m dicke Steinmauer, und viel gefahrlicher!

Trefferwiirfel: W12

Fertigkeiten: Fertigkeit im Umgang mit einfachen Waffen und Kriegswaffen, leichten, mittelschweren und
schweren Riistungen sowie Schilden.

Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

Um zu einem Zwergischen Verteidiger zu werden, muss ein Charakter folgende Voraussetzungen erfiillen:
Volk: Zwerg

Grund-Angriffsbonus: +7

Talente: Abhéirtung, Ausweichen

Gesinnung: Beliebige, rechtschaffene Gesinnung

Fihigkeiten

Bollwerk (Stufe 1): Der Zwergische Verteidiger erhdlt +4 auf Stirke und Konstitution, +2 auf alle
Rettungswiirfe und einen Ausweichbonus +4 auf die RK. Der Zwergische Verteidiger kann die Fahigkeit auf
der 1. Stufe einmal téiglich einsetzen und ein zusitzliches Mal fiir je 2 weitere Stufen.

Unbewusste Verteidigungsbereitschaft (Stufe 1): Der Zwergische Verteidiger verliert seinen
Geschicklichkeitsbonus auf die RK nicht, wenn er auf dem falschen Fufl erwischt wird. Ab der 6. Stufe kann er
nicht mehr in die Zange genommen werden, und ab der 10. Stufe erhalt er +1 auf Rettungswiirfe gegen Fallen.

Schadensreduzierung (Stufe 6): Der Zwergische Verteidiger ignoriert die ersten 3 Schadenspunkte von
einem Treffer im Kampf. Ab der 10. Stufe ignoriert er die ersten 6 Schadenspunkte von einem Treffer im Kampf.

Tipp: Wie und warum man zum Zwergischen Verteidiger wird

Ein zwergischer Kdmpfer kann zu einem &uflerst méchtigen Zwergischen Verteidiger werden. Denken Sie
daran, dass Thr Charakter iiber Geschicklichkeit 13 verfiigen muss, damit er das Talent Ausweichen erlernen
kann, das eine der Voraussetzungen darstellt.

Epischer Zwergischer Verteidiger

Der epische Zwergische Verteidiger ist zu einem unbeweglichen Hindernis geworden, das man schier
unmdglich aus dem Weg réumen kann. Dieser gestihlte Krieger kann gegen praktisch jeden Feind
bestehen, den man sich nur vorstellen kann.

Trefferwiirfel: W12

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Zwergische Verteidiger erhilt alle vier Stufen ein Bonustalent.
Bonustalente fiir den epischen Zwergischen Verteidiger: Absolute Gesundheit,
Energieresistenz, Epische Abhéirtung, Epische Kampfstirke, Epischer Waffenfokus, Riistungshaut,
Schadensreduzierung, Uberwiltigender Kritischer Treffer, Vernichtender Kritischer Treffer.

Speziell
Bollwerk: Fiir je drei Stufen iiber der 9. Stufe kann der epische Zwergische Verteidiger die Fihigkeit
einmal zusitzlich pro Tag einsetzen.

Schadensreduzierung: Die Schadensreduzierung erhsht sich fiir je vier Stufen iber der 10. Stufe
um 3 Punkte.
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FERTIGKEITEN

Sie sollten sich auf jene Fertigkeiten konzentrieren, welche die Fihigkeiten Thres Charakters am besten
erginzen und der Rolle entsprechen, die er in der Gruppe spielt.

Anmerkung: Um von einer der Fertigkeiten zu profitieren, miissen Sie zumindest einmal einen
Fertigkeitspunkt auf die entsprechende Fertigkeit geben, wenn Sie eine Stufe aufsteigen.

Anderung: Die Fertigkeit Magischen Gegenstand benutzen wurde verindert, so dass sie den
Dungeons&Dragons™-Regeln besser entspricht. Wenn Sie das Spiel auf dem Schwierigkeitsgrad ,,Hardcore”
oder schwieriger spielen, ist zum Verwenden eines Zaubers von einer Schriftrolle ein Fertigkeitswurf fiir

Magischen Gegenstand benutzen SG 25 + Grad des Zaubers erforderlich.

. Bluffen

'? Der Charakter kann selbst die unglaubwiirdigsten Aussagen glaubwiirdig vermitteln. Die
1 Fertigkeit umfasst den Einsatz von Schauspielkunst, Betriigerei, Uberzeugung, Irrefithrung und

missversténdlicher Korpersprache.

Bezugsattribut: Charisma

Klassen: Alle

Ungeiibte Anwendung: Ja

Schwierigkeitsgrad: Je unglaubwiirdiger der Bluff ist, desto hsher ist der Schwierigkeitsgrad.
Anwendung: Wird im Gesprach ausgewihlt.

| Einschiichtern
Der Charakter kann andere einschiichtern. So kann er beispielsweise einen Raufbold dazu bringen,

azaam= | klein beizugeben oder aus einem Gefangenen gewiinschte Informationen herausquetschen.

Bezugsattribut: Charisma
Klassen: Alle
Ungeiibte Anwendung: Ja

Schwierigkeitsgrad: Je schwieriger das Gegentiber einzuschiichtern ist, desto schwieriger ist auch der
Fertigkeitswurf.

Anwendung: Wird im Gespréich ausgewihlt.
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Falle anfertigen
Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann aus Rohmaterial verschiedene Fallen anfertigen.
Manche Fallen erfordern die Verwendung der neuen Waffen, die man wie Granaten einsetzt

(siehe Seite 50).
Bezugsattribut: Intelligenz
Klassen: Alle
Ungeiibte Anwendung: Ja
Waurf: Der SG wird durch die Art der Falle bestimmt, die der Charakter anfertigen will.

Verwendung: Muss ausgewihlt werden.

Hier ein paar Beispiele der Komponenten, die fiir bestimmte Fallen erforderlich sind.
Feuer: Alchemistenfeuer
Verstrickung: Verstrickungsbeutel
Dornen: Fufangeln

Heiliger Schaden: Weihwasser
Elektrizitit: Quarz

Gas: Erstickungspulver

Eis: Kiltestein

Negative Energie: Skelettknschel
Schall: Donnerstein
Séurespriihfalle: Siureflasche

Handwerk (Riistungsschmied)
Der Charakter kann Riistungen aus den verschiedensten Materialien herstellen. Im Abschnitt
,,Gegenstéinde herstellen und verbessern” auf Seite 51 finden Sie detaillierte Erklarungen.

Bezugsattribut: Intelligenz
Klassen: Alle
Ungeiibte Anwendung: Ja

Schwierigkeitsgrad: Der Schwierigkeitsgrad héingt von dem Gegenstand ab, der hergestellt werden soll (auch
das wird im Abschnitt ,, Gegenstéinde herstellen und verbessern” genauer erléutert).

Anwendung: Das nétige Material verwenden.

Handwerk (Waffenschmied)

Der Charakter kann Waffen aus den verschiedensten Materialien herstellen. Im Abschnitt
,,Gegenstinde herstellen und verbessern” auf Seite 51 finden Sie detaillierte Erklarungen.

Bezugsattribut: Intelligenz
Klassen: Alle
Ungeiibte Anwendung: Ja

Schwierigkeitsgrad: Der Schwierigkeitsgrad héngt von dem Gegenstand ab, der hergestellt werden soll (auch
das wird im Abschnitt ,, Gegenstinde herstellen und verbessern” genauer erlautert).

Anwendung: Das notige Material verwenden.
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Schitzen
3 Je hoher der Fertigkeitswert des Charakters ist, desto bessere Preise erhlt er beim Ver- und

il | Einkauf von Waren.

Bezugsattribut: Intelligenz

Ungeiibte Anwendung: Ja

Klassen: Alle

Anwendung: Automatisch in jedem Geschaft.

Turnen
Ein Charakter mit einem hohen Fertigkeitswert in Turnen kann Gelegenheitsangriffen entgehen.

Bezugsattribut: Geschicklichkeit

Klassen: Alle
Ungeiibte Anwendung: Nein
Schwierigkeitsgrad: Siehe unter Speziell

Speziell: Jedes Mal, wenn jemand einen Gelegenheitsangriff gegen einen Charakter durchfiihrt, der tiber die
Fertigkeit Turnen verfiigt, macht dieser automatisch einen Fertigkeitswurf (SG 15). Bei Erfolg entgeht der
Charakter dem Angriff. Alle fiinf Fertigkeitsrénge (es geht hier nicht um den Fertigkeitswert, sondern nur um
die Fertigkeitsrange ; der Geschicklichkeitsbonus wird nicht mitgerechnet) erhélt der Charakter +1 auf die RK.

Anwendung: Automatisch

TALENTE

Avrkane Verteidigung
Der Charakter erhalt +2 auf Rettungswiirfe gegen eine bestimmte Schule der Mage.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Zauberfokus in der gewﬁnschten Schule,

Verwendung: Automatisch.

Blind kampfen
E Der Charakter kann auch gegen unsichtbare Gegner (oder wenn er geblendet ist) effizient

kampfen. In dem einen Fall besteht eine bestimmte Chance, auch bei einem normalerweise

erfolgreichen Treffer daneben zu schlagen. Mit dem Talent hat der Charakter zwei Wiirfe, statt
nur einen, um diese Prozentzahl zu iibertreffen. Auflerdem erhalten unsichtbare Kreaturen keinen
Angriffsbonus im Nahkampf gegen den Charakter.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Keine.

Verwendung: Automatisch.

N
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Yoa¥ Defensive Kampfweise

<. Der Charakter kann defensiv kimpfen und erhilt +5 auf die RK, aber -5 auf Angriffswiirfe.
= Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: IN 13+.

Erforderlich fiir: Verbesserte Defensive Kampfweise.
Verwendung: Kampfmodus.

Dickschadel

Der Charakter erhilt +2, um sich Provokationen zu widersetzen, und Willenswiirfe +1.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewahlt werden.

Verwendung: Automatisch.

Doppelkick
Wenn der Charakter einen Gegner mit einem waffenlosen Angriff trifft, kann er sofort einen

zusiitzlichen Angriff gegen einen anderen Gegner in Nahkampfreichweite ausfiihren. Der
Charakter erhilt auf diese Weise maximal einen freien Angriff.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +3 oder besser, GE 15+, Verbesserter Unbewaffneter Schlag.

Verwendung: Automatisch.

7 | Energien widerstehen

‘ Der Charakter erhdlt +5 auf Resistenz gegen die gewihlte Energieform (die ersten fiinf
\ Schadenspunkte werden ignoriert, wenn der Charakter durch diese Energieform Schaden erhdlt).
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Grundbonus auf Zzhigkeitswiirfe +8.

Verwendung: Automatisch.
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Fluchlied
Barden konnen Lieder singen, mit denen sie ihre Feinde verfluchen. Taube Kreaturen werden vom

Gesang des Barden nicht betroffen. Das Lied betrifft alle Gegner in 9 m Radius und hat eine

Wirkungsdauer von 10 Runden. Je hoher der Fertigkeitswert des Barden auf Auftreten und seine
Klassenstufe ist, desto stirker ist das Fluchlied. Die Mali sind nachfolgend zusammengefasst. Alle Mali sind
kumulativ.

Auftreten 3 und Bardenstufe 1: -1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe

Auftreten 6 und Bardenstufe 2: -1 auf Willenswiirfe

Auftreten 9 und Bardenstufe 3: -1 auf Schadens- und Zahigkeitswiirfe

Auftreten 12 und Bardenstufe 6: -1 auf Reflex- und Fertigkeitswiirfe

Auftreten 15 und Bardenstufe 8: -1 auf Angriffswiirfe, -8 Trefferpunkte

Auftreten 18 und Bardenstufe 11: -2 auf Ausweichbonus auf die Riistungsklasse, -1 auf Fertigkeitswiirfe

Auftreten 21 und Bardenstufe 14: -1 auf Schadenswiirfe, -8 Trefferpunkte, -1 auf Ausweichbonus auf die
Riistungsklasse

Auftreten 24 und Bardenstufe 15: -1 auf Willens-, Zﬁhigkeits- und Reflexwiirfe, -1 auf Ausweichbonus

auf Riistungsklasse

Auftreten 30 und Bardenstufe 16: -1 auf Willenswiirfe, -4 Trefferpunkte, -1 auf Ausweichbonus auf
Riistungsklasse.

Auftreten 35 und Bardenstufe 17: -2 auf Trefferpunkte, -1 auf Fertigkeitswiirfe
Auftreten 40 und Bardenstufe 18: -2 auf Trefferpunkte, -1 auf Fertigkeitswiirfe
Auftreten 45 und Bardenstufe 19: -2 auf Trefferpunkte, -1 auf Fertigkeitswiirfe
Auftreten 50 und Bardenstufe 20: -2 auf Trefferpunkte, -1 auf Fertigkeitswiirfe
Auftreten 55 und Bardenstufe 21: -2 auf Trefferpunkte, -1 auf Fertigkeitswiirfe
Auftreten 60 und Bardenstufe 22: -2 auf Trefferpunkte, -1 auf Fertigkeitswiirfe

Fiir je fiinf zusitzliche Fertigkeitsrange auf Auftreten und jede zusétzliche Klassenstufe auf Barde, erhalten die
Gegner -2 auf Trefferpunkte.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Fihigkeit, Bardenmusik einzusetzen.

Verwendung: Auswéhlen.

z Giften widerstehen
Der Charakter erhilt +4 auf Zahigkeitswiirfe gegen Gift.

= %] Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Keine.

Verwendung: Automatisch.

Gottliche Kraft

Der Charakter erhilt den Charismabonus als Schadensbonus fiir so viele Runden, wie sein

Charismabonus betrégt. Das Talent kann bis zu dreimal tiglich eingesetzt werden.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Untote vertreiben, CH 13+, ST 13+, Heftiger Angriff.

Verwendung: Auswéhlen.



a5 Géttlicher Schild

—1 Bis zu dreimal tiglich kann der Charakter seinen Charismabonus zu seiner Riistungsklasse
addieren und zwar fiir so viele Runden, wie sein Charismabonus betriigt.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Untote vertreiben, CH 13+, ST 13+, Heftiger Angriff.

Verwendung: Auswéhlen.

A Heldengliick
lﬁ Der Charakter erhélt +1 auf alle Rettungswiirfe.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewéhlt werden.

Verwendung: Automatisch.

Hofische Magokratie
Der Charakter erhlt +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Sagenkunde und Zauberkunde.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewéhlt werden.

Verwendung: Automatisch.

7 Kampfernatur
q Der Charakter erhalt Initiative +2 und +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entdecken.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewihlt werden.

Verwendung: Automatisch.

Krankheiten widerstehen

Der Charakter erhalt +4 auf Zghigkeitswiirfe, um den Auswirkungen von Krankheiten zu
1| widerstehen.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Keine.

?;Es!-ia:

Verwendung: Automatisch.

Kiinstler
‘ Der Charakter erhilt +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Auftreten und Entdecken.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewéhlt werden.

Verwendung: Automatisch.

Wenn der Charakter versucht, die Zauberresistenz einer Kreatur zu iiberwinden, erhlt er +4 auf
Seiﬂen Zauberstufen\vurf‘

n Machtige Durchschlagende Zauber

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Durchschlagende Zauber.

Verwendung: Automatisch. Der Bonus durch das Talent ist nicht kumulativ mit dem Bonus durch
Durchschlagende Zauber, sondern ersetzt diesen.

™Machtiger Zauberfokus
Der Charakter ist ganz besonders effektiv im Einsatz von Zaubern einer bestimmten Schule. Der

SG gegen Zauber dieser Schule, die vom Charakter eingesetzt werden, steigt um +4.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Zauberfokus (der entsprechenden Schule).

Verwendung: Automatisch. Das Talent kann mehrfach ausgewihlt werden, aber immer nur fiir verschiedene
Schulen. Der Bonus, den dieses Talent gibt, ist nicht kumulativ mit dem Bonus durch Zauberfokus, sondern
ersetzt diesen.

®| Nachhaltige Bardenmusik
3 Die Wirkungsdauer des Bardenlieds verléngert sich um fiinf Runden.
-

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Bardenlied.

Verwendung: Automatisch.

Rundumschlag
Im Gegensatz zum Doppelschlag gibt es keine Beschrinkung fiir die Anzahl der freien

iy

zusitzlichen Angriffe, die ein Charakter je Runde erhélt, wenn er Gegner fllt.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: ST 13+, Heftiger Angriff, Doppelschlag, Grund-Angriffsbonus +4 oder besser.

Verwendung: Automatisch.

Schlager
Der Charakter erhilt Initiative +2 und +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberreden.

.
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Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewahlt werden.

Verwendung: Automatisch.

Schlangenblut
e Der Charakter erhlt +2 auf Zahigkeitswiirfe gegen Gift und Reflexwiirfe +1.
T

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewahlt werden.

Verwendung: Automatisch.

Schmutzige Tricks

Der Charakter beherrscht brutale und effiziente Taktiken. Um Schmutzige Tricks einzusetzen,

i

muss der Charakter auf alle Angriffe bis auf einen verzichten. Bei Erfolg verursacht er +1W4 SP.

Der Modus kann nicht gemeinsam mit Heftiger Angriff verwendet werden.
Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +2.

Verwendung: Automatisch.



Schnelles Nachladen
Der Charakter kann seine Armbrust rasch nachladen. Er hat daher mit einer Armbrust genauso

viele Schiisse pro Runde wie mit einem Bogen.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +2 oder besser.

Verwendung: Automatisch.

| Schriftrolle anfertigen

‘IF l Sie kénnen eine Schriftrolle anfertigen, auf der ein Zauber gespeichert ist, den Sie beherrschen.
ql| Das erfordert eine geringe Menge EP und Goldmiinzen, abhénglg vom Grad des Zaubers.

Epische Zauber und Zauber, die Sie durch Talente und spezielle Fhigkeiten erhalten, kénnen

nicht auf einer Schriftrolle niedergeschrieben werden. Die leere Schriftrolle, die man zur Anwendung des

Talents benotigt, kann in etlichen Geschéften gekauft werden.

Art des Talents: Erschaffung von Gegenstéinden.
Voraussetzung: Magieanwender der 1. Stufe.

Verwendung: Einen Zauber auf eine leere Schriftrolle wirken.

30 Silberne Handfliche
. ‘i Der Charakter erhalt +2 auf Wiirfe fiir Schéitzen und Uberreden.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewahlt werden.

Verwendung: Automatisch.

Starke Secle
Der Charakter erhilt +1 auf Zahigkeits- und Willenswiirfe und auflerdem zusitzlich +1 auf

Rettungswiirfe gegen Todesmagie.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Das Talent kann nur auf der 1. Stufe gewihlt werden.

Verwendung: Automatisch.

= Tanzelnder Angriff
f Feinde erhalten keine Gelegenheitsangriffe, wenn sich der Charakter im Kampf bewegt.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: GE 13+, Ausweichen, Beweglichkeit, Grund-Angriffsbonus +4 oder hsher.

Verwendung: Automatisch.

Y Trank brauen

J A%( Der Charakter kann einen Trank brauen, der die gleiche Wirkung hat wie ein Zauber des 3. oder
eines niedrigeren Grades. Der Charakter muss den Zauber beherrschen, und es muss sich um

einen Zauber handeln, der als Wirkungsbereich eine oder mehrere Personen hat. Das Brauen

eines Tranks kostet ein paar EP sowie etliche Goldmiinzen fiir die Materialkomponenten.

Art des Talents: Erschaffung von Gegenstéinden.
Voraussetzung: Magieanwender der mindestens 3. Stufe.

Verwendung: Einen Zauber auf ein leeres Trankflaschchen wirken.

@}
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Der Charakter kann defensiv kimpfen und erhalt +10 auf die RK, aber -10 auf Angriffswiirfe.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: IN 13+, Defensive Kampfweise.

. Verbesserte Defensive Kampfweise
~

Verwendung: Kampfmodus.

Verbesserte Iniliative
Der Charakter erhilt +4 auf Initiative.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Keine.

Verwendung: Automatisch.

Der Charakter erhlt +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen und Verstecken.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Keine.

Verstohlenheit
!

Verwendung: Automatisch.

Wirbelwindangriff
E Der Charakter macht eine Volle Aktion. Dabei fithrt er einen Angriff mit seinem héchsten Grund-

Angriffsbonus gegen jeden Gegner in maximal 1,50 m Entfernung aus.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Intelligenz 13+, Defensive Kampfweise, Geschicklichkeit 13+, Ausweichen, Beweglichketit,
Ténzelnder Angriff, Grund-Angriffsbonus +4 oder besser.

| Zauberstab herstellen
*/',/ Der Magieanwender kann einen Zauberstab herstellen, der mit einem Zauber des 4. oder eines
niedrigeren Grades geladen ist. Er muss den Zauber beherrschen. Das Herstellen des Zauberstabs
kostet EP und Goldmiinzen. Die Menge ist vom Grad des Zaubers abhingig. Zauber, die der
Charakter nur aufgrund von Talenten und besonderen Fihigkeiten beherrscht, kénnen nicht auf einen
Zauberstab ﬁbertragen werden. Den Knochenzauberstab, der fiir die Anwendung des Talents benétigf wird,
kann man mittels der Fertigkeit Waffen herstellen anfertigen oder in bestimmten Léden kaufen.

Art des Talents: Erschaffung von Gegenstéinden.
Voraussetzung: Magieanwender der mindestens 5. Stufe.

Verwendung: Zauber auf einen Knochenzauberstab wirken.

Zen-Bogenschiefen

Der Charakter lisst sich bei seinen Schiissen von seiner Weisheit leiten. Daher erhilt er anstatt
seines Geschicklichkeitsbonus seinen Weisheitsbonus auf Fernkampfangriffe, aber natiirlich nur,
wenn der Weisheitsbonus hoher ist.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +3 oder besser, WE 13+.

Verwendung: Automatisch.
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+_ Zusatzliche Bardenmusik
'h, Der Charakter kann sein Bardenlied bis zu 4x téglich zusitzlich einsetzen.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Bardenmusik.

Verwendung: Automatisch.

Der Charakter erhalt 3 zusitzliche Betidubungsangriffe pro Tag.
Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +2, Betiubender Angriff.

E Zusitzliche Betaubende Angriffe

Verwendung: Automatisch.
EPISCHE TALENTE

Absolute Gesundheit
Der Charakter ist gegen alle Krankheiten und Gifte immun.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe, Grofle Zghigkeit, Konstitution 25+.

Verwendung: Automatisch.

Alles verschlingender Kampfrausch

Im Kampfrausch richtet der Barbar bei einem kritischen Treffer automatisch +2W6 SP an.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Epischer Barbar, Stérke 25.

Verwendung: Automatische Verwendung im Kampfrausch.

Atemberaubende Geschwindigkeit

:31‘:% Sobald der Charakter das Talent auslést, profitiert er fiir kurze Zeit von den Vorteilen von Hast.
i Dabei handelt es sich um eine tibernatiirliche Fihigkeit.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe, Geschicklichkeit 25+.

Verwendung: Auswéhlen.

Automatisch Gestenlos zaubern
l: V ‘l y

Der Charakter kann Zauber des Grades 0 bis zum 3. Grad gestenlos zaubern, ohne dass er einen
Freiplatz fiir Zauber eines hoheren Grades benstigt. Man kann das Talent mehrmals auswihlen,
bis man schliefilich alle Zauber bis zum 9. Grad automatisch gestenlos zaubern kann.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Gestenlos zaubern, 27 Fertigkeitsringe auf Zauberkunde, Fahigkeit, Zauber des 9.
Grades zu wirken.

Verwendung: Automatisch.

w
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Automatisch Lautlos zaubern

Der Charakter kann Zauber des Grades 0 bis zum 3. Grad lautlos zaubern, ohne dass er einen
Freiplatz fiir Zauber eines hoheren Grades benétigt. Man kann das Talent mehrmals auswéhlen,
bis man schlieflich alle Zauber bis zum 9. Grad automatisch lautlos zaubern kann.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Lautlos zaubern, 24 Fertigkeitsrénge auf Zauberkunde, Féhigkeit, Zauber des 9.
Grades zu wirken.

Verwendung: Automatisch.

=| Automatisch Schnell zaubern
& Der Charakter kann Zauber des Grades 0 bis zum 3. Grad schnell zaubern, ohne dass er einen
’ Freiplatz fiir Zauber eines hoheren Grades benétigt. Man kann das Talent mehrmals auswahlen,
bis man schlieBlich alle Zauber bis zum 9. Grad automatisch schnell zaubern kann.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Schnell zaubern, 30 Fertigkeitsr%inge auf Zauberkunde, Féhigkeit, Zauber des 9.
Grades zu wirken.

Verwendung: Automatisch.

1| Daucrhafte Inspiration
'H Wenn ein Barde dieses Talent gewihlt hat, hilt die Wirkung der Bardenmusik zehnmal so lange

wie iiblich an, nachdem der Charakter aufgehort hat, zu singen.
Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe, Fihigkeit Bardenmusik zu verwenden, Auftreten 25.

Verwendung: Automatisch.

i | Drachengestalt

L4

\ 4a®i| Der Charakter kann sich mit seiner Fihigkeit Tiergestalt in einen Ehrwiirdigen Drachen seiner
e, Wabhl verwandeln. Er kann die Odemwaffe des Drachen einsetzen.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe, Tiergestalt (6 x tiglich) oder hahere Tiergestalt IV, Weisheit 30-+.

Verwendung: Auswihlen.

3

| Energieresistenz
{(‘ Der Charakter erhalt Energieresistenz 10 gegen ein gewihltes Element (Feuer, Kalte, Schall,
M| Siure oder Elektrizitit). Das Talent kann mehrmals gewiihlt werden, bis zu einer maximalen
Resistenz von 100.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

iy | Epische Abhértung
Der Charakter erhalt +20 Trefferpunkte. Das Talent kann mehrmals bis zu einem Maximum von
+200 Trefferpunkten gewshlt werden.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe.

2

Verwendung: Automatisch.
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” Lpische Durchschlagende Zauber
é Der Charakter erhilt +6 auf seinen Zauberstufenwurf, um die Zauberresistenz der Zielkreatur zu

iiberwinden.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe, Durchschlagende Zauber und Méchtige Durchschlagende Zauber.

Verwendung: Zauber wirken

gl Epische Kampfstarke
Der Charakter erhélt +1 auf alle Angriffswiirfe.
Art des Talents: Kampf.
Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Epische Reflexbewegung
Der Charakter entgeht automatisch jedem Schaden, den er vom ersten erfolgreichen Angriff in

einer Runde erleiden wiirde.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Ausweichen, Verbessertes Entrinnen, 30 Fertigkeitsringe auf Turnen,

Geschicklichkeit 25+.

Verwendung: Automatisch.

: Lpische Reflexe
Der Charakter erhalt +4 auf alle Reflexwiirfe.
Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Der Charakter erhilt +4 auf Schadenswiirfe mit der gewéhlten Waffe.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Waffenfokus, Epischer Waffenfokus und Waffenspezialisierung mit der
gewihlten Waffe.

Verwendung: Automatisch.

=ma| Epische Willensstarke
Der Charakter erhilt +4 auf alle Willenswiirfe.
MERN | Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Epische Waffenspezialisierung

Verwendung: Automatisch.

poom| Epische Zahigkeit
3 Der Charakter erhalt +4 auf alle Zahigkeitswiirfe.
— Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

@}
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Png| Epischer Fertigkeitsfokus

Der Charakter erhlt +10 auf alle Fertigkeitswiirfe mit der gewahlten Fertigkeit.
24 Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, 20 Fertigkeitsrange in der gewahlten Fertigkeit.

Verwendung: Automatisch.

| Epischer Ruf
Der Charakter erhilt +4 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen, Einschiichtern, Provozieren und
~ Uberreden.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Epischer Schattenfiivst

Die Fihigkeit Schatten herbeizaubern des Charakters wird so verstirkt, dass er einen epischen
Schattenfiirst herbeizaubern kann. Im Gegensatz zu einem normalen Schattenfiirst ist ein epischer
Schattenfiirst ein méchtiger Nahkémpfer, der durch die Lebenskraft seines Meisters noch
zusitzlich gestérkt wird; er wird jedes Mal méchtiger, wenn der Schattentinzer eine Stufe aufsteigt.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Epischer Schattentinzer.
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Verwendung: Automatisch.

Epischer Waffenfokus

Der Charakter erhlt +2 auf Angriffswiirfe mit der gewghlten Waffe.
Art des Talents: Kampf.

Voraussetzung: 21. Stufe, Waffenfokus mit der gewihlten Waffe.

Verwendung: Kampf.

| Evischer Zauberfokus
Der SG gegen Zauber der gewihlten Schule, die vom Charakter gewirkt werden, steigt um +6.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe, Zauberfokus und michtiger Zauberfokus in der gewahlten Schule.

Verwendung: Zauber wirken.

| Episches Scheusal

Das Bose und der Hass, den der Charakter ausstrahlt, ist jetzt so stark, dass er die
Aufmerksamkeit eines epischen Vrocks erregt, wenn er seine infernalischen Diener von den
Auferen Ebenen herbeizaubert. Die bosartige Kreatur ist ein meisterlicher Nahkimpfer und wird
durch die Finsternis in der Seele ihres Meisters noch zusétzlich gestirkt, wenn dieser Stufen aufsteigt.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Finsterer Streiter 15.

Verwendung: Automatisch.

@}
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Cxternargestalt
Der Charakter kann dreimal taglich die Gestalt eines Externars annehmen. Er kann zwischen drei
Formen wihlen: Azer (Héuptling), Rakshasa oder Todesslaad.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Epischer Wahrer Wandler, Weisheit 25.

Verwendung: Auswahl. Der Charakter wihlt zuerst die Fahigkeit und dann die Kreatur aus, deren Gestalt er
annehmen will.

Feindbezwinger
Wenn der Charakter gegen seinen Erzfeind kdmpft, wirkt seine Waffe automatisch wie eine Waffe

des Verderbens gegen diesen Kreaturentyp (Angriffswiirfe +2, Schadenswiirfe +2W6).
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, mindestens 5 Erzfeinde.

Verwendung: Automatisch.

Furcht erregender Kampfrausch

Wenn der Barbar in seinem Kampfrausch ist, muss jeder Gegner, der sich ithm néhert, einen
konkurrierenden Willenswurf gegen den Fertigkeitswurf des Barbaren fiir Einschiichtern
machen. Wenn der Wurf scheitert, geriit der Gegner fiir IW6 Runden in Panik. Gegner, die mehr
Trefferwiirfel als der Barbar haben (bis doppelt so viele), ergreifen nicht die Flucht, sondern erleiden -2 auf
Angriffs- und Rettungswiirfe. Kreaturen, die mehr als die doppelten Trefferwiirfel des Barbaren haben, werden
nicht betroffen.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Epischer Barbar, 26+ Fertigkeitsrange auf Einschiichtern.

Verwendung: Automatische Verwendung im Kampfrausch.

Gewaltiger Kampfrausch

Wenn der Charakter im Kampfrausch ist, erhélt er +8 auf Stirke und Konstitution sowie einen
Moralbonus +4 auf Willenswiirfe. Die Boni ersetzen die normalen Boni des normalen
Kampfrauschs.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, michtiger Kampfrausch (Barbar der mindestens 15. Stufe), Stéirke 21+, Konstitution
214,

Verwendung: Automatisch, sobald der Charakter die Fahigkeit Kampfrausch einsetzt.

| Konstrukigestalt
Der Charakter kann sich in einen Eisengolem, einen Steingolem oder einen Dimonischen

Fleischgolem verwandeln.
Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Epischer Wahrer Wandler, Weisheit 27.

Verwendung: Auswéhlen. Der Charakter muss zuerst das Talent und dann die Art des Konstrukts auswéhlen,
in das er sich verwandeln will.

| Planares Vertreiben
" % W Das Talent ermglicht es. Externare wie Untote zu vertreiben.
Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe, Untote vertreiben, Weisheit 25+, Charisma 25+

Verwendung: Auswahl. Wenn der Charakter doppelt so viele Stufen hat wie der Externar Trefferwiirfel, wird
der Externar automatisch zerstort.

Riistungshaut

Der Charakter erhilt +2 auf die natiirliche Riistungsklasse.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Der Charakter erhilt Schadensreduzierung 3/-. Jedes Mal, wenn er Schaden erleidet, ignoriert er
B/ | die ersten 3 Schadenspunkte. Man kann das Talent mehrmals auswihlen, um
Schadensreduzierung 6/- und schlieflich 9/- zu erhalten.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Konstitution 21+.

\v y Schadensreduzierung
b\ i

Verwendung: Automatisch.

Selbsttarnung

L' [ / Der Charakter geniefSt automatisch +10% Tarnung. Das Talent kann mehrmals gewhlt werden,
bis zu einem Bonus von +50%.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Verbessertes Entrinnen, Geschicklichkeit 30+, 30 Fertigkeitsrédnge auf Verstecken
und Turnen.

Verwendung: Automatisch.

Der Charakter erhalt +8 auf Initiativewiirfe.
E—aW| Art des Talents: Kampf.

Voraussetzung: 21. Stufe, Verbesserte Initiative.

: I Ubetlegene Initiative

Verwendung: Automatisch.

Uberwiltigender Kritischer Treffer

Wenn der Charakter einen kritischen Treffer mit der ausgewéhlten Waffe verursacht, richtet er
+1W6 SP an. Hat die Waffe einen Multiplikator von x3 fiir kritische Treffer, richtet er bei einem
kritischen Treffer +2W6 SP an und bei einem Multiplikator von x4 sogar +3W6 SP.

Art des Talents: Kampf.

Voraussetzung: 21. Stufe, Doppelschlag, Rundumschlag, Verbesserter Kritischer Treffer mit der gewihlten
Waffe, Waffenfokus mit der gewihlten Waffe, Heftiger Angriff und Stirke 23+.

Verwendung: Automatisch.

I
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_,q Untotengestalt

( Der Charakter kann sich in verschiedene, méichtige Untote verwandeln.
Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: Epischer Wahrer Wandler.

Verwendung: Auswahl. Nachdem der Charakter die Fahigkeit ausgewahlt hat, muss er auswéhlen, in welche
Art von Untoten er sich verwandelt.

| Verbesserte Geschicklichkeit
%\ Der Charakter erhélt +1 auf Geschicklichkeit. Das Talent kann mehrfach gew#hlt werden, bis zu
~ einem Bonus von +10.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Verbesserte Intelligenz
"\t‘ k Der Charakter erhélt +1 auf Intelligenz. Das Talent kann mehrfach gewihlt werden, bis zu einem

Bonus von +10.

Art des Talents: Allgemein.
Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

S| Verbesserte Konstitution
Der Charakter erhélt +1 auf Konstitution. Das Talent kann mehrfach gewahlt werden, bis zu
Mbellfs | einem Bonus von +10.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Verbesserte Starke
/w Der Charakter erhilt +1 auf Stirke. Das Talent kann mehrfach gewhlt werden, bis zu einem

Bonus von +10.
Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

mszw| Verbesserte Weisheit

Der Charakter erhilt +1 auf Weisheit. Das Talent kann mehrfach gewéhlt werden, bis zu einem
=i | Bonus von +10.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

.
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Verwendung: Automatisch.
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p/y| Verbesserte Zauberresistenz

N / Der Charakter erhilt Zauberresistenz +2. Das Talent kann mehrmals gewihlt werden, bis zu
MWL | cinem Maximum von +20.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Y| Verbesserter Betaubender Schlag
§ Erhht den SG, um dem Betdubenden Schlag des Charakters zu widerstehen. um +2. Das Talent
2| Lann mehrmals gewéhlt werden, bis zu einem Maximum von +20.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Verbesserter Waffenloser Schlag, Betiubender Schlag, Geschicklichkeit 19+,
Weisheit 19+.

Verwendung: Automatisch.

, Verbesserter Hinterhaltiger Angriff
4 d| Der Schaden durch Hinterhiltige Angriffe erhsht sich um +1W6. Das Talent kann mehrmals
3 g
” gewéhlt werden, bis zu einem Maximum von +10W6.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: Hinterhiltiger Angriff mit +8W6.

Verwendung: Automatisch.

77| Verbesserter Ki-Schlag

ﬂ,i Wenn der Charakter das Talent zum ersten Mal wihlt, schligt er im waffenlosen Kampf zu, als
—a wiirde er eine magische Waffe mit einem Verbesserungsbonus +4 fithren. Wihlt er das Talent ein

zweites Mal, erhsht sich der Bonus auf +5.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe, Weisheit 21+, Ki-Schlag +3

Verwendung: Automatisch.

E Verbesserter Wirbelwindangriff

Der Charakter macht einen vollen Angriff. Bei dem vollen Angriff fiihrt er einen Schlag gegen
jeden Gegner innerhalb der Bedrohungsreichweite seiner Nahkampfwatfe.

Art des Talents: Kampf.

Voraussetzung: 21. Stufe, Ausweichen, Defensive Kampfweise, Tinzelnder Angriff, Wirbelwindangriff,
Intelligenz 13+, Geschicklichkeit 23+.

Verwendung: Auswihlen.




Verbessertes Charisma

Der Charakter erhilt +1 auf Charisma. Das Talent kann mehrfach gew'eihlt werden, bis zu elnem
Bonus von +10.

Art des Talents: Allgemein.

Voraussetzung: 21. Stufe.

Verwendung: Automatisch.

Verbessertes Im Kampf zaubern

Der Charakter provoziert niemals Gelegenheitsangriffe, wenn er zaubert, wéhrend er sich im
Bedrohungsbereich eines Gegners befindet.

Art des Talents: Zauber.
Voraussetzung: 21. Stufe, Im Kampf Zaubern, 25+ Fertigkeitsringe auf Konzentration.

Verwendung: Automatisch.

Vernichtender Kritischer Treffer

Wenn der Charakter einen kritischen Treffer mit der ausgewahlten Waffe landet, muss das Opfer
ot einen Zihigkeitswurf bestehen oder sterben. Kreaturen, die gegen kritische Treffer immun sind,

werden von dem Talent nicht betroffen.
Art des Talents: Kampf.

Voraussetzung: 21. Stufe, Doppelschlag, Rundumschlag, Verbesserter Kritischer Treffer und Waffenfokus mit
der Waffe, fiir die Vernichtender Kritischer Treffer gewiihlt wird, Heftiger Angriff, Stiirke 25+.

Verwendung: Automatisch.

ZAUBER

Die Magie stellt eine michtige Waffe dar. Der kluge Abenteurer weifl sie wohl zu nutzen, wenn er gegen die
Gefahren des Unterreichs bestehen will.

Etliche der neuen Zauber konnen die Art einer Waffe oder Riistung kurzfristig verdndern. Die meisten
derartigen Zauber (wie Magische Waffe) wirken nur auf normale Waffen. Als Faustregel gilt: Wirkt man einen
derartigen Zauber auf einen magischen Gegenstand, auf dem bereits eine Verzauberung liegt, so gilt immer der
zuletzt gewirkte Zauber, auch wenn der Gegenstand dadurch verschlechtert wird.

Die Horden des Unterreichs gibt Thnen die Maglichkeit, Zauber auf Gegenstéinde zu wirken und sie darin zu
speichern. Dazu sind Talente zur Verzauberung von Gegenstanden erforderlich: Trank brauen, Schriftrolle
anfertigen und Zauberstab herstellen. Das entsprechende Talent kommt automatisch zur Anwendung, wenn
man einen Zauber auf eine leere Trankflasche, eine leere Schriftrolle oder einen Knochenzauberstab wirkt.
Wenn der Zauber zur Verzauberung eines Gegenstandes verwendet werden kann, wird automatisch der
entsprechende Zaubertrank, die entsprechende Schriftrolle oder der entsprechende Zauberstab erschaffen.

Der kluge Magieanwender wird rasch herausfinden, dass bestimmte Zauber zusitzliche Wirkungen haben,
wenn man sie auf die richtigen Gegenstinde wirkt. So haben Armbrustbolzen, auf die man Segnen wirkt,
verheerende Auswirkungen auf Rakshasas. Wirkt man Licht oder Dauerhaftes Licht auf eine Waffe, Riistung
oder einen Helm, erschafft man eine bewegliche Lichtquelle. Man kann nur Zauber auf Gegenstinde im
eigenen Gepiick wirken.

Person bezaubern ugd ghnliche Zauber kénnen nun auf NSC gewirkt werden, um ihre Reaktion auf
Fertigkeitswiirfe fiir Uberreden und Schétzen giinstig zu beeinflussen.

Anmerkung: Wenn Sie das Spiel auf dem Schwierigkeitsgrad ,, Hardcore” spielen, ist jede Versteinerung
permanent. (Sie kénnen das unter Spieleinstellungen im Optionsmenii &ndern.)

Eine Anmerkung zu flichendeckenden Zaubern: Wenn Sie das Spiel auf dem Schwierigkeitsgrad ,,Hardcore”
oder ,Sehr schwierig” spielen, betreffen die meisten flichendeckenden Zauber (wie Feuerball) alle
freundlichen und feindlichen Kreaturen im Wirkungsbereich. Wenn Sie nicht aufpassen, wird sogar der
Anwender des Zaubers selbst betroffen. Neutrale Kreaturen werden niemals von flichendeckenden Zaubern
betroffen.

Nachfolgend finden Sie eine kurze Ubersicht iiber alle neuen Zauber, nach Klasse und Grad geordnet. Eine
vollstindige Beschreibung der Zauber finden Sie im Spiel.

Bavde

Grad 0
Aufblitzen: Ein heller Lichtblitz blendet das Ziel, das -1 auf Angriffswiirfe erhalt.

1. Grad

Balagarns Eisenhorn: Der Zauber erzeugt einen tiefen vibrierenden Ton im Wirkungsbereich. Alle
Kreaturen, denen ein konkurrierender Stirkewurf gegen den Zauber (der Zauber hat Stérke 20) misslingt,
werden zu Boden geworfen, erleiden dabei 1 SP und zéhlen eine Runde als niedergeworfen.

Magische Waffe: Eine Waffe erhilt Verbesserungsbonus +1.
Verstirken: Der SG fiir das Horen von Geréuschen wird im Wirkungsbereich um 20 reduziert.




2. Grad
Wolke der Fassungslosigkeit: Die Gegner im Wirkungsbereich sind fiir IW6 Runden betéubt und
geblendet.

3. Grad
Michtige Magische Waffe: Eine Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1 fiir je drei Zauberstufen
(maximal +5).

Scharfen: Die Bedrohungschance einer Waffe wird verdoppelt.

Verletzendes Fliistern: Der Magieanwender wird von einem Fliistern umgeben, das jeder Kreatur, die thm

Schaden zufiigt, IW6 SP + 1 SP pro Stufe Schallschaden zufiigt.

6. Grad

Grabgesang: Das Lied entfesselt die Energien des Todes und der Zerstsrung. Alle Feinde im
Wirkungsbereich erleiden pro Runde 2 Punkte Stirkeschaden und 2 Punkte Geschicklichkeitsschaden. Sobald
man den Wirkungsbereich verlisst, kehren die Attribute zum Ausgangswert zuriick.

Druide

Grad 0
Aufblitzen: Ein heller Lichtblitz blendet das Ziel, das -1 auf Angriffswiirfe erhlt.

1. Grad
Magische Finge: Der Tiergefihrte wird gestirkt und erhlt +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Mimikry: Die Farbe des Magieanwenders passt sich an die Umgebung an, wodurch er einen
Kompetenzbonus +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verstecken erhalt.

2. Grad

Blutrausch: Der Magieanwender gerét in einen Blutrausch, der dem Rausch eines Barbaren dhnelt. Dadurch
erhilt er +2 auf Stirke und Konstitution, Willenswiirfe +1 und -1 auf die RK.

Eins mit dem Land: Der Magieanwender entwickelt ein starkes Band zur Natur, wodurch er einen
Kompetenzbonus +4 auf Fallen stellen, Gefih! fiir Tiere, Leise bewegen und Verstecken erhalt.

3. Grad

Dornenwuchs: Der Wirkungsbereich wird von kleinen Dornen iiberzogen. Jede Kreatur im
Wirkungsbereich erleidet IW4 SP pro Runde. Die Dornen kénnen den Fiilen schwere Verletzungen zufiigen.
In dem Fall hat die betroffene Kreatur eine reduzierte Bewegungsrate, selbst nachdem sie den Wirkungsbereich
verlassen hat. Diese Auswirkung hélt einen Tag an.

Heilender Stich: Der Magieanwender verursacht bei einer beriihrten, lebendigen Kreatur IW6 SP +1 SP
pro Zauberstufe und heilt die gleiche Menge Schadenspunkte bei sich selbst.

Méchtige Magische Fange: Der Zauber stirkt den Tiergefihrten des Magieanwenders und gibt ihm +1 auf
Angriffs- und Schadenswiirfe fiir je drei Zauberstufen (maximal +5).

Madenbefall: Das Opfer wird mit madenahnlichen Kreaturen infiziert. Diese verursachen 1W4 Punkte
voriibergehenden Konstitutionsschaden pro Runde.

Stachelfeuer: Der Magieanwender verschiefit Giftnadeln auf das Ziel, die 2W8 SP +1 SP fiir je zwei
Zauberstufen (maximal 2W8+5 SP) anrichten. Wenn dem Ziel ein Zahigkeitswurf misslingt, wird es von den
Auswirkungen von Skorpiongift betroffen.
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4. Grad
Massenmimikry: Alle Verbiindeten im Wirkungsbereich erhalten +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verstecken.

5. Grad

Inferno: Das Ziel beginnt zu brennen und erleidet in jeder Runde 2W6 Punkte Feuerschaden.

Rankenquell: Der Magieanwender erschafft eine sich schlingelnde Ranke, die eine von drei Aktionen
ausfiihren kann: Verstricken (wie der Zauber), Bewegung behindern (Bewegungsrate wird halbiert) oder
Tarnung (Kompetenzbonus +4 auf Wiirfe fiir Verstecken).

Verstindnis der Eule: Das Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus auf Weisheit in Hohe der halben
Zauberstufe.

6. Grad

Ertrinken: Der Magieanwender erzeugt Wasser in der Lunge des Ziels. Scheitert es bei seinem
Rettungswurf, erleidet es 90% seiner maximalen TP als Schaden. Golems und andere nicht lebendige
Kreaturen sind immun.

Zerfall: Der Zauber richtet bei einem Konstrukt IW6 SP pro Zauberstufe an (maximal 15W6).

7. Grad
Steinerner Griff: Der Zauber erschafft emne Wolke, die alle Kreaturen lihmt, welche sich in 1hr befinden,
indem sie diese fiir IW6 Runden in Stein hiillt.

8. Grad
Bombardierung: Felsbrocken fallen vom Himmel und verursachen 1W8 SP pro Zauberstufe (maximal
10W8 SP) bei allen Feinden im Wirkungsbereich.

Sonnenfeuer: Der Magieanwender erzeugt eine gleillende Explosion, die bei allen Untoten im
Wirkungsbereich 1W6 SP pro Zauberstufe mit einem Maximum von 25W6 verursacht. (Alle anderen
Kreaturen erleiden 6W6 SP). Vampire, die bei einem Reflexwurf scheitern, werden augenblicklich zerstort.
Alle Feinde im Wirkungsbereich, die bei einem Reflexwurf scheitern, erblinden permanent. (Die Blindheit
kann nur auf magischem Weg geheilt werden.)

9. Grad
Erdbeben: Der Magieanwender erzeugt rund um sich ein Erdbeben, dass bei allen Kreaturen im Wirkungsbereich
(aufer beim Magieanwender) 1W6 Schadenspunkte pro Zauberstufe (maximal 10W6 SP) verursacht.

Hexenmeister/™Magier

Grad 0

Aufblitzen: Ein heller Lichtblitz blendet das Ziel, das -1 auf Angriffswiirfe erhalt.

Elektrischer Schlag: Der Magieanwender verursacht beim Ziel 1W3 Punkte elektrischen Schaden.

Saurespritzer: Der Magieanwender verschiefit eine kleine Sdurekugel, die 1W3 Punkte Siureschaden
verursacht.




1. Grad

Eisdolch: Ein dolchférmiges Eisstiick schiefit auf das Ziel zu und richtet 1W4 Punkte Kélteschaden pro Stufe
an (maximal 5W4).

Eiserner Magen: Das Ziel erhilt einen Situationsbonus +4 auf Zzhigkeitswiirfe gegen Gift.

Horizikauls Knall: Das Ziel erleidet IW4 Punkte Schallschaden fiir je zwei Zauberstufen (maximal 5W4).
Wenn den Opfern ein Willenswurf misslingt, sind sie fiir IW4 Runden taub.

Magische Waffe: Eine Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1.

Rascher Riickzug: Der Magieanwender bewegt sich mit 150% seiner normalen Bewegungsrate. Dadurch
kann er aus gefihrlichen Begegnungen fliehen. Der Zauber hat keine Auswirkung, wenn auf dem
Magieanwender bereits Hast liegt.

Schild: Der Magieanwender erhilt +4 auf die RK. Auflerdem ist der Magieanwender fiir die Wirkungsdauer

gegen Magisches Geschoss immun.
Shelgarns Getreue Klinge: Der Zauber erzeugt einen Dolch, der dem Magieanwender folgt.
Zielsicherer Schlag: Dank magischer Intuition erhélt der Magieanwender +20 auf Angriffswiirfe.

2. Grad

Balagarns Eisenhorn: Der Zauber erzeugt einen tiefen vibrierenden Ton im Wirkungsbereich. Alle
Kreaturen, denen ein konkurrierender Stirkewurf gegen den Zauber (der Zauber hat Stirke 20) misslingt,
werden zu Boden geworfen, erleiden dabei 1 SP und zihlen eine Runde als niedergeworfen.

Dauerhafte Flamme: Eine Flamme taucht auf, die so hell wie eine Fackel brennt und leuchtet, bis sie
gebannt wird.

Entziinden: Ein Flammenschlag verursacht 2W6 Punkte Feuerschaden +1 pro Zauberstufe (maximal +10).
Das Opfer erhilt keinen Rettungswurf gegen den Schaden. Es muss allerdings einen Reflexwurf schaffen, um
nicht in Brand zu geraten und weitere 1IW6 Punkte Feuerschaden zu erleiden. Das Opfer erleidet diesen
Schaden in jeder folgenden Runde, bis thm ein Reflexwurf gelingt.

Flammenwalffe: Eine Waffe geht in Flammen auf und richtet zusétzlich IW4 Punkte Feuerschaden + 1 Punkt
pro Zauberstufe (maximal +10) an. Sie kénnen den Zauber auf eine Waffe oder eine Kreatur zielen.

Gedlees Blitzring: Der Magieanwender erschafft einen kleinen Ring aus Blitzen, der bei allen Kreaturen im
Wirkungsbereich IW6 SP fiir je zwei Zauberstufen (maximal 5W6) anrichtet. Wem der Reflexwurf fiir halben
Schaden scheitert, muss anschliefend noch einen Willenswurf bestehen, oder er ist fiir eine Runde betiubt.
Steinknochen: Bei dem Ziel muss es sich um einen Untoten handeln. Da seine Knochen verstirkt werden,
erhalt der Untote einen natiirlichen Riistungsbonus +3.

Tashas Fiirchterlicher Lachanfall: Wenn dem Ziel ein Rettungswurf misslingt, beginnt es hysterisch zu
lachen. Das Opfer kann sich nicht verteidigen, wihrend es von dem Zauber betroffen ist. Eine Kreatur, die einer
anderen Volksgruppe angehort als der Magieanwender, erhélt +4 auf ihren Rettungswurf, weil der Zauber
sozusagen an den Sinn fiir Humor des Opfers appelliert und dieser sich von Volk zu Volk oft dramatisch
unterscheidet.

Tédliche Riistung: Der Magieanwender wird von einer magischen Aura umbhiillt, die alle Kreaturen verletzt,
die ihn beriihren. Jede Kreatur, die den Magieanwender angreift, erleidet 1W4 SP +1 SP fiir je zwei
Zauberstufen (maximal +5).

Wolke der Fassungslosigkeit: Die Gegner im Wirkungsbereich sind fiir IW6 Runden betéubt und geblendet.

3. Grad
Méchtige Magische Waffe: Eine Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1 fiir je drei Zauberstufen

(maximal +5).

Mestils Siureodem: Der Magieanwender atmet einen Siurekegel aus, der IW6 Punkte Siureschaden pro
Zauberstufe (maximal 10W6) verursacht.

Schirfen: Die Bedrohungschance einer Waffe wird verdoppelt.

Schillernder Ball: Der Magieanwender verschiefit ein vor Energie knisterndes Projektil, das beim Aufschlag
explodiert und im Wirkungsbereich 1W6 Punkte Elektrizititsschaden pro Zauberstufe (maximal 10W6) verursacht.

Standort vortiuschen: Das Ziel erhilt 50% Tarnung. Der Zauber ahmt sozusagen die angeborene Fihigkeit
einer T4uschungsbestie nach.

Windstofl: Der Zauber erzeugt eimen Windstofl, der Kreaturen, die bei ihrem Rettungswurf versagen,
niederwirft. Alle flichendeckenden Zauber von der Art einer Todeswolke werden im Wirkungsbereich zerstreut.

4. Grad

Isaacs Schwacher Geschosshagel: Pro Zauberstufe taucht ein magisches Geschoss auf (maximal 10
Stiick) und schlagt bei einem zuféllig ausgewihlten Feind im Wirkungsbereich ein. Wenn mehr Kreaturen als
Geschosse anwesend sind, werden nur die nichststehenden Kreaturen betroffen. Gibt es mehr Geschosse als
Kreaturen, wird eine Kreatur von mehreren Geschossen getroffen. Jedes Geschoss richtet 1W6 SP an.

5. Grad

Bigbys Behindernde Hand: Eine riesige Hand taucht tiber dem Ziel auf und tut alles, um es bei seinen
Angriffen zu behindern. Das Ziel erhalt wihrend der Wirkungsdauer -10 auf Angriffswiirfe.

Blitzkugeln: Der Magieanwender erschafft eine Blitzkugel, die bei einem Ziel aufschligt und im
Wirkungsbereich 1W6 SP pro Zauberstufe verursacht (maximal 15W6).

Flichenbrand: Zahlreiche Flammen tauchen auf (eine pro Zauberstufe), und jede von ihnen schligt bei einer
feindlichen Kreatur im Wirkungsbereich ein. Wenn mehr Kreaturen als Flammen anwesend sind, dann werden
die nichststehenden Ziele betroffen. Gibt es mehr Flammen als Kreaturen, verschwinden die ﬁberschﬁssigen
Flammen, ohne Schaden anzurichten. Jede Flamme explodiert fiir IW6 SP pro Zauberstufe (maximal 15W6 SP).

Mestils Saureaura: Ein Séureschild umhiillt den Magieanwender. Wenn er angegriffen wird, erleidet der
Angreifer IW6 SP +2 SP pro Zauberstufe.

6. Grad

Bigbys Kriftige Hand: Eine riesige Hand taucht auf und macht einen Ansturm auf ein Ziel. Die Hand
erhilt +14 auf ihren Stirkewurf. Wenn der Ansturm erfolgreich ist, erleidet das Ziel 1W8 SP und ist fiir die
Wirkungsdauer des Zaubers benommen.

Béser Fluch: Alle Feinde im Wirkungsbereich werden verflucht, wodurch all ihre Attribute um 3 Punkte

sinken.

Isaacs Machtiger Geschosshagel: Pro Zauberstufe taucht ein magisches Geschoss auf (maximal 20 Stiick)
und schlégt bei einem zufillig ausgewdhlten Feind im Wirkungsbereich ein. Wenn mehr Kreaturen als
Geschosse anwesend sind, werden nur die nichststehenden Kreaturen betroffen. Gibt es mehr Geschosse als
Kreaturen, wird eine Kreatur von mehreren Geschossen getroffen. Jedes Geschoss richtet 3W6 SP an.

Tod den Untoten: Der Zauber tstet 1IW4 TW an Untoten pro Zauberstufe (maximal 20W4). Die Gegner
mit der geringsten Anzahl an TW werden zuerst betroffen.



7. Grad
Bigbys Zugreifende Hand: Eine riesige Hand taucht iiber dem Ziel auf und versucht, es zu packen. Wenn
die Hand trifft und bei einem Ringkampfwurf erfolgreich ist, wird das Opfer fiir die Wirkungsdauer
festgehalten.

Grofler Donnerschlag: Der Magieanwender erzeugt einen méchtigen Donnerschlag, dhnlich einem groflen
Blitz, der bei einem Gewitter niederfihrt. Der Zauber hat drei Auswirkungen. Alle Kreaturen im
Wirkungsbereich, denen ein Willenswurf misslingt, werden fiir 1 Runde betdubt. Alle Kreaturen im
Wirkungsbereich, denen ein Zahigkeitswurf misslingt, werden fiir eine Runde taub, und alle Kreaturen im
Wirkungsbereich, denen ein Reflexwurf misslingt, stiirzen zu Boden.

Verbannung: Der Zauber zerstért alle herbeigezauberten Kreaturen, Vertraute, Tiergefihrten und Externare
im Wirkungsbereich, denen ein Willenswurf misslingt. Der Zauber kann maximal doppelt so viele TW an
Kreaturen zerstoren, wie der Magieanwender Zauberstufen hat.

8. Grad

Bigbys Geballte Faust: Eine riesige Hand taucht iiber dem Ziel auf und greift es wihrend der
Wirkungsdauer des Zaubers einmal pro Runde an. Bei einem Treffer erleidet das Ziel 1W8+11 SP und muss
einen Zihigkeitswurf schaffen. Scheitert es, ist es eine Runde lang betiubt.

Méchtiges Heiligtum: Der Magieanwender wird atherisch. Er kann von Kreaturen nicht erkannt werden.
Wenn er angreift oder eine andere feindselige Aktion ausfiihrt, wird der Zauber aufgehoben.

Schwarzstab: Ein Kampfstecken wird zu einer Waffe +4, die Magie bannen auf jede Kreatur wirkt, die sie
beriihrt.

Sonnenfeuer: Der Magieanwender erzeugt eine gleifiende Explosion, die bei allen Untoten im
Wirkungsbereich 1W6 SP pro Zauberstufe mit einem Maximum von 25W6 verursacht. (Alle anderen
Kreaturen erleiden 6W6 SP). Vampire, die bei einem Reflexwurf scheitern, werden augenblicklich zerstért.
Alle Feinde im Wirkungsbereich, die bei einem Reflexwurf scheitern, erblinden permanent. (Die Blindheit
kann nur auf magischem Weg geheilt werden.)

9. Grad

Bigbys Zerdriickende Hand: Eine riesige Hand taucht auf und greift das Ziel an. Wenn die Hand trifft
und bei einem Ringkampfwurf erfolgreich ist, hilt sie das Opfer fiir die Wirkungsdauer fest und richtet dabei
je Runde 2W6+12 SP an.

Schlachtenwender: Heiliger Schaden regnet von oben herab auf alle hernieder. Der Magieanwender steht
genau im Zentrum des Wirkungsbereichs. Alle im Wirkungsbereich, also auch der Magieanwender, erleiden 30

bis 100 SP.

Schwarze Klinge der Verdammnis: Der Magieanwender erschafft einen klingenformigen Riss in den
Ebenen, der von der Form her an einen Zweihénder erinnert und an seiner Seite kédmpft. Die Klinge kann
durch kérperliche Angriffe nicht beschédigt werden. Sie wird allerdings von Magie bannen und &hnlichen
Effekten betroffen. Die Klinge wirkt wie eine magische Waffe +5, um Schadensreduzierung zu tiberwinden.

Kleriker
Grad 0

Kleinere Wunde verursachen: Wenn dem Magieanwender ein Berithrungsangriff gegen sein Opfer
gelingt, erleidet es 1 Schadenspunkt. Auf Untote haben Zauber dieser Art die gegenteilige Wirkung. Sie heilen
sie um die entsprechende Menge an Trefferpunkten, statt thnen Schaden zuzufiigen.

1. Grad
Elementen trotzen: Das Ziel erhilt Schadensresistenz 10/~ gegen jeden Elementarschaden. Der Zauber
endet, sobald er 20 Schadenspunkte von einem Element absorbiert hat.

Entropieschild: Ein magisches Feld taucht um den Magieanwender auf, wodurch ihn 20% aller
Fernkampfangriffe verfehlen.

Géttliche Gunst: Der Magieanwender erhilt fiir je drei Zauberstufen +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe
(mindestens +1, hochstens +5).

Leichte Wunden verursachen: Wenn dem Magieanwender ein Berithrungsangriff gegen sein Opfer
gelingt, erleidet es IW8 SP + 1 SP pro Zauberstufe (maximal 1W8 +5). Auf Untote haben Zauber dieser Art
die gegenteilige Wirkung. Sie heilen sie um die entsprechende Menge an Trefferpunkten, statt ihnen Schaden
zuzuﬁ'igen.

Magische Waffe: Eine Waffe erhélt einen Verbesserungsbonus +1.

Schild des Glaubens: Das Ziel erhilt einen Ablenkungsbonus +2 auf die Riistungsklasse und +1 fiir je sechs
Zauberstufen mit einem Maximum von +5.

Verfluchen: Die Feinde des Magieanwenders werden mit Furcht und Zweifeln erfiillt und erleiden -1 auf
Angriffswiirfe und -1 auf Rettungswiirfe gegen Furcht.

2. Grad

Mittelschwere Wunden verursachen: Wenn dem Magieanwender ein Beriihrungsangriff gegen sein
Opfer gelingt, erleidet es 2W8 SP + 1 SP pro Zauberstufe (maximal 2W8+10). Auf Untote haben Zauber dieser
Art die gegenteilige Wirkung. Sie heilen sie um die entsprechende Menge an Trefferpunkten, statt ihnen
Schaden zuzufiigen.

Steinknochen: Bei dem Ziel muss es sich um einen Untoten handeln. Da seine Knochen verstirkt werden,
erhilt der Untote einen natiirlichen Riistungsbonus +3.

3. Grad
Dauerhafte Flamme: Eine Flamme taucht auf, die so hell wie eine Fackel brennt und leuchtet, bis sie
gebannt wird.

Dunkelfeuer: Eine normale Waffe geht in Flammen auf und richtet bei einem Treffer 1W6 Punkte
Feuerschaden + 1 Punkt Feuerschaden fiir je zwei Zauberstufen (maximal +10) an.

Glyphe der Abwehr: Der Magieanwender erschafft einen magisch aufgeladenen Bereich. Feindliche
Kreaturen, die den Bereich durchqueren, l5sen den Zauber aus und erleiden 1W8 Punkte Schallschaden fiir je
zwei Zauberstufen (maximal 5W8).

Magisches Schutzgewand: Eine Riistung oder ein Schild erhalt einen Verbesserungsbonus +1 auf die RK
fiir je drei Zauberstufen (maximal +5).

Schwere Wunden verursachen: Wenn dem Magieanwender ein Beriihrungsangriff gegen sein Opfer
gelingt, erleidet es 3W8 SP + 1 SP pro Zauberstufe (maximal 3W8+15). Auf Untote haben Zauber dieser Art
die gegenteilige Wirkung. Sie heilen sie um die entsprechende Menge an Trefferpunkten, statt thnen Schaden
zuzufiigen‘
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4. Grad
Kritische Wunden verursachen: Wenn dem Magieanwender ein Berithrungsangriff gegen sein Opfer
gelingt, erleidet es 4W8 SP +1 SP pro Zauberstufe (maximal 4W8+20). Auf Untote haben Zauber dieser Art
die gegenteilige Wirkung. Sie heilen sie um die entsprechende Menge an Trefferpunkten, statt thnen Schaden
zuzufiigen.
Méchtige Magische Waffe: Eine Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1 fiir je drei Zauberstufen

(maximal +5).

5. Grad
Béser Fluch: Alle Feinde im Wirkungsbereich werden verflucht, wodurch all thre Attribute um 3 Punkte

sinken.

Kreis des Unbheils: Alle Feinde im Wirkungsbereich werden von Wellen negativer Energie getroffen, die
1W8 SP +1 SP pro Zauberstufe verursachen. Zauber, die negative Energie einsetzen, haben auf Untote genau
die gegenteilige Wirkung wie auf Lebende und heilen sie stattdessen.

Monstrése Regeneration: Das Ziel erhilt die Fhigkeit der Regeneration und regeneriert 3 TP je Runde.
Schlachtengliick: Der Magieanwender erschafft eine Aura, die den Gegnern magische Energie entzieht. Sie
erleiden einen Situationsmalus -2 auf Rettungs-, Angriffs- und Schadenswiirfe, sobald sie den
Wirkungsbereich der Aura betreten. Der Magieanwender hingegen erhalt einen Situationsbonus +2 auf
Rettungs-, Angriffs- und Schadenswiirfe.

6. Grad

Michtiges Heiligtum: Der Magieanwender wird étherisch. Er kann von Kreaturen nicht erkannt werden.
Wenn er angreift oder eine andere feindselige Aktion ausfiihrt, wird der Zauber aufgehoben.

Tod den Untoten: Der Zauber totet IW4 TW an Untoten pro Zauberstufe (maximal 20W4). Die Gegner
mit der geringsten Anzahl an TW werden zuerst betroffen.

Verbannung: Der Zauber zerstort alle herbeigezauberten Kreaturen, Vertraute, Tiergefihrten und Externare
im Wirkungsbereich, denen ein Willenswurf misslingt. Der Zauber kann maximal doppelt so viele TW an
Kreaturen zerstoren, wie der Magieanwender Zauberstufen hat.

Verbiindeter aus den Ebenen: Ein Externar wird herbeigezaubert, der dem Magieanwender dient. Die Art
des Externars hingt von der Gesinnung des Magieanwenders ab.

8. Grad
Erdbeben: Der Magieanwender erzeugt rund um sich ein Erdbeben, das bei allen Kreaturen im Wirkungsbereich
(aufler beim Magieanwender) 1W6 Schadenspunkte pro Zauberstufe (maximal 20W6 SP) verursacht.

9. Grad

Ewiger Feind der Untoten: Alle Verbiindeten im Wirkungsbereich erhalten folgende Immunititen:
Immunitit gegen Schaden durch Negative Energle, Inmunitit gegen Energie-/Stufenverlust, Immunitit gegen
Attributsverlust, Inmunitét gegen Gift und Immunitéit gegen Krankheiten.

Paladin
1. Grad

Elementen trotzen: Das Ziel erhilt Schadensresistenz 10/- gegen jeden Elementarschaden. Der Zauber
endet, sobald er 20 Schadenspunkte von einem Element absorbiert hat.

Géttliche Gunst: Der Magieanwender erhilt fiir je drei Zauberstufen +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe
(mindestens +1, hochstens +5).

Ohrenbetiubender Klang: Der Magieanwender verzaubert eine Waffe. Sie erhilt einen
Verbesserungsbonus +1 und richtet +3 Punkte Schallschaden an. Bei einem Treffer macht sie einen solchen
Larm, dass das Opfer taub werden kann.

Waffe weihen: Eine Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1 und richtet +2W6 SP gegen Untote an.
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2. Grad
Aura des Ruhms: Der Magieanwender ruft Géttliche Energie auf sich herab und erhilt dadurch +4 auf sein
Charisma. Alle Verbiindeten in der Nihe des Magieanwenders erhalten +4 auf Rettungswiirfe gegen Furcht.

4. Grad

Heiliges Schwert: Die Waffe des Paladins wird zu einem méchtigen Heiligen Récher.

Waldlaufer
1. Grad
Magische Finge: Der Tiergefihrte wird gestirkt und erhalt +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Mimikry: Die Farbe des Magieanwenders passt sich an die Umgebung an, wodurch er einen
Kompetenzbonus +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verstecken erhiilt.

2. Grad
Eins mit dem Land: Der Magieanwender entwickelt ein starkes Band zur Natur, wodurch er einen
Kompetenzbonus +4 auf Fallen stellen, Gefiihl fiir Tiere, Leise bewegen und Verstecken erhalt.

3. Grad

Diirstende Klinge: Eine Hiebwaffe erhilt einen Verbesserungsbonus +3.

Méchtige Magische Finge: Der Zauber stirkt den Tiergefihrten des Magieanwenders und gibt ihm +1 auf
Angriffs- und Schadenswiirfe fiir je drei Zauberstufen (maximal +5).

4. Grad
Massenmimikry: Alle Verbiindeten im Wirkungsbereich erhalten +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verstecken.

EPISCHE ZAUBER
Es existiert eine Art von Magie, die nur die besten und fanatischsten Magieanwender entdecken oder gar

verstehen kénnen. Ein epischer Barde, Bleicher Meister, Druide, Hexenmeister, Kleriker oder Magier kann
diese epischen Zauber lernen und wirken.

Epische Zauber werden beim Wirken nicht durch Riistungsmali betroffen und kénnen auch nicht
unterbrochen werden. Der Grofiteil dieser Zauber kann sowohl von arkanen als auch von Géttlichen
Magieanwendern verwendet werden, da sie keiner der beiden Richtungen der Magie zugeordnet sind.

Wie man epische Zauber wirkt
Epische Zauber tauchen als eigenes Untermenii ,, Epische Zauber” im Kreismenii unter ,,Zauber” auf.

Epische Zauber wahlen

Epische Zauber kénnen von Angehérigen jeder Magie anwendenden Klasse gelernt werden, sobald der
Charakter eine epische Stufe erreicht hat (11. Stufe fiir Prestigeklassen, 21. Stufe fiir Grundklassen). Um einen
epischen Zauber zu lernen, benstigt man einen bestimmten Wert in Zauberkunde.

Drachenritter (Zauberkunde 22): Zaubert einen Roten Drachen herbei und unterwirft ihn dem Willen
des Charakters.

Epische Magierriistung (Zauberkunde 26): Der Magieanwender erhilt einen Riistungsbonus +20. Der
Zauber kann nur von Barden, Hexenmeistern und Magiern gewirkt werden.

Epischer Schutz (Zauberkunde 34): Das Ziel erhilt fiir 1 Runde pro Zauberstufe Schadensreduzierung
50/+20. Der Zauber kann nur von Barden, Hexenmeistern und Magiern gewirkt werden.

Hélleninferno (Zauberkunde 32): Alle Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden durch das tosende
Inferno 10W6 Punkte Feuerschaden, 10W6 Punkte Elektrizititsschaden, 10W6 Punkte Siureschaden und
10W6 Punkte Schallschaden.

Méchtige Vernichtung (Zauberkunde 15): Verursacht bei einem Ziel 35W6 SP.
Mumienstaub (Zauberkunde 15): Zaubert eine sehr méichtige Mumie herbei.
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Gegenstande

Sie konnen im Spiel etliche neue Waffen entdecken. Thre Qualitit und Effizienz reicht von maQig bis ausgezeichnet.

Granaten

Alchemistenfeuer: Das Flischchen enthilt eine leicht entziindliche Fliissigkeit, die bei Kontakt mit der Luft
zu brennen beginnt.

Donnerstein: Donnersteine sind Steine mit mehreren glatten Flichen, die mit einer alchemistischen Substanz
bestrichen sind. Die Substanz explodiert mit einem lauten Knall, wenn sie auf eine harte Oberfliche auftrifft.
Erstickungspulver: Erstickungspulver stellt eine Mischung aus scharfen Pfeffern und natiirlichen Krautern
dar, die auch ein grofles Ziel voriibergehend kampfunfihig machen konnen.

Feuerbombe: Die Feuerbombe ist hochexplosiv und richtet beim Aufschlag 10W6 Punkte Feuerschaden an.
Sie erzeugt im Wirkungsbereich einen Feuersturm mit 5 Runden Wirkungsdauer.

Fuflangeln: Fuflangeln sehen im Prinzip wie Négel aus, die man so zusammengeschweifit hat, dass immer eine
Spitze nach oben weist, egal wie sie fallen. Sie werden oft dazu eingesetzt, um Verfolger zu behindern.
Séurebombe: Die Siurebombe enthélt eine hochreaktive Siure, die beim Aufschlag 10W6 Punkte
Saureschaden verursacht. Sie erzeugt im Wirkungsbereich einen Saurenebel mit 5 Runden Wirkungsdauer.
Saureflischchen: Siure in kleinen Flaschchen abgefiillt wie sie héufig von Alchemisten oder Graveuren
verwendet wird. Fiir Abenteurer kann sich Séure als niitzliche Waffe erweisen, vor allem, wenn der Gegner
gegen andere Angriffsformen immun ist.

Verstrickungsbeutel: Verstrickungsbeutel sind mit klebrigen Faden gefiillt, die beim Aufprall aus dem
Beutel hervorbrechen und das Ziel umschlingen.

Weihwasser: Weihwasser wird von den Klerikern guter Gétter gesegnet und kann sich als méchtige Waffe
gegen Untote erwelsen.

Neue Waffen

Peitsche: Die Peitsche richtet zwar licherlich geringen Schaden an, allerdings kann ihr Anwender das Talent
Entwaffnen einsetzen, ohne es zu beherrschen.

Zwergische Streitaxt: Die Waffe kann mit spezieller Ausbildung einhéindig gefiihrt werden. Zwerge
verwenden diese méchtige Waffe haufig.

Beide Waffen sind mittelgrofe, exotische Wafen.
Werte fiir die neuen Waffen

Kosten Schaden Kritischer Treffer =~ Gewicht Typ

Peitsche 1 GM 1W2 x2 & Hiebwaffe
Zwergische
Streitaxt 30 GM 1W10 x3 15 Hiebwaffe

@}
S

™Machtige magische Gegenstande

In Neverwinter Nights gibt es etliche, sehr méchtige magische Gegenstiinde, iiber die man mehr wissen muss,
um sie mdglichst effizient einzusetzen.

Heiliger Riicher: Der Heilige Récher gehért zu den méchtigsten Waffen, die ein Paladin finden kann. Er hat
einen Verbesserungsbonus +5, richtet +1W6 Punkte Heiligen Schaden an, und bei jedem Treffer versucht er,
jeglichen magischen Schutz zu bannen, der auf dem Gegner liegt. Andere als Paladine, die einen Heiligen
Richer schwingen, werden feststellen miissen, dass er in thren Handen nur wie eine gewéhnliche Waffe +2
funktioniert.

Leichnamsgedichte: Der michtige Gegenstand kann nur von Barden verwendet werden. Statt ein normales
Bardenlied einzusetzen, kann der Barde die méichtigen Gedichte dieses Gegenstandes rezitieren. Dadurch wird
eine groﬁe Zone der Zerstorung erschaffen, welche die Feinde des Barden ausléschen kann.

Robe der Abfolge: Die magische Robe kann Verteidigungszauber speichern. Je michtiger die Robe ist, desto
mehr Zauber kann sie speichern. Wirken Sie einfach die Zauber, welche die Robe speichern soll, direkt auf die
Robe. Einmal téglich kénnen Sie all diese Zauber schnell hintereinander zaubern, indem Sie die Fzhigkeit der
Robe aktivieren.

Gifte
Jeder Charakter kann seine Waffe vergiften. Es besteht jedoch eine Chance, dass der Charakter sich dabei

selbst vergiftet, wenn er bei einem Geschicklichkeitswurf scheitert. Der Assassine und der Finstere Streiter
kénnen ihre Waffen risikolos vergiften.

Riesenbienengift: 1W2 Punkte Konstitutionsschaden
Spinnengift: IW2 Punkte Stérkeschaden

Tausendfiifllergift: 1W2 Punkte Intelligenzschaden

Je stirker das Gift ist, desto schwieriger ist der SG gegen das Gift.
Sehr Schwach: SG 16

Schwach: SG 18

Normalstark: SG 20

Stark: SG 22

Sehr Stark: SG 24

Todlich: SG 26

GEGENSTANDE HERSTELLEN UND VERBESSERN
In Die Horden des Unterreichs stehen Thnen zwei neue Moglichkeiten zur Verfiigung, wie Sie Gegenstinde
verandern und an Thre eigenen Bediirfnisse anpassen kénnen.

Herstellen

Es gibt verschiedene Materialien, die Sie im Spiel finden kénnen.* Diese Materialien kann man in eine Zutat
fiir die Herstellung von Waffen oder von Riistungen verwandeln. Sobald ein Gegenstand in eine Zutat
verwandelt wurde, kann man ihn mit anderen Zutaten kombinieren, um Gegenstinde wie Dolche, Riistungen,
Munition usw. herzustellen.

Zur Herstellung ist ein erfolgreicher Fertigkeitswurf erforderlich. Der SG héngt von der Art des Gegenstandes ab:
* SG fiir Handwerk (Riistungsschmied): 10 + RK der Riistung

¢ SG fiir Handwerk (Waffenschmied): Einfache Waffe 11 bis 13, Kriegswaffe 13 bis 15, Exotische Waffe
17 bis 19



Bei Erfolg werden die Zutaten verbraucht. Auferdem gibt man 50% des normalen Preises der Waffe an GM
aus. Scheitert der Wurf, kostet das keine GM, allerdings werden die Zutaten zerstort.

Mittels Handwerk (Riistungsschmied) kann man an bestimmten Orten das Aussehen von Riistungen veréndern.

Auf diesem Weg konnen allerdings keine magischen Gegenstinde hergestellt werden. Bestimmte magische
Gegenstéinde kénnen mit den Talenten hergestellt werden, die ein Magieanwender erlernen kann (mittels Verbessern).
*Materialien fiir das Herstellen von Zutaten kénnen normalerweise gefunden werden, indem man Tiiren,
Truhen und &hnliche Dinge einschligt. Die Materialkomponente taucht auf, wenn der Gegenstand zerstért
wird und die Person, die den Gegenstand zerstort, mindestens 5 Fertigkeitsringe in der entsprechenden
Herstellungsfertigkeit hat. Charaktere mit weniger als 5 Fertigkeitsréngen sind einfach nicht talentiert genug,
um aus den entstehenden Triimmern etwas Brauchbares herauszuklauben.

Materialien
Materialien kénnen zu Zutaten verarbeitet werden. Die Zutaten wiederum konnen mit Hilfe von
Herstellungsanweisungen zu Waffen und Rﬁstungen verarbeitet werden.

Eichenholzplanke: Das widerstandsfihige Holz wird oft zur Herstellung von Tiiren und Truhen verwendet.
Man kann daraus Eichenschildkérper, Eichenstangen, Eichenarmbruststiicke und Eichenwaffengriffe herstellen.
Eisenbarren: Kann man aus Tiiren und manchen Golems gewinnen. Man kann daraus Eisendornen,
Helmtopfe, Eisenbander, Eisenhammerkopfe, Eisenkugeln oder Eisenketten herstellen.

Federn: Sie werden von Vogeln gesammelt, aber man kann sie auch kaufen. Man verwendet sie mit
Projektilschiften, um Pfeile oder Bolzen herzustellen.

Grofler Knochen: Findet man bei den Uberresten zahlreicher untoter Kreaturen. Man kann daraus
Zauberstibe herstellen, die man weiter verzaubern kann.

Lederhaut: Findet man am Leib von Tieren. Sobald sie entsprechend verarbeitet wurde, kann man sie als
Lederstiicke, Lederstreifen oder Ledertorsopanzerung verwenden.

Stahlbarren: Kann man oft gewinnen, indem man wichtige oder aufwendig gefertigte Tiiren zerschlgt. Man
kann daraus Folgendes herstellen: Kleine Stahlklinge, grofle Stahlklinge, Stahlwaffenheft, Stahlaxtkopf,
Stahlschildksrper, Stahlplattenpanzer-Brustpanzerung oder Helmtopf.

Stoffballen: Stoffballen erhélt man, wenn man einen Stapel Stoff, Bettzeug oder &hnliches Material zerstért.
Stoff kann zerschnitten werden, um Wollstoffstiicke zu erhalten oder als Ganzes verwendet werden.
Ulmenholzplanke: Kann man erhalten, indem man Wandschrénke und &hnliche hochwertige Mobel
zerschligt. Das biegsame Holz eignet sich zur Herstellung von Bogen- und Projektilschaften.

Grofle Zutaten
Sie werden durch kleine Zutaten modifiziert, um daraus einen Gegenstand herzustellen. Es gibt unter anderem
folgende grofle Zutaten:

¢ Eichenarmbruststock o Eichenschildksrper

¢ Eichenstange ¢ Eichenwaffenheft
¢ Helmtopf * Holzstange
¢ Ledertorsopanzerung ¢ Projektilschaft
o Stahlkettenpanzertunika o Stahlplattenpanzer-Brustpanzerung
o Stahlschildkorper o Stahlwaffenheft
¢ Ulmenholzbogenschaft o Wollstoff
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Kleine Zutaten
Sie werden auf grofle Zutaten angewendet, um den gewiinschten Gegenstand herzustellen. Es gibt unter
andel‘em folgende Kleine Zuta.ten:

o Fisendornen ¢ Eisenhammerkopf
¢ Eisenketten ¢ Eisenringe

o Eisenstreifen ¢ Grofle Stahlklinge
o Kleine Stahlklinge ¢ Lederstreifen

o Lederstiicke o Wollstoffstiicke

Herstellungsanweisungen

Nachfolgend finden Sie ein paar einfache Herstellungsanweisungen, doch im Spiel gibt es noch viel mehr
zu entdecken!

Riistungen
Helm: Kombinieren Sie einen Helmtopf mit Federn.

Leder- oder Fellriistung: Kombinieren Sie eine Ledertorsopanzerung mit Wollstoffstiicken.
Schild: Ein Schildkérper mit Eisenstreifen.

Waffen

Beil: Bringen Sie einen Eichenwatfenheft an einem Stahlaxtkopf an.

Dolch: Kombinieren Sie einen Eichenwaffenheft und eine kleine Stahlklinge.
Pfeile oder Bolzen: Federn und Projektilschifte.

Schleuder: Kann direkt aus Lederhaut hergeste]lt werden.

Zweihinder: Bringen Sie eine lange Stahlklinge an einem Stahlwaffenheft an.
Zwergische Streitaxt: Kombinieren Sie ein Stahlheft und einen Stahlaxtkopf.

Beispiel: Um einen Dolch anzufertigen, miissen Sie erst eine Holztruhe einschlagen, um eine
Eichenholzplanke zu erhalten. Dann schlagen Sie eine Stahltiir ein, um einen Stahlbarren zu erhalten. Aus dem
Stahlbarren fertigen Sie eine kleine Stahlklinge an. Aus der Eichenholzplanke einen Eichenwaffenheft.
Benutzen Sie jetzt die kleine Stahlklinge mit dem Eichenwaffenheft. Es taucht ein Menii auf, in dem Sie auch
den Dolch auswihlen kénnen. Wihlen Sie den Dolch aus, um ihn anzufertigen. Sie miissen jetzt nur noch einen
erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Waffenschmied) schaffen.

Verbessern

Eine weitere Methode, Gegensténde herzustellen, besteht darin, die entsprechenden Talente zu verwenden:
Schriftrolle anfertigen, Trank brauen und Zauberstab herstellen. Falls Sie iiber diese Talente verfiigen, so
konnen Sie einfach einen Zauber auf einen entsprechenden ,leeren” Gegenstand wirken, um ihn zu
verzaubern. Jeder Magichandler, der etwas auf sich halt, bietet leere Trankflaschen zum Verkauf an. Sie
konnten also eine leere Trankflasche kaufen und Hast darauf wirken, um einen Trank: Hast herzustellen.
Schriftrolle anfertigen wendet man auf leere Schriftrollen an und Zauberstab herstellen auf
Knochenzauberstbe.

Auflerdem gibt es Geriichte, dass in den Tiefen des Unterreichs extrem fihige Waffenschmiede leben, die
Waffen verbessern kénnen, die sich bereits im Besitz des Charakters befinden. So kénnen diese
Waffenschmiede angeblich den Verbesserungsbonus einer Waffe erhshen, ihr die Fahigkeit verleihen, in
Flammen auszubrechen, oder sie gar mit Intelligenz erfiillen.
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WERKZEUGSET

Die Horden des Unterreichs bietet Thnen natiirlich nicht nur eine neue Einzelspielerkampagne mit zahlreichen
fantastischen Herausforderungen, sondern auch zahlreiche Erweiterungen fiir das Werkzeugset, die es Thnen
ermdglichen, noch bessere Abenteuer zu erstellen.

Plattensets

Das Unterreich

Grofle Hohlen mit Hohenstufen. Sie eignen sich, um Abenteuer im
Unterreich oder in anderen dunklen, unheimlichen Hhlensystemen
zu basteln.

Drowgeliinde - Innenbereich
Die grausamen Drow und ihre bemitleidenswerten Sklaven leben in
diesen diisteren Tunneln und Réumen.

Gefrorene Einsde
Die weiten, gefrorenen Landstriche mit Hohenstufen eignen sich fiir
jedes Abenteuer in arktischen Gegenden.

Illithidengelinde - Innenbereich
Diese organisch wirkenden Hallen und Réume sind das Reich der
miichtigen Gedankenschinder.

Betrachterhshlen
Verschiedene rohrenéhnliche Tunnel, die groffe Riume und Hshlen
miteinander verbinden.

Aurora Werkzeugsel - Neue Assistenten & Features
Auch das Werkzeugset kann mit einigen neuen Features aufwarten:

Roben: Riistungsgegenstinde verfiigen jetzt {iber eine zusitzliche Roben-Option, die im
Gegenstandseigenschaften-Fenster eingestellt werden kann. Wenn eine Robe vorhanden ist, ersetzt sie mehrere
vorhandene Riistungsteile, wie z. B. Torso und Beine.

Fliigel und Schwiinze: Im Kreatureneigenschaften-Menii kann man jetzt das Aussehen einiger Kreaturen,
darunter das aller gewdhnlicher Spielercharaktere, etwas exotischer gestalten, indem man sie mit Fliigeln und
Schwiinzen ausstattet. (Ein Schelm, wer Schlechtes dabei denkt ...)

Variablen-Initialisierung: Es ist nun méglich, die mit Objektvorkommen und Vorlagen verkniipften
Skriptvariablen zu initialisieren. Benutzen Sie einfach den neuen Variablen-Editor!

Neuer Kreaturen-Assistent: Die Funktionsweise des Kreaturen-Assistenten ist dahingehend veréndert
worden, dass die damit erstellten Kreaturen regelkonformer sind und Stufenaufstiegspakete benutzen, die
denen der Spielercharaktere gleichen.

Kreaturenaufstiegs-Assistent: Bereits erstellte Kreaturen kann man jetzt mithilfe des Kreaturen-
Assistenten Stufen aufsteigen lassen.

Neue Ereignisse: Es gibt zwei neue Ereignisse auf Modulebene - OnPlayerEquip und OnPlayerUnequip.
Diese werden immer dann ausgeldst, wenn ein Spieler eine Waffe ausriistet (OnPlayerEquip) oder ablegt

(OnPlayerUnequip).
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Hak Pak-Konfliktanalyse: Das Werkzeugset enthilt jetzt ein niitzliches Tool zur Hak Pak-Konfliktanalyse, das
Sie tiber die Registerkarte ,,Selbst erstellter Inhalt” im Fenster ,,Modul-Eigenschaften” starten kinnen. Mithilfe
dieses Tools kénnen Sie herausfinden, welche Dateien in welchen Hak Paks enthalten sind, welche Dateien in mehr
als einem Hak Pak enthalten sind, und welche Dateien bereits vorhandene Ressourcen iiberschreiben.

Wenn Sie mehr iiber das Aurora-Werl{zeugset erfahren mochten, sollten Sie einmal Biowares Webseite fiir
NWN-Moduldesigner einen Besuch abstatten: http://nwn.bioware.com/builders

Die Webseiten Dritter werden nicht von Atari kontrolliert. Atari tibernimmt daher keine Verantwortung oder
Haftung fiir das Funktionieren solcher Webseiten. Atari ist auflerdem nicht fiir Inhalte, die von den Webseiten
Dritter angeboten werden oder iiber die Webseiten Dritter zugénglich sind, verantwortlich.

Skript-Tipps

Horden des Unterreichs hat mehrere interessante neue Skript-Subsysteme zu bieten. Besuchen Sie die offizielle
Neverwinter N{q/)[a-“/'ebseite, wenn Sie mehr iiber diese neuen Features erfahren méchten
(http://nwn.bioware.com).

Im Folgenden werden einige Beispiele aufgefiihrt:

Skripten von Gegenstandseigenschaften: Gegenstandseigenschaften konnen jetzt auch per
Skriptsprache definiert werden. Konsultieren Sie die Funktion AddItemproperty(...) im Skript-Editor, um
mehr iiber dieses Thema zu erfahren. Die Include-Datei ,,x2 inc itemprop” enthélt eine Menge niitzlicher
Funktionen, die mit Gegenstandseigenschaften zu tun haben.

Neue Gegenstandseigenschaft: Es gibt jetzt eine neue Gegenstandseigenschaft, OnHitCastSpell, die man
Waffen und Riistungen zuordnen kann. Sie wird ausgelést, wenn die Waffe einen Gegner trifft bzw. wenn die
Riistung von einem Gegner getroffen wird. Neben einer Reihe von Standard-Zaubern wurde ein neuer Zauber
namens UniquePower (OnHit) hinzugefiigt, den man Waffen und Riistungen zuordnen kann, damit das Skript
,x2 s3 onhitcast” gestartet wird. Sie konnen das Skript auch anpassen und Waffen und Riistungen mit
“eigenen” Zaubereffekten versehen.

Fertigkeitswiirfe fiir Magischen Gegenstand benutzen: Wenn Sie das Skript ,,x2 mod def load” in das
OnModuleLoad-Ereignis Thres Moduls einbauen, miissen Schurken einen Fertigkeitswurf fiir Magischen
Gegenstand benutzen schaffen, wenn sie versuchen, eine Schriftrolle in Threm Modul zu verwenden, und der
Schwierigkeitsgrad Hardcore oder Sehr schwierig eingestellt ist.

Kreaturenverhalten anpassen: Sie kénnen mithilfe eines neuen Werkzeugset-Features das
Standardverhalten einer Kreatur modifizieren, indem Sie einfach bestimmte Variablen setzen, die der Kreatur
zugeordnet sind. Zu diesen Variablen gehéren:

* X2 SPECIAL COMBAT AI SCRIPT (String): Mit dieser Variable kénnen Sie den Namen eines
Skripts festlegen, das anstelle des Standard-Neverwinter-Kampfskripts ausgelést wird. Offnen Sie die Datei
,x2 ai demo” im Skript-Editor, um mehr iiber dieses Thema zu erfahren.

* X2 L BEH MAGIC (Integer): Je hoher der Wert dieser Kreaturen-Variable (max.: 100), desto gréfer
ist die Wahrscheinlichketit, dass die Kreatur im Kampf Magie anwendet.

* X2 L SPAWN USE AMBIENT (Integer): Wenn Sie hier TRUE einstellen, verwendet eine Kreatur
Umgebungs-Animationen und spaziert zufallsgesteuert herum, sobald sie im Spiel erscheint.

* X2 L SPAWN USE AMBIENT IMMOBILE (Integer): Wenn Sie hier TRUE einstellen, verwendet
eine Kreatur Umgebungs-Animationen, sobald sie im Spiel erscheint.

* X2 L SPAWN USE STEALTH (Integer): Wenn Sie hier TRUE einstellen, wechselt eine Kreatur in
den Schleichen-Modus, sobald sie im Spiel erscheint.

Erweiterte Optionen: Falls Sie bereits Erfahrung im Umgang mit Skripts haben, sollten Sie sich einmal die

Datei ,x2 inc switches” ansehen. Diese bietet eine Vielzahl von Optionen, um die Haupt-Skriptsysteme, die in

Horden des Unterreichs verwendet werden, an Thre eigenen Wiinsche anzupassen. Eine dieser Optionen erlaubt es

z. B,, die Magieanwendung eines Spielers abzufangen, noch bevor der eigentliche Zauber gewirkt wurde.
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Epischer Stufenanstieg

TABELLENSAMMLUNG

Klassen und Rettungswiirfe

Charakter- | Epischer | Epischer Klassen- Talente | Attributwert-
Klasse Gute Rettungswiirfe Schlechte Rettungswiirfe e Rettungs- | Angriffswurf- fertigkeit steigerung
Arkaner Bogenschﬁtze Zéhigkeit, Reflex Willen wurfbonus | bonus (I“aximum)
Assassine Reflex Zihigkeit, Willen 91 0 1 210.000 924 3.
Barbar Zihigkeit Reflex, Willen 29 1 1 231.000 %
Barde Reflex, Willen Zéi}\igkeit 23 1 9 953.000 2%
Bleicher Meister Zihigkeit, Willen Reflex 24 9 9 276.000 927 9. 6.
Druide Zéihigkeit, Willen Reflex 2% 9 3 300.000 2
Finsterer Streiter Zéi}\igkeit Reflex, Willen % 3 3 395.000 29
Harfner-Kundschafter Reflex, Willen Zihigkeit 27 3 4 351,000 30 10.
Hexenmeister Willen Zéihigkeit, Reflex 28 4 4 378.000 31 7
Jiinger der Roten Drachen Zéihigkeit, Willen Reflex 29 4 5 406.000 39
Kampfer Zihigkeit Reflex, Willen 30 5 5 435000 | 33 .
Kleriker Zihigkeit, Willen Reflex R P P +1.000 1 Y ljed
Magier Willen Zéi}\igkeit, Willen mal Stufe
Mbénch Zihigkeit, Reflex, Willen .
i Zalieksin Roflox, Willen, * Epische Rettungswurf- und Angriffsboni erhéhen sich jenseits der 30. Stufe um +1 fiir je zwei Stufen.
Schattentiinzer Reflex Zéi}\igkeit, Willen
Schurke Reflex Zihigkeit, Willen
Vorkampfer des Torm Zihigkeit, Reflex Willen
Waffenmeister Reflex Zéi}\igkeit, Willen
Wahrer Wandler Zihigkeit, Reflex Willen
Waldlaufer Zihigkeit Reflex, Willen
Zwergischer Verteidiger Zéihigkeit, Willen Reflex
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Fertigkeiten

KLE| DRU |KAM | MON |PAL WAL MAG Arkaner | Assassine | Schatten- | Finsterer | Harfner- | Vorkimp- | Waffen- | Zwergi- | Wahrer | Bleicher |Jiinger
Bogen- tinzer Streiter | Kund- fer des meister | scher Ver- | Wandler | Meister |des Rote;
schiitze schafter | Torm teidiger Drachen
Auftreten X 2 X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Disziplin % 3 Kii Kii % Kii 4 2 Kii Kii Kii Kii Kii * # d # ® Kii Kii *
Entdecken Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii o Kii Kii # # Kii Kii i . . Kii *
Fallen stellen Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii . - Kii Kii Kii # Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii
Gefiihl fiir Tiere X 5 e p X X X * X X X X X X X X X X X X X
Heilkunde * *® * *® *® *® *® &* * * * * * = % *®
Konzentration Kii * 7 B e 4 Kii # 4 Kii Kii Kii # Kii Kii Kii Kii # #
Lauschen b % Kii Kii Kii 2 Kii 3 5 Kii Kii # * * Kii = Kii 4 o S % -
Leise bewegen Kii o Kii Kii Kii & Kii 5 W Kii Kii # # * Kii # Kii Kii Kii Kii # Kii
Magischen bq o bq X X X X X X X X # X X X X X X X X X
Gegenstand benutzen
Mechanismus Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii N Kii Kii Kii # Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii
ausschalten
Parieren % . ** L # - * 4 2 Kii Kii Kii Kii Kii N Kii - Kii Kii Kii Kii *
Provozieren, 9 % Kii Kii Kii Kii # Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii 9 Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii
Diplomatie
Sagenkunde * *® * = * *® * *® * &* % % * * *® *® % *®
Schlssser 6ffnen Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii > Kii Kii Kii i Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii
Suchen Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii * 4 Kii Kii Kii k E Kii Kii Kii Kii Kii Kii &
Taschendiebstahl Kii * Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii i ¥ Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii
Uberreden, Kii # & H Kii # # Kii Kii Kii Kii Kii # g b Kii Kii Kii # 4
Diplomatie
Verstecken Kii # Kii Kii Kii # Kii e ¥ Kii Kii # = # Kii u Kii Kii Kii # g Kii
Zauberkunde Kii # 2 Y Kii Kii Kii Kii Kii s e Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii N #
[Neu seit: Schatten von Undernzit
Falle anfertigen © * % E # E B ® ® # % % Kii % B % Kii % % % o
Schitzen Ki |* Ki | Ki |Ka |Ka |Ka |[Ka |* Kii Kii Kii % Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii
Turnen Kii g Kii Kii Kii - Kii Kii e Kii Kii Kii M # Kii # Kii Kii Kii Kii Kii Kii
Bluffen Kii i Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii i Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii
Einschiichtern = Kii Kii Kii Kii Kii Kii Kii % Kii Kii Kii # Kii # Kii Kii ® Kii Kii Kii Kii
Handwerk i 4 # g 2 L # % # S % % = Kii # # # Kii i # - 4
(Riistungsschmied)
Handwerk ® * # * # # 03 ® 13 E @ B % Kii % & % Ki P i & P
(Waffenschmied)
Zeichenerklirung

- Klassenfertigkeit
Kii - Klasseniibergreifende Fertigkeit
X - Verbotene Fertigkeit
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Entropleschild

Entziinden

Epische Magierriistung

Eptscher Schutz

Erdbeben

Ertrinken

Ewiger Feind der Untoten

Flichenbrand

Flammenwaffe

Gedlees Blitzring

Glyphe der Abwehr

Gittliche Gunot

=

27

Kl

e

Grabgesang

GrofSer Donnerschlag

Heilender Stich

Helliges Schwert

Holleninferno

Horizikauls Knall

Inferno

lvaacs Michtiger Geschosshagel

Lsaacs Schwacher Geschosshagel

Kleinere Wunde verursachen

Kreis des Unbetls

Kritische Wunden verursachen
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Letchte Wunden verursachen

Méchtige Magische Finge

Méchtige Magische Wafte

Michtige Vernichtung

Michtiges Hedligtum

Madenbefall

Magische Finge

Magische Waffe

Magisches Schutzgewand

Massenmimikry

Meostils Siureaura

Mestils Saureodem

Mimikry

Mittelschwere Wunden verursachen

Monotrise Regeneration

Mumienstaub

Obrenbetéubender Klang

Rankenguell

Rauscher Riickzug

Siurespritzer

Schirfen

Sehild

Sehild des Glaubens

Schillernder Ball



Schlachtengliick

Schlachtenwender

Schwarze Klinge der Verdammnis

Schwarzstab

Schwere Wunden verursachen

Shelgarns Getreue Klinge
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Stachelfeuer

Standort vortiuschen

Steinerner Gruff

Steinknochen

Tashas Fiirchterlicher Lachanfall

100 den Untoten

Todlicke Riistung

Verbannung

Verbiindeter aus den Ebenen

Verfluchen

Verletzendes Fliistern

Verstindnis der Eule

Verstirken

Waffe wethen

Windstof§

Wolke der Fassungslosigkeit

Zerfall

Zielsicherer Schlag
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Jeremy Soule
www.jeremysoule.com

Cinematic

Intro Movie by FloodGate
Entertainment and Courtesy of
Rustmonkey

Producer

Ben Hansford



Art Director
Bhavin Patel

Studio Director
Brian White

Production Manager
Cassandra Khavari

Creative Director

Daniel Thron

VEX Supervisor
Doug Wilkinson

Senior Animator
Jeremy Sahlman

SFEX

Kemal Amarasingham

Creative Director
Paul Neurath

Special Thanks

Luke Kristjanson

Peter Thomas

Mike Laidlaw

Blackman Productions in Edmonton
for Studio time
www.blackmanproductions.com
Wynita Knowles

Diarmid Clarke

Starbucks™

Tim Hortons™

Our Beta Testers

Rich Redman and the rest of the
people at Wizards of the Coast

ATARI
EUROPE

Head of Operations
Jean Marcel Nicolat

REPUBLISHING TEAM

Republishing Director
Rebecka Pernered

Republishing Team Leader
Sébastien Chaudat

Republishing Producer

Maxime Loppin

Localisation team Leader
Lielovie S,

Localisation Project Manager
Gérard Barnaud

Tocalisation Techni RO ultant
Olivier “Doo Wap” Caudrelier
Printed Materials Team Leader
Caroline Fauchille

Printed Materials Project Manager
Céline Vilgicquel

Copy Writer
Vincent Hattenberger

Project manager

Jenny Clark MAM

QUALITY ASSURANCE TEAM

Quality Director
Lewis Glower

Quality Control Project Manager
Carine Mawart

Certification Project Manager
Jéréme Di Tullio External

Product Planning Project Manager
Pierre Marc Bissay

European Engineering Services
Project Managers
Stéphane Entéric / Philippe Louvet

MARKETING TEAM

European Marketing Senior VP
Martin Spiess

European Marketing Director
Cyril Voiron

European Product Manager
Nick Robinson

Head of Communication
Lee Kirton European

LOCAL MARKETING TEAM
Carlos Sacristan - Spain
Joana Teixeira - Portugal
Emma Rush - UK

Manuel Fontanella - Italy
Nikke Lindner - Nordic
Noam Weisberg - Iurael
Johan de Windt - Benelux
Alexandre Enklaar - France
Jeff Wong - Australia and
New Zealand

Pietsch Stephan - Germany

SPECIAL THANKS TO :

RelQ and Prashanth Kannan

ACE

KBP (Frangois Xavier N'go, Georg
Hund, Jan Biichner)

Synthesis (Emanuele Scichilone,
Mauro Bossetti)

Onsite team:

Gérard Barnaud (with all my love
for Tic & Tac)

Enzyme Labs

DEUTSCHE
VERSION

Lokalisierung
KBP

Allgemeine Projektleitung
Frangois-Xavier Ngo
Projektmanager (deutsche Version)
Georg Hund

Koordination e3 Organisation
Rolf Busch

Redaktion e3 Lektorat
Uwe Kérner

Ubersetzung des Handbuchs
Daniel Schumacher

Uberosetzung der Spieltexte
Rolf Busch

Thomas Schmidt

Daniel Schumacher

Zudséitzliche Ubersetzungen
Georg Hund

Heinz Krolls

Timo Mistler

Birgit Schobitz

Sprachaufnabmen
KBP

Allgemeine Leitung
Guillaume Lénel
Frangois-Xavier Ngo
Aufnabmeleitung
Georg Hund

Toningenieur
Caroll Cafardy

Post-Production
Christophe Grémiot
Isabelle Salpeteur
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The PEGI age rating system:

Age Rating categories: 3+ 7+ 12 9 1B+ 18+
Les catégories 3 3
de tranche d’age:

Note: There are some local variations!
Note: Il peut y avoir quelques variations en fonction du pays!

BAD LANGUAGE . DISCRIMINATION DRUGS
: . LA FAMILIARITE LA DISCRIVINATION LES
Content Descriptors: 8 DE LANGAGE ﬂ % DROGUES
Description du contenu: &3 FEAR SEXUAL CONTENT f 2955 VIOLENCE
* LA PEUR g LE CONTENU F" LA
£ SENUEL RV VIOLENGE

For further information about the Pan European Game Information
(PEGI) rating system please visit:

Pour de plus amples informations concernant I’évaluation du systeme
d’information de jeu Pan Européen (PEGI), vous pouvez consulter:

Para obtener més informacién sobre el sistema de calificacion de
juegos (PEGI), por favor visite:

Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare:

Fir weitere Informationen Uber das europaische Spiel-Informationen
Bewertungs-System (PEGI) besuchen Sie bitte:

http://www.pegi.info

ATA\ R |® GCustomer Service Numbers

Country

Telephone Fax

Email/Websites

o Australia 1(22%823“1213&2&% B et 0 change witredt support.australia@atari.com
G| MOS0

. Be|gie PC: +32 (0)2 72(0193I Sgﬁ?dag L. 03—3{117%40 24 466 36 nl.helpdesk@atari.com

* Danmark 4 0(903)(;I t§:7:g()2 J?ngg?! 1riday (except Bank Holidal-ys) ukhelpine@atar com

* Suomi +44o§g%1f 11 7:0802N1>nsdgy61(0){=1riday (except Bank Holida-ys) uk helpline@atari.com

* New Zealand

0900 54263

($1 ,99 Minute. Price subject to change without notice.)

www.atari.com.au

Soluces: 0892 68 30 20

(034€/mn) (24h/24)

Euro Interactive / Atari France
Service Consommateur

fr.support@atari.com

(€1,24 pro Minute) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr

* France 3615 Infogrames (0,34€/mn) 84 rue du 1"mars 1943 1
T \ www.atari.fr
Technique:0825 15 80 80 69625 villeurbanne Cedex
« Deutschland Technische: 0190 771 882  spielerische: 0190 771 883 www.ataride

68

o Greece 301 601 88 01 - gr.info@atari.com
k itinfo@atari.com
¢ Italia 3 - www.atari.t
*Nederland | PC: +31(0)402393580 ~ +31 (0)4024 466 36 | 1 heipesk @ataicom
+44 (0)161 827 8060/1 - . .
* Norge 0:30 to 17:00 Monday to Friday (except Bank Holdays) ukhelpline @atari.com
+ Portugal +34 91 747 03 15 +34 91 329 21 00 N .
g de 22 a 62, entre as 9:00 e as 17:00 Qe e Oatir.com
+972-9-97126M h infogrames @telerom.co.il
* Israel 16:00 to 20:00 Sunday - Thursday g. i
. Espaﬁa +34 91 747 03 15 +34 91 329 21 00 stecnlco@at‘an.com
lunes a viernes de 9:00h -14:00h / 15:00h-18:00h www.es.atari.com
i 08-6053611 -
. rolf.segaklubben@bredband.net
Sve"ge 17:00 till 20:00 helgfri méndag till fredag ¢
n Technische:0900 105 172  spielerische: 0900 105 173 -
. X ty-online.ch
Schweiz (2,50 CHF/Min) Mo. - Sa. 14.00- 19.00Uhr | dmecty-onine.
Hints & Cheats: Technical Support: . .
o UK 09065 55 88 95* 0161827 8060/1  [ukhelpline@atari.com
*24 hours a day / £1 /min /inside UK only 09:30 to 17:00 Monday to Friday | www.uk.atari.com
\ “You need the bill payer's permission before callng.” (except Bank Holidays) /

Wrong number?
As some changes might have been done after
this manual went to print, you can still access

to all updated technical support numbers at:

www.atari.com

Use of ATARI web sites is subject to terms and conditions, which you can access on our websites.

stuff, visit us and choose a country at:

Come and join the community
To register and get the most out of your new game, send e-cards to
your friends, download wallpapers or get access to lots of other free






