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EPILEPSIE-WARNUNG

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen Anfillen kommen, wenn sie sich bestimmten
Lichtfrequenzen und flackernden Lichtquellen aussetzen. Bestimmte Lichtfrequenzen in Fernsehbildschirm-Hintergriinden
oder bei Computerspielen kénnen bei diesen Personen einen epileptischen Anfall hervorrufen. Bestimmte Umstinde kénnen
bisher unerkannte epileptische Symptome bei Personen, die bisher keine epileptische Vorgeschichte hatten, hervorrufen.
Befragen Sie ihren Arzt vor dem Spiclen, wenn Sie oder eines Threr Familienmitglieder unter Epilepsie leiden. Brechen Sie
das Spiel sofort ab und suchen Sie vor erneutem Spielbeginn einen Arzt auf, wenn Sie eines der folgenden Symptome
wihrend des Spielens bei sich feststellen: Benommenheit, Sehstdrungen, Augen- oder Muskelzuckungen,
Bewufitseinsstérungen, Orientierungsverlust, unfreiwillige Bewegungen oder Krimpfe.

ZAUBER UND TABELLEN

Auf CD1 finden Sie direkt im Hauptverzeichnis die Datei "Zauber und Tabellen.pdf", die Thnen
cine umfassende Beschreibung aller Zauber bietet und dariiber hinaus die folgenden Tabellen
darstellt:

Tabelle 1: Attributsmodifikatoren und zusitzliche Zauber

Tabelle 2: Erfahrung und stufenabhingige Vorteile

Tabelle 3: Grundboni auf RW und Grund-Angriffsbonus

Tabelle 4: Monche im waffenlosen Kampf

Tabelle 5: Zauber pro Tag

Tabelle 6: Einfache Waffen

Tabelle 7: Kriegswaffen

Tabelle 8: Riistungen

Tabelle 9: Abziige im Kampf mit zwei Waffen"
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ICEWIND DALE II

Black Isle Studios ist stolz darauf, Thnen Icewind Dale™ II zu prisentieren, die Fortsetzung des mit zahlreichen
Auszeichnungen primierten Icewind Dale™. Unter Verwendung der Regeln der 3. Edition von Dungeons & Dragons® setzt
Icewind Dale II die Tradition von Icewind Dale fort. Es warten unzihlige Gewtlbe und Verliese darauf, erforscht zu werden.
Sie konnen gegen neue Monster antreten, unzihlige neue Zauber entfesseln und zahlreiche unbekannte Gegenden des
eisigen, winddurchtosten Nordens der VERGESSENEN REICHE® erforschen. Eine grofe Bedrohung hat ihr Haupt im
Norden erhoben. Diese Macht méchte die Zehnstidte vom Rest Faeriins abschneiden. Die Zehnstidte laufen Gefahr, zu
Opfern eines erbitterten Machtkampfes zu werden. Bremen ist die erste Stadt, die gefallen ist. Eine brutale Horde aus
Goblins, Orks und Grottenschraten hat sich unter dem Banner der Chimire versammelt und marschiert auf die Hafenstadt
Targos zu. Der Biirgermeister von Targos fiirchtet, dass die Stadt iiberrannt werden wird und hat einen Hilferuf ausgeschick,
der an alle fihigen Abenteurer, Soldaten und Séldner gerichtet ist. Sie sind aufgerufen, in den Norden zu segeln und sich
gemeinsam mit den Verteidigern der Stadt der Horde zu stellen, die sich der Stadt bereits bedrohlich nihert. Sie und Ihre
Gefihrten sind diesem Ruf gefolgt!

Icewind Dale IT nutzt eine stark verbesserte Version der BioWare Infinity Engine™, die urspriinglich von der BioWare Corp.
fiir Baldur’s Gate™ und Baldur’s Gate II: Schatten von Amn™ entwickelt wurde. So kénnen Sie jetzt beispielsweise neue
Vilker wie Halb-Orks und Unterarten wie Goldzwerge spielen. Sie kdnnen sich sogar als Angehériger eines der Volker des
Unterreichs ins Abenteuer stiirzen, beispielsweise als Drow oder Duergar. Spieler, die schon immer mal mit zwei
Krummsibeln kimpfen und einen wirbelnden Tanz des Todes in den Reihen ihrer Feinde veranstalten wollten, profitieren
von den Regeln fiir den Kampf mit zwei Waffen.

Viele der Regeln, die in diesem Handbuch beschrieben sind, werden jenen vertraut sein, die bereits die Baldur’s Gate™-
Reihe und Icewind Dale gespielt haben. Das soll Sie natiirlich nicht davon abhalten, kurz durch das Handbuch zu blittern
und Ihre Erinnerung an die Benutzeroberfliche aufzufrischen. Den wichtigsten Unterschied stellt der Ubergang von den
Regeln der 2. Edition von AD&D zur 3. Edition von D&D dar. Darunter fallen Dinge wie neue Vélker, Fertigkeiten,
Talente und Zauber. Auch fiir Veteranen sollte die Beschreibung der Spielwelt, der Hafenstadt Targos und ihrer Bewohner
von Interesse sein.

WILLKOMMEN BEI ICEWIND DALE II!




WIE MAN DIESES HANDBUCH BENUTZT

Sehen Sie das Handbuch als Nachschlagewerk fiir Icewind Dale IT an und nicht als Regelwerk, das Sie vom Anfang bis zum
Ende lesen miissen, um spielen zu kénnen. Nutzen Sie das Handbuch, wenn Sie es bendtigen oder wenn Ihnen ein
bestimmter Aspeke des Spiels verwirrend vorkommt. In der online Datei "Zauber und Tabellen.pdf finden Sie Tabellen.
Diese ermdglichen es Thnen, die wichtigsten Informationen innerhalb kiirzester Zeit zu finden. Auferdem finden Sie in der
Spielbox eine praktische Ubersichtskarte.

Das Handbuch besteht aus zwei Teilen. Im ersten Teil finden Sie alle wichtigen Informationen zur Charaktererschaffung, zur
Benutzeroberfliche und iiber das Spielen von Mehrspielerpartien. Dieser Teil erklirt Ihnen alles, was Sie wissen miissen, um
das Spiel zu bedienen und gleich loszulegen. Der zweite Teil, ,Der Norden”, beschreibt die Stadt Targos, die Vergessenen
Reiche und erklirt Teile der 3. Edition der D&D-Regeln. Dieser Teil ist vor allem fiir Spieler interessant, die nicht mit
diesem Rollenspiel vertraut sind.

INSTALLATION UND SPIELBEGINN

Um Icewind Dale II zu installieren, legen Sie bitte die CD 1 in Thr CD-ROM-Laufwerk ein. Folgen Sie den Anweisungen
auf dem Bildschirm. Wenn die Autostart-Funktion deaktiviert ist, offnen Sie den Arbeitsplatz und machen einen
Doppelklick auf das CD-ROM Laufwerk. Machen Sie einen Doppelklick auf die Datei AUTORUN.EXE, um mit die

Installation aufzurufen.
Klicken Sie auf , Installieren”, um die Installation zu beginnen.
Nach der Installation kénnen Sie im Startmenii zwischen folgenden Optionen wihlen:

Spiel starten: Klicken Sie auf die Schaltfliche, um das Spiel zu starten. Sie sehen nun das Logo und eine Einleitungssequenz.
AnschlieRend kénnen Sie auf ,Neues Spiel” klicken, um Ihre Abenteuer in Icewind Dale II zu beginnen.

Readme lesen: In der Datei Readme finden Sie all jene Dinge und Informationen, die sich in letzter Minute geindert haben
und daher nicht ins Handbuch aufgenommen werden konnten. Sie sollten die Datei auf jeden Fall sorgfiltig lesen, wenn das
Spiel nicht einwandfrei [duft.

Deinstallieren: Mit diesem Meniipunkt kénnen Sie Icewind Dale von Threr Festplatte Idschen. Die gespeicherten
Spielstinde bleiben allerdings erhalten.

Beenden: Das Startmenii wird beendet, ohne das Spiel zu starten.
Icewind Dale IT von Windows aus starten: Wenn Sie das Spiel bereits installiert haben und das Spiel nicht automatisch

startet, wenn Sie die CD ins Laufwerk einlegen, gehen Sie in das Startmenii und wihlen dort unter Programme die ,,Black
Isle” Programmgruppe aus. Dort finden Sie Icewind Dale IL.




ES GEHT LOS

Sie konnen Icewind Dale II entweder im Einzelspielermodus spielen (in dem Sie eine ganze Abenteurergruppe erschaffen)
oder im Mehrspielermodus (zusammen mit Ihren Freunden, wobei jeder von ihnen einen oder mehrere Charaktere steuert).
Die Beschreibung, wie man Charaktere erschafft und die Benutzeroberfliche verwendet, gelten sowohl fiir Einzelspieler- als
auch fiir Mehrspielerpartien. Die beiden Spielarten werden nur unterschiedlich gestartet.

Einzelspieler: Nach der Einleitungssequenz befinden Sie sich im Hauptmenii des Spiels. Wenn Sie eine Einzelspielerpartie
spielen wollen, sollte oben am Bildschirm ,Einzelspieler” stehen. Normalerweise ist das der Fall, wenn das Spiel neu
installiert wurde. Klicken Sie jetzt einfach auf ,Neues Spiel”. Jetzt kénnen Sie beginnen, Thre Gruppe zusammenzustellen.
Eine Neuerung in Icewind Dale II ist der Gruppenbildschirm. Hier kénnen Sie eine bereits fertig zusammengestellte
Abenteurergruppe auswihlen und gleich loslegen. Sie kénnen hier auch cine dieser vorgefertigten Abenteurergruppen
verindern. Das bietet sich an, wenn Thnen eine der Abenteurergruppen, die wir fiir Sie erstellt haben, zwar prinzipiell gefillt,
sie aber gerne den einen oder anderen Charakter dndern wiirden. Natiirlich konnen Sie Thre Abenteurergruppe auch
vollstindig selbst zusammenstellen. Die Wahl liegt ganz bei Ihnen!

Sie sehen jetzt sechs leere Freiplitze fiir Ihre Charaktere. Neben jedem der Freiplitze sehen Sie die Schaltfliche ,Charakter
erschaffen”. Klicken Sie einfach auf die gewiinschte Schaltfliche, um fiir den entsprechenden Freiplatz einen neuen
Charakter von Grund auf zu erschaffen. Um einen neuen Charakter zu erschaffen, folgen Sie einfach den Schritten unter
»Charaktererschaffung” auf Seite 7.

Sobald Sie einen Charakter erschaffen haben, ist er seinem entsprechenden Freiplatz zugewiesen. Sie kénnen den Charakeer
jederzeit ldschen, indem Sie auf seinen Namen und dann auf ,Léschen” klicken. Sie kénnten dann einen neuen Charakter
fiir diesen Freiplatz erschaffen.

Wenn Sie den Gruppenbildschirm verlassen wollen, klicken Sie auf ,Beenden”. Sobald Sie alle Charaktere fiir Ihre Gruppe
erschaffen haben und spielen wollen, klicken sie auf ,Fertig”. Mehr Informationen iiber den Gruppenbildschirm finden Sie
auf Seite 22.

Mehrspielerpartien: Genaue Anweisungen, wie man eine Mehrspielerpartie beginnt, finden Sie im Abschnitt iiber
Mehrspielerpartien auf Seite 25.

GRUPPENAUSWAHL

In Icewind Dale II kénnen Sie eine fertig zusammengestellte Gruppe von Abenteurern auswihlen. Wir haben versucht,
mehrere interessante Abenteurergruppen vorzubereiten, die verschiedene Arten des Spiels erméglichen. Alle Gruppen sind
ausgewogen und sollten es Ihnen ermdglichen, das Spiel vom Anfang bis zum Ende problemlos zu meistern. Diese Gruppen
starten bereits mit Ausriistung. Sie knnen also gleich damit beginnen, die ersten Goblins zu verdreschen.

Wenn Sie eine dieser vorgefertigten Gruppen iibernechmen und dndern wollen oder Ihre eigene Gruppe erstellen méchten,

sollten Sie folgende Ratschlige beriicksichtigen:

1) Achten Sie darauf, dass ein Kleriker in Threr Gruppe ist, um verwundete Charaktere heilen zu kénnen. Ohne einen
Kleriker kann Icewind Dale II zu einer enormen Herausforderung werden.

2) Wenn Sie eine Gruppe bilden, in der viele Charaktere den besonderen Vélkern angehéren (Dunkelelfen, Grauzwerge
usw.), die langsamer in Stufen aufsteigen als die anderen ,normalen” Vélker, kann es sein, dass Thre Gruppe an
bestimmten Stellen des Spiels relativ schwach im Verhiltnis zu den dort anwesenden Monstern ist. Es ist kein Problem,
ein paar derartige Charaktere mitzunchmen, allerdings kénnte eine Gruppe von beispielsweise sechs Tiefengnomen eine
echte Herausforderung darstellen.

3) Sie konnen eine Gruppe erstellen, die aus einem bis zu sechs Charakteren besteht. Sie sollten jedoch zumindest vier Charaktere
in die Gruppe aufnehmen. Wenn Sie mit weniger Charakteren spielen, diifte das Spiel schr schwierig werden.
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CHARAKTERERSCHAFFY¥UNG

Haben Sie sich dazu entschieden, einen oder mehrere Charaktere zu erstellen, sollten Sie diesen Abschnitt sorgfiltig lesen.
Er erleichtert es ihnen, die richtigen Entscheidungen bei der Charaktererschaffung zu treffen. Sie kénnen wihrend jedes
Schritts der Charaktererschaffung auf ,Verwerfen” klicken, um mit der Erschaffung des aktuellen Charakters erneut zu
beginnen. Hinweis: Wenn Sie auf ,Verwerfen” klicken, gehen alle bis dahin vorgenommenen Einstellungen fiir diesen
Charakter verloren! Wenn Sie irgendwann wihrend der Charaktererschaffung feststellen, dass Sie mit einer Threr
Entscheidungen nicht zufrieden sind, kdnnen Sie mit der Schaltfliche ,Zuriick” in der unteren linken Ecke des Bildschirms
beliebig viele Schritte zuriickgehen und all Thre Entscheidungen nochmals dndern.

GESCHLECHT

Wihlen Sie, ob der Charakter minnlich oder weiblich ist. Die Wahl des Geschlechts hat keine spieltechnische Auswirkung.
Sie becinflusst nur die Darstellung des Charakeers im Spiel und die zur Verfiigung stehenden Portriits. Nachdem Sie Thre
Wahl getroffen haben, klicken Sie auf , Fertig”. Sie miissen iibrigens jedes Mal auf , Fertig” klicken, wenn Sie einen Schritt
der Charakrererschaffung abschlieBen wollen. Angehérige aller Vélker im Spiel knnen ménnlich oder weiblich sein.

Hier wihlen Sie das Portriit aus, das Thren Charakter reprisentiert. Sie kdnnen selbst erstellte Portrits importieren, statt eines
der vorgegebenen Portriits zu verwenden. Informationen dariiber, wie Sie das Portrit, die Stimme, die Biographie und das
Verhalten eines Charakters Thren Wiinschen anpassen kénnen, finden Sie in der README-Datei.

VOLK

Wihlen Sie das Volk und/oder die Unterart ihres Charakters. Hier konnen Sie zwischen den Vélkern der Menschen, Elfen,
Halb-Elfen, Zwergen, Gnomen, Halblingen und Halb-Orks wihlen. Abhingig davon, welches Volk Sie gewihlt haben, wird
ihnen dann vielleicht eine Unterart dieses Volks zur Wahl angeboten. Wenn Sie beispielsweise Elfen gewihlt haben, kénnen
Sie anschlielend zwischen Mondelfen, Drow (Dunkelelfen) und Wildelfen wihlen. Die Stirken und Schwichen jedes Volkes
werden beschrieben, wenn Sie es anwihlen. Das Volk, dem Thr Charakrer angehrt, kann Gespriche im Spiel beeinflussen
und hat einen Einfluss auf die bevorzugte Klasse Thres Charakters und Thre Attributswerte. Treffen Sie Ihre Wahl also mit
Bedacht. Mehr Informationen tiber die Volker finden Sie im Abschnitt ,Volker” auf Seite 45.

KLASSE
Hier kénnen Sie die Klasse Thres Charakrers wihlen. Wenn Sie eine Klasse auswihlen, sehen Sie eine Beschreibung der
Eigenschaften der Klasse. Bei folgenden Klassen miissen Sie auflerdem noch weitere Entscheidungen treffen.

Kleriker: Wenn Sie einen Kleriker erschaffen, miissen Sie auch wihlen, welchen Gott er anbetet, d. h. von welcher gotelichen
Macht er seine Krifte und Zauber erhilt. Sie sollten die Informationen iiber die einzelnen Gétter lesen, um die richtige Wahl
fiir Thren Charakter zu treffen. Denken Sie daran, dass durch die Wahl des Gottes auch die zur Verfiigung stehenden
Gesinnungen fiir den Charakter becinflusst werden, und die Gesinnung des Charakters wiederum beeinflusst, welche
Klassenkombinationen der Charakter spiter wihlen kann.

Paladine und Ménche: Jeder Paladin und Ménch muss cinen Orden wihlen, dem er angehért. Der Orden bestimmt,
welchem Glauben der Paladin oder Monch angehdrt. Das wiederum beeinflusst, welche Klassenkombinationen der

Charakter spiter wihlen kann.

Magier: Der Charakter kann sich auf eine der Schulen der Magie spezialisieren oder beschliefen, ein allgemeiner Magier zu
bleiben, der alle Schulen beherrscht. Sie sollten die Beschreibung der Schulen genau durchlesen, bevor Sie Thre Wahl treffen.

Weitere Informationen iiber die Klassen, finden Sie im Abschnitt “Klassen” auf Seite 49.

7



GESINNUNG

Die Gesinnung bestimmt, wie sich Thr Charakter im allgemeinen verhilt, also ob er rechtschaffen oder chaotisch, gut oder
bse ist. Abhingig von der Klasse Thres Charakters stehen Ihnen bestimmte Gesinnungen vielleicht nicht zur Wahl (Paladine
miissen beispielsweise rechtschaffen gut sein). Wenn Sie eine Gesinnung auswihlen, wird eine Beschreibung der Gesinnung
eingeblendet. Lesen Sie sich diese Beschreibungen sorgfiltig durch, bevor Sie eine Gesinnung wihlen. Die Wahl der
Gesinnung beeinflusst Gespriche im Spiel und kann die Klassen einschrinken, die Thr Charakter spiter fir
Klassenkombinationen wihlen kann.

ATTRIBUTSWERTE

Ein Charakrer wird durch sechs Attributswerte definiert: Stirke (ST), Geschicklichkeit (GE), Konstitution (KO), Intelligenz
(IN), Weisheit (WE) und Charisma (CH). Die Attributswerte sind auf den Mindestwert fiir das gewihlte Volk voreingestellt.
Sie haben 16 Punkte, die Sie auf die sechs Attributswerte verteilen kdnnen. Sie konnen einen Attributswert nicht weiter
absenken, als es fiir das gewihlte Volk gestattet ist. Rechts am Bildschirm finden Sie eine ausfiihrliche Beschreibung der
Attribute.

FERTIGKEITEN UND TALENTE

Jetzt miissen Sie die Fertigkeiten und Talente wihlen, mit denen Thr Charakter das Spiel beginnt. In den Abschnitten iiber
Fertigkeiten und Talenten, Seiten 62 und 65, finden Sie ausfiihrliche Informationen, wie Fertigkeiten und Talente
funktionieren und wie Sie das Spiel beeinflussen. Dort finden Sie auch Tipps, wie man gut funktionierende Fertigkeiten und
Talente wihlt.

ZAUBER

Wenn Ihr Charakter Druide, Kleriker, Hexenmeister oder Magier ist, kénnen Sie hier jene Zauber des 1. Grades auswihlen,
mit denen der Charakter das Spiel beginnt. Im Abschnitt iiber Zauber, finden Sie eine ausfiihrliche Beschreibung aller
Zauber im Spiel. Wenn Sie wollen, kénnen Sie auch auf ,, Automatisch wihlen” klicken, um den Computer die Entscheidung
treffen zu lassen. Der Computer wihlt eine ausgewogene Mischung aus Zaubern, die in den meisten Situationen niitzlich
sein diirften.

ERZFEIND

Wialdliufer haben einen sogenannten “Erzfeind”. Der Waldliufer verfolgt, jagt und tétet diese Art von Kreaturen mit ganz
besonderer Inbrunst. Wenn ein Waldliufer eine derartige Kreatur angreift, erhilt er einen Bonus auf den Schaden, den er
anrichtet. Der Waldliufer muss zwischen folgenden Arten von Kreaturen wihlen: Drinnen, Echsenmenschen, Erdkolossen,
Gestaltwandler, Goblins, Grottenschrate, Hakenschrecken, Halb-Drachen, Harpyien, Lindwiirmer, Oger, Orks, Riesen,
Salamander, Trolle, Untote und Yan-Ti.

Der Waldliufer wihlt einen Erzfeind zu Spielbeginn und alle fiinf Stufen einen weiteren.

AUSSEHEN

Hier wihlen Sie die Haut-, Haar- und Kleidungsfarbe Thres Charakters aus. Angehdriger mancher Vélker und Unterarten,
beispielsweise die Drow, kénnen nur aus einer begrenzten Anzahl Farben wihlen. Haut-, Haar-, und Kleidungsfarben
konnen jederzeit im Spiel gedndert werden.

BIOGRATHIE

Hier kénnen Sie den Lebenslauf Thres Charakters eingeben. Sie kénnen diese Seite natiitlich auch leer lassen. Die Biographie
lisst sich im Verlauf des Spiels jederzeit dndern und bearbeiten. Dazu gehen Sie im Spiel einfach zum Charakterbogen und
klicken auf ,Anpassen”.




NAME

Jetzt miissen Sie Threm Charakter noch einen Namen geben. Nachdem Sie den Namen fertig eingegeben haben, driicken Sie
die Return-Taste, oder klicken Sie auf , Fertig”.

FEINARBEITEN AM CHARAKTER

Wenn Sie mit Threm Charakeer zufrieden sind, klicken Sie auf ,Annchmen” unten am Bildschirm. Andernfalls kénnen Sie
mit der Schaltfliche ,Zuriick” beliebig zuriickblittern und einzelne Aspekte Thres Charakters verindern, bis Sie mit ihm
zufrieden sind.

IMPORTIEREN

Mit der Schaltfliche konnen Sie Charaktere importieren, die Sie bereits fiir andere Einzel- oder Mehrspielerpartien
erschaffen haben.

ANFANGSVERMOGEN

Jeder Charakeer hat sich im Verlauf seines Lebens ein wenig Gold zur Seite gelegt. Um wie viel es sich dabei handelt, hingt
ganz von der gewihlten Charakterklasse ab. Wenn Sie eine der vorgefertigten Abenteurergruppen ausgewihlt haben, haben
diese Charaktere kein Gold. Sie haben es bereits fiir die Ausriistung ausgegeben, mit der sie das Spiel beginnen.

Das Anfangsvermdgen betriigt je nach Klasse:

Klasse Anfa.ngsverm.
Barbar 50GM-200GM
Barde 30GM-180GM
Druide 30GM-180GM
Hexenmeister 20GM-50GM
Kimpfer 50GM-200GM
Kleriker 30GM-180GM
Magier 20GM-50GM
Manch 30GM-180GM
Paladin 50GM-200GM
Schurke 20GM-120GM
Waldliufer 50GM-200GM




BENUTZEROBERFLACHE

In diesem Abschnitt finden Sie eine ausfiihrliche Beschreibung aller Fenster, Schaltflichen und Meniis der
Benutzeroberfliche von Icewind Dale II. Viele Aspekte sind natiirlich selbst erklirend und werden sofort offensichlich,
wenn Sie das Spiel spielen. Dennoch ist es vielleicht interessant, diesen Abschnitt zu lesen, um auch die Feinheiten der
Benutzeroberfliche zu meistern. So haben Sie es ein wenig einfacher, wenn sie die Zehnstidte und das Eiswindtal erforschen.

MAUSTASTEN

Nachfolgend beschreiben wir, was Sie mit einem Klick mit Links oder Rechts im Spiel machen kénnen. Die meisten
scrollenden Meniis im Spiel unterstiitzen die Verwendung des Mausrads. Fahren Sie einfach mit dem Mauszeiger auf das
Menii. Benutzen Sie das Mausrad, um im Menii nach oben oder unten zu scrollen.

MIT LINKS KLICKEN

Wenn Sie mit Links klicken so fithren Sie damit irgendeine “Aktion” aus. Mit einem Klick mit Links kann man folgende

Dinge tun:

* Einen Charakter auswihlen, indem man auf den Charakter oder sein Portrit klicke. Waren zu diesem Zeitpunkt andere
Charaktere ausgewihlt, wird statt ihnen der angeklickte Charakter ausgewihlt.

* Wenn man die Shift-Taste hilt, wihrend man auf Charaktere oder IThre Portrits klickt, kann man mehrere Charaktere
gemeinsam auswihlen.

* Wenn man die Strg-Taste hilt, wihrend man auf Charakrere oder Thre Portrits klickt, werden diese den ausgewihlten
Charakteren hinzugefiigt.

* Ein Doppelklick auf ein Portriit zentriert das Geschehen auf diesen Charakter.

* Wenn man auf eine der Schaltflichen im Interface klicke, kann man mit dem ausgewihlten Charakter verschiedene
Aktionen ausfiihren, z. B. beschiitzen, sprechen, angreifen (mit einem Klick auf eine Waffe) usw.

* Man kann Zauber wirken und Gegenstinde benutzen, nachdem sie ausgewihlt wurden.

* Klickt man am Hauptbildschirm irgendwohin, marschieren die ausgewihlten Charaktere an die angegebene Stelle. Klicken
Sie mit Rechts, damit die Charaktere in Formation marschieren.

* Wenn Sie die Maustaste festhalten, kénnen Sie einen Rahmen um mehrere Charaktere ziehen, um sie auszuwihlen.

¢ Klickt man auf cinen Gegenstand, hebt ihn der ausgewihlte Charakter auf. Sind mehrere Charaktere ausgewihlt, hebt ihn
der Charakter auf, der am weitesten links in der Charakeerleiste steht (der so genannte ,Anfiihrer”).

o Klickt man auf ein Portrit und hilt die Maustaste fest, kann man es innerhalb der Charakeerleiste hinauf und hinunter
schieben und so die Marschordnung dndern.

* Klickt man auf die Uhr, hilt man das Spiel an, bezichungsweise hebt die Pause wieder auf.

¢ Wihlt eine benutzdefinierte Funktion aus, die aus dem Menii Benutzerdefinierte Einstellungen in die Hauptsteuerung des
Spiels aufgenommen werden soll. Klicken Sie mit Rechts, um das Menii aufzurufen.

* Wenn man die Shift-Taste gedriicke hilt, wihrend man mit Links ein Zaubersymbol eines guten oder neutralen Klerikers
anklicke, wirke er stattdessen einen Heilzauber gleichen Grades.

* Wenn man die Strg-Taste gedriicke hilt, wihrend man mit Links ein Zaubersymbol eines bésen Klerikers anklickt, wirkt
er stattdessen einen Zauber gleichen Grades, der Wunden verursacht.

MIT RECHTS KLICKEN

Klickt man mit Rechts, kann man die verschiedensten Funktionen nutzen. Meist ruft man damit Informationen iiber etwas
auf, nimmt benutzerdefinierte Einstellungen vor, bricht eine laufende Aktion ab oder dndert die Formation, in der die
Gruppe marschiert. Mit einem Klick mit Rechts kann man folgende Dinge tun:

* Klickt man auf ein Portrit, wird das Gepick des Charakters aufgerufen.

¢ Klickt man auf einen Gegenstand oder einen Zauber im Gepiick oder im Zauberbildschirm, erscheint eine Beschreibung.
* Die begonnene Aktion wird abgebrochen, beispielsweise ein Angriff oder das Wirken eines Zaubers.

* Klicken Sie auf ein Monster, einen NSC oder auf einen bereits ausgewihlten Charakcer, gibt dieser einen Kommentar von sich.
* Klickt man am Hauptbildschirm irgendwohin, marschieren die ausgewihlten Charaktere an die angegebene Stelle.
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Wenn Sie die Maustaste festhalten und mehr als ein Charakter ausgewihlt ist, konnen Sie durch Bewegung der Maus, die
Formation drehen. Sie kdnnen verindern, in welcher Reihenfolge sich die Charaktere am Zielort aufstellen.

* Eine Anmerkung zu den Bereiten Waffen, Bereiten Zaubern, Bereiten Gegenstinden und Formationen. Mit einem Klick
mit Rechts auf diese Schaltflichen kénnen Sie die Schaltflichen verindern. Eine Liste von Optionen taucht auf. Mit einem
Klick mit Links kénnen Sie die entsprechende Schaltfliiche neu belegen.

* Auf allen Schaltflichen bis auf die ersten drei konnen Sie in der Hauptsteuerung das Menii fiir benutzerdefinierte
Einstellungen aufrufen.

* Wenn Sie die Shift-Taste gedriicke halten, kénnen Sie durch einen Rechtsklick auf die Spieloberfliche im Hauptspielbereich
Wegpunkte setzen, die Ihre Charaktere ablaufen. Dadurch wird die Navigation im Gelinde wesentlich vereinfacht.

MAUSBEWEGUNG

Wenn Sie mit der Maus an den Rand des Hauptbildschirms fahren, scrollt der dargestellte Bereich in die entsprechende
Richtung. Das funktioniert sowohl in der Fenster-, als auch in der Vollbilddarstellung. Sie kénnen auch mit den Pfeiltasten
auf dem Ziffernblock scrollen.

DIE HAUPTSTEUERUNG

DER HAUPTSPIELBEREICH
Der Hauptspielbereich ist jener Bildschirm, in der sich das eigentliche

Spielgeschehen in Icewind Dale II abspielt. Sie werden ihn wihrend des
Grofteils des Spiels sehen. Im Hauptspielbereich kénnen Sie mit der
Maus folgende Dinge tun:

* Mit einem Linksklick wihlen Sie Charaktere aus. Mit Links klicken
und der Shift-Taste oder mit Links klicken und der Strg-Taste wihlen
Sie mehrere Charaktere aus. Auf diesem Weg kann man auch einzelne
ausgewihlte Charaktere wieder abwihlen. Klicken und ziehen erzeugt

einen Auswahlrahmen, der alle Charaktere innerhalb des Rahmens
auswihlt. Mit der Shift-Taste werden sie den bereits ausgewihlten Charakteren hinzugefiigt, mit der Strg-Taste wieder
abgewihlt.

* Mit cinem Linksklick fithren die ausgewahlten Charaktere Aktionen aus (siche auch Schaltflichen).

* Mit einem Rechtsklick bricht man Aktionen ab, fiihrt Bewegungen in Formation aus und kann die Formation
(Marschordnung) drehen.

* Wenn man den Mauszeiger iiber Objekte, Charaktere, NSC, Monster usw. bewegt, verindert er sein Ausschen. Das
Ausschen zeigt an, welche Aktion standardmifig ausgefiihrt wird, wenn man jetzt mit Links klickt. Andere Aktionen wahlt
man aus, indem man auf eine der Schaltflichen am unteren Bildschirmrand und dann auf das Ziel der Aktion klicke.

BILDSCHIRMAUFLOSUNG

Icewind Dale wird normalerweise in einer Aufldsung von 800 x 600 Bildpunkten gespielt. Sie kénnen auch héhere
Aufldsungen im Konfigurationsprogramm auswihlen. Sie kénnen das Konfigurationsprogramm iiber das Startmenii
aufrufen. Sie kénnen das Spiel zwar in Auflésungen von 1024 x 768, 1280 x 960, 1600 x 1200 oder gar 2048 x 1536 spielen,
aber offiziell wird nur eine Bildschirmauflésung von 800 x 600 Bildpunkten unterstiitzt.

HAUPTBENUTZEROBERFLACHE KONFIGURIEREN

Sie kénnen durch Druck auf die entsprechende Taste Teile der Hauptbenutzeroberfliche im Hauptspielbereich ausblenden. Durch
einen Druck auf die R-Taste wird die Charakter- und die Aktionsleiste ausgeblendet. Durch einen Druck auf die A-Taste wird die
gesamte Hauptbenutzeroberfliche ausgeblendet. Driickt man die entsprechende Taste zum zweiten Mal, wird die
Benutzeroberfliche wieder eingeblendet. Wenn Sie das Spiel anhalten, werden auf jeden Fall alle ausgeblendeten Teile der
Benutzeroberfliche wieder eingeblendet. Sobald Sie die Pause beenden, werden die zuvor ausgeblendeten Teile erneut ausgeblendet.

11




MAUSZEIGER

Der Mauszeiger verindert sein Ausschen je nachdem, welche Aktion Sie mit einem Klick mit Links ausfithren kénnen. Sie
kénnen den gewihlten Mauszeiger verindern, indem Sie auf die Schaltfliche fiir das Ausfithren einer anderen Aktion
klicken, indem Sie die Escape-Taste driicken oder indem mit Sie mit Links in einen Spielbereich klicken, in dem keine
Aktion ausgewihlt wird, beispielsweise auf ein Objekt, das nicht ausgewihlt werden kann oder auf einen Bereich der
Benutzeroberfliche, an dem sich keine Schaltfliche befindet. Wenn Sie einen Zauber auswihlen, wirken Sie den Zauber,
indem Sie mit Links auf das gewiinschte Ziel klicken (Kreatur oder Gebiet). Sie kénnen die Aktion mit einem Klick mit
Rechts abbrechen.

'_“_ Auswihlen: Der Charakter wird ausgewihlt. r Schlésser offnen: Der Charakrer versucht, das
i"_ E‘ ausgewihlte Schloss zu knacken.

Falle entschirfen: Der Schurke versucht die
Falle zu entschirfen, die sich im markierten

Bewegung: Der ausgewihlte Charakter bewegt
sich an die gewiinschte Stelle. (Natiirlich nur,

wenn er sie erreichen kann. Eine Tiir oder ein
anderes Hindernis kénnte den Weg versperren.)
Unzugiinglicher Ort: Die Charaktere konnen
sich nicht an die gewiinschte Stelle bewegen.

Eﬂ

Reisen: Wenn Sie die Charaktere hierher

N
+

Bereich befindet.
Taschendiebstahl: Der Schurke versucht den
Charakeer, auf den Sie klicken, zu bestehlen.

Zauber wirken: Klicken Sie auf das gewiinschte
Ziel, um den ausgewihlten Zauber zu wirken.

bewegen, verlassen  Sie  den  aktuellen

.I"J
W

Informationen: Wenn Sie mit Links auf dieses
Gebiet klicken, erhalten Sie eine Beschreibung.

Spielbereich.
Tiiren: Die ausgewihlte Tiir wird gedffnet oder

geschlossen.
Formation drehen: Die Formation der Gruppe

Betreten: Durch dic Tiir oder den Eingang T'_‘l wird gedreht.

gehen. b

Marschordnung dndern: Die Position der zwei

Treppen: Die ausgewihlten Charaktere gehen die ausgewihlten Charakere innerhalb der Gruppe

wird vertauscht.

Betitigen: Klicken Sie auf den Hebel, den

Schalter usw., um ihn zu benutzen.

Treppe hinauf oder hinunter.

egenstand aufheben: Der ausgewihlte

G
Gegenstand wird aufgehoben.

Angriff: Die ausgewihlten Charaktere greifen die
Kreatur an, auf die Sie klicken.

/

.“'
r

AKTIONEN UND DER KRIEGSNEBEL

Die meisten Aktionen kann man nicht auf Gebieten ausfiihren, die man gar nicht sehen kann. Jeder Charakter kann eine
bestimmte Distanz weit schen. Alles dahinter ist verdeckt oder vom sogenannten ,Kriegsnebel” verhiillt. Das Gebiet wird auf
dem Bildschirm entweder schwarz oder grau schattiert dargestellt. Charaktere kdnnen natiirlich auch nicht um die Ecken
von Gebiuden sehen, bis sie direkt bei der Ecke stehen oder durch Mauern blicken.

DIE SCHALTFLACHEN IM AKTIONSMENU

Im Gegensatz zu den Schaltflichen in den anderen Steuerungsleisten sind die Schaltflichen in der unteren Steuerungsleiste
nicht fest angeordnet. Sie verindern sich dynamisch, je nachdem welcher Charakter oder welche Charaktere ausgewihl sind.
Die Standard-Tastaturkiirzel fiir diese Schaltflichen sind die ,F”-Tasten. Die Schaltfliche ganz links aufien ist immer ,F1”,
daneben ist ,F2” und so weiter. Dies gilt immer, egal welches Untermenii gerade angezeigt wird. In der unteren
Steuerungsleiste finden Sie folgende Schaltflichen:
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AKTIONSSCHALFTLACHEN (F1 BIS F5)
Die Hauptsteuerung festlegen: Sie konnen alle Schaltflichen bis auf die ersten drei (Bewachen und Bereite Waffen) Ihren
Vorstellungen anpassen. Wenn Sie mit Rechts auf eine der anderen Schaltfliichen klicken, éffnen Sie das Menii fiir
benutzerdefinierte Einstellungen. Wenn Sie dann auf eine der Schaltflichen in diesem Menii mit Links klicken, wird diese
Schaltfliche in der Hauptsteuerung platziert. Wenn Sie anschliefend mit Rechts auf eines der Symbole im Menii fiir
benutzerdefinierte Einstellungen klicken, werden IThnen unter diesem Symbol die entsprechenden Symbole fiir
Fihigkeiten/Zauber gezeigt. Klicken Sie z. B. mit Rechts auf die Schaltfliche Besondere Fihigkeiten, werden Thnen alle
méglichen Talente (solche, die Sie ein- und ausschalten kénnen) gezeigt. Wenn Sie jetzt auf eines dieser Symbole mit Links
klicken, wird es in die Hauptsteuerung iibertragen und ersetzt die Schaltfliche Besondere Fihigkeiten.

Um eine bestimmte Schaltfliche wieder Um alle Voreinstellungen wieder herzustellen,
zuriickzustellen, klicken Sie mit Links einfach auf ' klicken Sie mit Links auf Alles wieder herstellen.
Schaltfliche loschen.

Bewachen/Beschiitzen (F1): Mit Hilfe dieser Schaltfliche erteilen Sie dem Charakter den Befehl, entweder ein
Gebiet zu bewachen oder einen anderen Charakter zu beschiitzen. Klicken Sie dazu erst in das gewiinschte

Gebiet, das bewacht werden soll. Bewegen Sie dann den Mauszeiger. Ein Kreis wird eingeblendet, der das
gewihlte Gebiet darstellt. Der Charakeer bewegt sich innerhalb des Bereichs, verlisst ihn aber nicht. Der
Charakter wird auf alle Angriffe reagieren, das bewachte Gebiet allerdings nur verlassen, wenn man ihm die
Anweisung erteilt, sich an eine andere Stelle zu bewegen, oder bis ihm ein neues Gebiet zugewiesen wird, das er
bewachen soll. Wenn man auf diese Schaltfliche klickt und dann auf einen Charakter statt einem Gebiet, wird
der ausgewihlte Charakter diesen Charakter beschiitzen. Er folgt dem Charakter, den er beschiitzen soll und
greift alle Kreaturen an, die diesen Charakter angreifen. Wenn Sie auf Bewachen/Beschiitzen klicken und dann
auf eine leere Stelle, ohne durch Zichen ein Gebiet festzulegen, bleibt der Charakter auf der Stelle stehen und
verteidigt sich gegen Angriffe.

] Bereite Waffen (F2, F3): Diese Schaltflichen entsprechen den Waffen die man im Gepick

bereitlegen kann. Wenn Sie im Gepiick Waffen bereitlegen, werden Sie auch hier den entsprechenden

Freiplitzen zugewiesen. Sie konnen die Freiplitze auch belegen, indem Sie mit Rechts auf einen der
Freiplitze klicken.

Fihigkeiten (F4): Hiermit wird das Menii der Fihigkeiten, die dem Charakter zur Verfiigung stehen,
aufgerufen.

Zaubern (F5): Wenn Ihr Charakeer ein Kleriker, Magier, Hexenmeister, Druide, Paladin, Waldldufer oder Barde
*} ist, wird die Liste der ihm zur Verfiigung stehenden Zauber aufgerufen, aus der Sie einen Zauber auswihlen und

L. 5

wirken konnen.

3 CHARAKTERSCHALTFLACHEN (F6 BIS F8)

Die drei mittleren Schaltflichen unterscheiden sich in der Standardeinstellung von Klasse zu Klasse. Sie kénnen sie selbst
definieren, indem Sie mit Rechts auf eine Schaltfliche klicken und einen gewiinschten Zauber, eine Fahigkeit, einen
Gegenstand oder eine Besondere Fahigkeit aussuchen. Klicken Sie dann mit Links, um Ihre Wahl zu treffen.

Fallen finden: Ein Charakter versucht, Fallen und versteckte Tiiren zu finden, so lange diese Schaltfliche aktiv
ist. Er hort automatisch damit auf, wenn Sie ihm einen anderen Befehl, als sich zu bewegen, erteilen.

Diebeskunst: Klicken Sie auf dieses Schaltfliche und dann auf das gewiinschte Ziel. Abhingig vom gewihlten
=W Ziel versucht der Schurke entweder einen Taschendiebstahl, das gewihlte Schloss zu knacken oder einen
Mechanismus zu entschirfen. Monche kénnen nur versuchen, Mechanismen zu entschérfen.

Im Schatten verstecken: Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken, versucht der Schurke, sich leise zu bewegen
und zu verstecken. Ist er erfolgreich, wird er dadurch beinahe unsichtbar.

Ex
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Bereiter Zauber: Sie konnen den Zauber, der dem Freiplatz zugewiesen ist, dndern, indem Sie mit Rechts auf
die Schaltfliche klicken. Eine Liste aller zur Verfiigung stehender Zauber wird eingeblendet. Sobald Sie einen
Zauber dieser Schalfliche zugewiesen haben, kénnen Sie ihn rasch witken, indem Sie auf die Schaltfliche und

u

dann mit Links auf das gewiinschte Ziel klicken.
Bardenlied: Der Barde beginnt ein Lied zu spielen. Die Aktion wird so lange ausgefiihrt, wie der Barde keine

=l

!."ll anderen Aktionen aufier der Bewegung ausfithre. Abhingig von dem von Ihnen gewihlten Lied gibt es
verschiedene Auswirkungen auf Thre Gruppe und Ihre Gegner.

3 GEGENSTANDSSCHALTFLACHEN (F9 BIS F11)
Gegenstand benutzen: Wenn Sie mit Links auf diese Schaltfliche klicken, kénnen Sie unter allen Gegenstinden
wihlen, die sie ausgeriistet haben und die iiber Eigenschaften verfiigen, die aktiviert werden kénnen.

Bereiter Gegenstand (x3): Um einen Gegenstand einer Schaltfliche zuzuweisen, klicken Sie mit Rechts auf die
gewiinschte Schaltfliche und wihlen dann den gewiinschten Gegenstand aus der eingeblendeten Liste (ahnlich
wie bei ,Gegenstand benutzen”). Das Verwenden eines Bereiten Gegenstandes funktioniert wie ein Bereiter

Ll

Zauber. Wenn ein Gegenstand verbraucht wurde, fallen gelassen wird oder an einen anderen Charakter
weitergegeben wurde, wird er auch nicht mehr in der Schaltfliche dargestellt. Wenn die Verwendung eines
Gegenstandes einen Zauber wirkt, der ein Ziel erfordert, dann 4nderst sich der Mauszeiger entsprechend. Sie
miissen nun auf das gewiinschte Gebiet oder die gewiinschte Kreatur klicken. Mit einem Klick mit Rechts wird
die Verwendung des Gegenstandes abgebrochen.

Die besonderen Fhigkeiten von bestimmten magischen Waffen kénnen den Schaltflichen fiir Bereite Gegenstinde, aber
nicht den Schaltflichen fiir Bereite Waffen zugewiesen werden. (Nur Waffen, die physischen Schaden erzeugen, kénnen
unter Bereite Waffen zugewiesen werden.)

Sie kénnen den Schaltflichen fiir bereite Gegenstinde auch Zauber, Fihigkeiten oder besondere Fihigkeiten zuweisen.

BESONDERE FAHIGKEITEN (F12)
Angehdrigen mancher Vélker stehen besondere Fihigkeiten zur Verfiigung. Wenn man auf diese Schaltfliche
. klicke, werden die besonderen Fihigkeiten des Charakters aufgerufen. Weitere Informationen iiber Besondere
Fihigkeiten finden Sie im Abschnitt ,Besondere Fihigkeiten” auf Seite 56.

SCHALTFLACHEN BEI AUSGEWAHLTER GRUPPE

Wenn Sie mehr als nur einen Charakter auswihlen, stehen Thnen andere Schaltflichen in der unteren Steuerungsleiste zur
Verfiigung:

Beschiitzen/Bewachen und Angriff entsprechen den Schaltflichen bei einem einzelnen ausgewihlten Charakeer.

" -f"' Stopp: Die ausgewihlten Charakrere brechen alle Aktionen ab.

LA

Formationen: [y ooy OooaCopa oo oo T TP T o [ DT R [T E [ e R T e ST T

Klicken Sie auf eine dleser Schaltﬂachen marschiert die Gruppe in der entsprechenden Formation. Dabei nehmen die
Charaktere ihre Position in der Formation abhingig von ihrer Reihenfolge in der Steuerungsleiste am linken Bildschirmrand
ein, d. h. der oberste Charakter marschiert ganz vorne und der unterste Charakter ganz hinten. Wenn weniger als sechs
Charaktere ausgewihlt sind, nehmen die ausgewihlten Charakrere, abhiingig von Ihrer Reihenfolge in der Steuerungsleiste
am linken Bildschirmrand, der Reihe nach die Plitze in der Formation ein. Klicken Sie mit Links an einen beliebigen Ort
im Hauptspielbereich, und die Charaktere marschieren in der Formation an die angegebene Stelle. Wenn Sie mit Rechts an
cine beliebige Stelle klicken und die Maus festhalten, kénnt Sie die Formation durch Bewegung der Maus drehen.
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Die Formationen funktionieren dhnliche wie Bereite Zauber, Bereite Waffen oder Bereite Gegenstinde. Sie ermdglichen
Thnen rasche taktische Entscheidungen. So kénnen Sie beispielsweise ihren Magier rasch in die Mitte der Gruppe verlegen
oder die Kimpfer an die Frontreihe schicken. Die Schaltflichen fiir Formationen kénnen ebenfalls angepasst werden.
Klicken Sie mit Rechts auf die gewiinschte Schaltfliche. Eine Auswahl aller zur Verfiigung stehenden Formationen erscheint.
Mit einem Klick mit Links wird die gewiinschte Formation der Schaltfliche zugewiesen. Ein anschlieBender Linksklick auf
diese Schaltfliche weist der Gruppe die Formation zu. Die Bewegung findet statt, wenn Sie nun mit Links in das Geldnde
des Spielbereichs klicken oder wenn Sie mit Rechts klicken und die Maustaste gedriickt halten, um die Formation um die
eigene Achse zu drehen.

CHARAKTERSCHALTFLACHEN
Auf der rechten Seite des Hauptbildschirms finden Sie folgende Schaltflichen:

Charakterportrits: Klicken Sie mit Links auf das Portrit eines Charakters, um ihn auszuwihlen oder mit Rechts, um das
Gepiick fiir den Charakter aufzurufen.

Gesundheit des Charakters: Der Balken unter dem Portrait spiegelt die Gesundheit Ihres Charakrers wider. Ist er leer, stirbt
der Charakeer.

Zustand des Charakters: Im Charakterportrit werden auch kleine Symbole eingeblendet, die Thnen Auskunft dariiber
geben, von welchen Einwirkungen der Charakter betroffen ist (wenn er beispiclsweise bezaubert oder festgehalten ist).
Auflerdem wird ein kleines Symbol im Charakterportrit eingeblendet, wenn der Charakter geniigend Erfahrungspunkte
gesammelt hat, um eine Stufe aufzusteigen.

Reihenfolge der Charakterportrits: Die Reihenfolge der Charakterportrits bestimmt auch die Marschordnung der
Gruppe. Um beispielsweise Charakrer 1 und Charakter 2 miteinander auszutauschen, klicken Sie mit Links auf das Portriit
von Charakter 1, halten die Maustaste gedriickt, bewegen den Mauszeiger auf das Portrit von Charakter 2 und lassen die
Maustaste los.

UNTERBILDSCHIRME AUFRUFEN
In der linken unteren Ecke des Hauptbildschirms befinden sich kreisformig angeordnete Symbole. Wenn Sie auf diese
Symbole klicken, kénnen Sie direkt verschiedene Unterbildschirme aufrufen. Es gibt folgende Schaltflichen:

Charakterbogen Karte

Arkane Zauber Tagebuch

Gepiick Optionen

4p4

Gruppen-/Charakterverwaltung

Jede dieser Schaltflichen ruft direkt das Menii fiir den entsprechenden Charakter auf. Wenn die ganze Gruppe
ausgewihlt wurde, wird das Menii fiir den Anfiihrer ausgewhlt.

Weltkugel

Die Weltkugel reprisentiert das Verstreichen von Zeit im Spiel. Klicken Sie auf die Weltkugel, um das Spiel
anzuhalten oder die Pause zu beenden. Sie kénnen das auch tun, indem Sie die Leertaste driicken.

Alle auswihlen: Alle sechs Charaktere werden aus- oder abgewihlt.
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KI ein/aus: Die KI fiir die ausgewihlten Charaktere wird aktiviert oder deaktiviert. Charaktere, deren KI
E deaktiviert ist, reagieren nicht auf ihre Umgebung. Man muss ihnen direkte Befehle erteilen, damit sie
beispielsweise auf Angriffe reagieren. Manche Charaktere verfiigen jedoch tiber ein Skript, von dem ein Teil nicht
modifizierbar ist. Dieser Teil des Skripts reprisentiert die Personlichkeit des Charakters. Der Teil des Skripts
kommt auch dann noch zur Anwendung, wenn die KI deaktiviert ist.

Ausruhen: Wenn Sie auf die Schaltfliche klicken, wihrend die Weltkarte aufgerufen ist, ruht sich die ganze
§| Gruppe aus, bis alle Charaktere wieder ihre vollstindigen Trefferpunkte haben. Wenn Sie auf ,Ausruhen”

klicken, wihrend ein anderer Bildschirm aufgerufen ist, kénnen Sie entscheiden, ob sie sich 8 Stunden ausruhen

wollen, sich ausruhen wollen, bis alle Charaktere vollstindig geheilt sind oder ob Sie die Aktion abbrechen
méchten. Wenn Sie sich fiir Ausruhen entscheiden, vergeht Spielzeit. Thre Charaktere heilen und kénnen ihre
Zauber vorbereiten. Denken Sie daran, dass Ausruhen normalerweise nur in Gasthiusern, in der Wildnis (wenn
alle Monster in der Gegend oder auf der ganzen Karte getdtet wurde) oder in bestimmten Bereichen (mit
Erlaubnis der dortigen Bewohner) mdglich ist.

ABENTEURERTIPP: In manchen Gegenden kann das Ausruben recht riskant sein. Vielleicht wird eine Gruppe
streunender Monster auf ihre Charaktere aufmerksam und greif an.

AUTOMATISCHE HILFE

Wenn Sie mit ihrem Mauszeiger iiber ein Objekt im Spiel (darunter fallen beispielsweise auch Schaltflichen, Charakrere,
Gegenstinde, Schilder usw.) fahren und ihn dort lingere Zeit bewegungslos stchen lassen, wird ein kleines Fenster mit
Informationen eingeblendet. Wie lange es dauert, bis diese Informationen eingeblendet werden, kénnen Sie im
Optionsmenii einstellen. Um die Automatische Hilfe sofort aufzurufen, bewegen Sie den Mauszeiger iiber das Objekt und
driicken die Tabulator-Taste.

DIALOGFENSTER

Im Verlauf von Icewind Dale II werden Sie mit einer Menge Personen sprechen. Um einen Dialog zu beginnen, klicken Sie
einfach auf die Person, mit der Sie sprechen wollen. Sie knnen nicht mit Personen und Kreaturen sprechen, die durch einen
roten Kreis markiert sind. Diese sind feindselig und haben keine Lust, mit Ihnen zu sprechen.

In einem Gespriich spricht immer der ausgewihlte Charakter. Es ist nicht moglich, wihrend eines Gesprichs den Sprecher
zu wechseln. Dazu muss der Charakter das Gesprich beenden. AnschlieBend wihlen Sie einen anderen Charakter aus und
beginnen das Gesprich erneut. Wenn mehrere Charaktere ausgewihlt sind, spricht der Charakter, dessen Portrit sich in der
Leiste am weitesten links befindet.

In einem Gesprich werden Thnen meist mehrere Antwortméglichkeiten angeboten. Driicken Sie einfach die gewiinschte
Ziffer oder klicken Sie auf die Antwort, die Sie geben méchten. Wenn auf einmal mehr neuer Text dazukommt, als im
Dialogfenster dargestellt werden kann, hilt der Text an, sobald er das Dialogfenster vollstindig gefiillt hat. Klicken Sie mit
Links auf die Schaltfliche , Weiter”, um weiterzublittern. Denken Sie daran, dass Sie den Text, der nach oben verschwindet
mit der Bildlaufleiste erneut ansehen konnen.

ABENTEURERTIPP: Denken Sie daran, dass die Attributswerte Ihres Charakters, seine Klasse, sein Volk und seine
Fiihigkeiten die angebotenen Antwortmiglichkeiten beeinflussen. Wenn Sie bei einem NSC auf Granit beifien, sollten Sie
vielleicht probieren, ihn mit einem Charakter, der einem anderen Volk angehirt oder einem Charakter, der iiber hohere
Intelligenz undloder ein hoheres Charisma verfiigt, anzusprechen.

Wenn sich ein Charakter im Gesprich befindet, ist sein Portrit markiert. Seine Darstellung im Hauptspielbereich flackert.

Der NSC, mit dem der Charakter spricht, flackert ebenfalls.
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ABENTEURERTIPP: Denken Sie daran, dass an manchen Stellen im Spiel ein NSC Ihren Charakter auf jeden Fall
ansprechen wird, auch wenn dieser vielleicht unsichtbar ist oder sich gerade versteckt. Das ist notwendig, damit die
Handllung ihren vorgegeben Gang gehen kann.

LADEN, GASTHAUSER, SCHANKEN UND TEMPEL

In Geschiften aller Art in Icewind Dale II wird eine dhnliche Benutzeroberfliche verwendet, um Gegenstinde,
Informationen und Dienstleistungen zu kaufen oder zu verkaufen. Wenn Sie mit dem Besitzer eines Geschiftes sprechen,
wird im unteren Bereich des Bildschirms ein Menii mit verschiedenen Schaltflichen eingeblendet. Klicken Sie einfach auf
die gewiinschte Schaltfliche, um eine Dienstleistung des Geschiftes in Anspruch zu nehmen. Es gibt folgende
Dienstleistungen:

Zimmer mieten: In den verschiedenen Gasthiusern gibt es meist Zimmer in vier verschiedenen Preiskategorien.
Sie reichen von duferst spartanisch bis hin zu kéniglich. Wenn sich die Gruppe ein besseres Zimmer leistet,
erholt sie sich besser. Sie erhilt wihrend der Ubernachtung mehr Trefferpunkte zuriick.

Kaufen und Verkaufen: Auf diesem Bildschirm befinden sich zwei Listen von Gegenstinden. Auf der linken
Seite stehen jene Gegenstinde, die der Laden zum Verkauf anbietet. Auf der rechten Seite stehen jene

Gegenstinde, die der Charakter an den Laden verkaufen kann. Um Gegenstinde zu kaufen, klicken Sie auf alle
Gegenstinde, die der Charakter kaufen soll. Der Kauf wird durchgefiihrt, sobald Sie auf ,Kaufen” am unteren
Bildschirmrand klicken. Der Kaufpreis fiir alle ausgewihlten Gegenstinde wird direkt neben der Schaltfliche
cingeblendet. Verkaufen funktioniert auf die gleiche Weise. Allerdings hat der Besitzer eines durchschnittlichen
Ladens vermutlich nicht an allen Gegenstinden ein Interesse, die Ihr Charakter so mit sich herumschleppt. Jene
Gegenstinde, die den Ladenbesitzer nicht interessieren, sind grau unterlegt und kénnen auch nicht ausgewihle
werden. Gegenstinde, die der Charakter selbst nicht einsetzen kann, sind rot unterlegt.

Hinter jedem Gegenstand, den das Geschift zum Verkauf anbietet, steht in Klammer die vorritige Stiickzahl. Steht keine
Stiickzah! bei einem Gegenstand, steht eine unbegrenzte Anzahl um Verkauf. Um groflere Mengen eines Gegenstandes rasch
zu kaufen, klicken Sie mit Rechts auf den gewihlten Gegenstand. Im eingeblendeten Menii kénnen Sie die gewiinschte
Stiickzahl auswihlen.

ABENTEURERTIPP: Die Verkaufs- und Ankaufspreise in den Geschiften werden vom Charisma des Charakters
beeinflusst, der den Handel abschliefét und dem Talent , Handelsfamilie”. Auferdem spielt es auch eine Rolle, wie viele
Gegenstiinde dieses Typs im Geschiift auf Lager sind. Wenn Deirdre im Handelshaus in Targos bereits 50 Goblinstreitiixte
auf Lager hat, wird sie vermutlich keinen Vorzugspreis bezablen, falls Sie ihr eine Goblinstreitaxt Nr. 51 andrehen wollen.

Getriinke und Geriichte: Vielleicht gibt es in dem Wirtshaus oder in der Schiinke einen freundlichen Barkeeper,
der Thren Charakteren ein Getrink und ein kleines Schwitzchen anbietet. Die angebotenen Getrinke reichen

von luxuridsen Spirituosen bis hin zu billigem Bier. Kauft ein Charakrer ein Getrink, teilt der Schankwirt
vermutlich das eine oder andere Geriicht mit ihm, das er in letzter Zeit aufgeschnappt hat. Sie sollten jedoch
vorsichtig sein. Wenn der gleiche Charaktere zu viel hintereinander trinkt, wird er vermutlich betrunken. Schwer
betrunkenen Charakteren wird nichts mehr ausgeschenke.

Heilung: Tempel bieten normalerweise Heilung an. Wenn Sie diese Schaltfliche anklicken, taucht eine Liste der
Heilzauber auf, die der Tempel anbietet, ebenso deren Preis. Wihlen Sie den gewiinschten Zauber und den
Charakter aus, der geheilt werden soll.

Identifizieren: Geschifte und Tempel kdnnen normalerweise zahlreiche Gegenstinde identifizieren. Es kostet
100 Goldmiinzen, einen Gegenstand identifizieren zu lassen. Gegenstinde, die dieses Geschift oder dieser
Tempel nicht identifizieren kann, lassen sich nicht anwihlen.




BEHALTER

Bestimmte Gegenstinde dienen als Behilter. Manche von ihnen kann man nur 6ffnen, andere kann man auch mitnehmen
und spiter darin Dinge lagern.

Behilter werden blau markiert, wenn Sie mit dem Mauszeiger iiber sie fahren. Klicken Sie mit Links auf einen Behilter, um
ihn zu 8ffnen. Am unteren Bildschirmrand 6ffnen sich zwei Fenster. Im linken Fenster befindet sich der Inhalt des Behilters
(oder des Stapels von Gegenstinden auf dem Boden, den der Charakter gerade durchsucht) und auf der rechten Seite
befindet sich ein Teil des Gepiicks des Charakters. Klicken Sie einfach auf die Gegenstinde, die der Charakter mitnehmen
soll. Das funktioniert natiirlich nur, solange der Charakter noch iiber geniigend Platz in seinem Gepiick verfiigt.

Sie kénnen natiirlich auch Gegenstinde aus dem Gepiick des Charakters in den Behilter oder auf den Boden legen. Klicken
dazu cinfach auf den entsprechenden Gegenstand im Gepick, also auf der rechten Seite des Bildschirms.

Gegenstiinde, die ins Gepiick gelegt werden, werden automatisch mit Gegenstinden des gleichen Typs gestapelt, wenn das
méglich ist. Einige Gegenstinde im Gepiick dienen als transportable Behilter. Weitere Informationen dazu finden Sie im
Abschnitt ,Edelsteinbeutel, Trankbeutel und Schriftrollenbehilter”, auf Seite 20.

Das Behilter-Fenster konnen Sie mit einem Klick auf das Quadrat in der oberen rechten Ecke des Fensters schlieffen.

KARTEN

Gebietskarte
w Klicken Sie mit Links auf die ,Karte”, um die Gebietskarte aufzurufen. Jene Bereiche, in denen die Gruppe

bereits war, sind auf der Karte eingezeichnet. Der Rest der Karte ist schwarz. Der Standort der Charaktere

wird durch griine Kreise angezeigt.

Weltkarte

Rufen Sie zuerst die Gebietskarte auf. Klicken Sie dann auf die Schaltfliche fiir die Weltkarte, um die Karte der gesamten
Spielwelt einzublenden. Das Gebiet, in dem sich ihre Charakeere aufhalten, ist durch ein Symbol markiert. Normalerweise
sind nur jene Gebiete auf der Weltkarte verzeichnet, die Sie bereits besucht haben. Sie kénnen nur zu neuen Gebieten reisen,
indem Sie von ihnen durch NSC im Spiel erfahren, oder indem Sie zum Rand des aktuellen Gebiets reisen, in dem sich Thre
Gruppe aufhilt, und die Weltkarte aufrufen, indem Sie mit Links klicken, sobald sich der Mauszeiger in das Symbol fiir
»Reisen” dndert. Um zu dem gewiinschten Gebier auf der Weltkarte zu reisen, klicken Sie einfach auf das Gebiet.

ABENTEURERTIPP: Durch Gespriiche und Ereignisse im Spiel kommen des dfteren neue Gebiete auf der Weltkarte
hinzu, die Ihnen ab diesen Zeitpunks zur Erforschung offen stehen.

TAGEBUCH

Das Tagebuch enthilt die Aufzeichnungen Thres Charakters iiber seine Abenteuer. Hier werden automatisch Notizen iiber
wichtige Leute, Informationen, Auftrige und vollendete Aufirige gemacht, so dass Sie diese spiter nachlesen kénnen. Wenn
Sie Probleme haben, einen Auftrag zu vollenden, sollten Sie einen Blick ins Tagebuch werfen, um zu sehen, ob Ihnen etwas
Wichtiges entgangen ist. Die Eintrige zu den Aufirigen enthalten oft hilfreiche Hinweise, mit wem Sie sprechen sollten oder
wohin Sie sich wenden kénnen.

Sie konnen den Inhalt des Tagebuchs in einer Textdatei speichern. Rufen Sie dazu das Tagebuch auf. Driicken Sie dann
STRG + S, um den Text fiir das aktuelle Kapitel zu speichern und STRG + A, um allen Text zu speichern. Die Textdatei
wird im Unterverzeichnis ,\mpsave” gespeichert. Das ist ein Unterverzeichnis vom jenem Verzeichnis, in dem der zuletzt
geladene oder gespeicherte Spielstand enthalten ist. Suchen Sie nach ihm im Verzeichnis, in dem Sie Icewind Dale II
installiert haben.
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DAS GEPACK

Das Gepick wird aufgerufen, indem Sie mit Links auf das
“Gepick” links am Bildschirm oder mit Rechts auf ein
Charakterportrit klicken. Gegenstinde im Gepick sind entweder
rot, blau oder gelb eingefiirbt. (Die meisten Gegenstinde sind nicht
eingefirbt.) Rote Gegenstinde kénnen von dem Charakter nicht
verwendet werden. Blaue Gegenstinde sind magisch, wurden aber
noch nicht identifiziert. Gelbe Gegenstinde kénnen verwendet
werden, wenn der Charakeer die Fertigkeit Magischen Gegenstand
benutzen einsetzt. Es besteht allerdings eine Chance fiir einen

Fehlschlag. Seien Sie also vorsichtig. Gegenstinde, die blau

umrahmt sind, sind identifizierte, magische Gegenstinde. (1) Riistungsklasse (7) Gold der Gruppe
In der Mitte des Gepiicks sehen Sie ein Modell des Charakters. Am (2) Trefferpunkee (8) Munition
bl ; (akeuelle/maximalc) (9) Ausschen des Charakeers
unteren Bildschirmrand befindet sich der Rucksack des Charakters. | (3) Modell des Charakeers (10) Boden
Hier sehen Sie all jene Gegenstinde, die der Charakter nur so mit BT (1) Gegenstiglilly
i : (5) Bereite Gegenstinde Gepiick
sich herumschleppt, ohne sie ausgeriistet zu haben. Um Thren | (6) Name des Charakeers (12) Traglast

Charakter mit einem Gegenstand auszuriisten, klicken Sie diesen
mit Links an, halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie ihn auf das Modell. Um ihn an einen anderen Charakter
weiterzugeben, zichen Sie ihn auf das Portrit des entsprechenden Charakeers.

Gestapelte Gegenstinde konnen aufgeteilt werden, indem Sie mit Links einen Doppelklick auf den Gegenstand
machen. Gegenstinde, die sich prinzipiell stapeln lassen, aber nebeneinander im Gepick liegen, kénnen gestapelt werden,
indem man sie aufeinander zieht. Wenn Sie einen Gegenstand in den Bereich zichen, der im Bildschirm mit ,Boden”
markiert ist, lisst ihn der Charakter fallen. Natiirlich kann er im Hauptspielbereich spiter wieder aufgehoben werden. Im
Gepick sehen Sie auch, wie viel Gold die gesamte Gruppe zur Verfiigung hat.

TRAGLAST

Abhingig von seiner Stirke kann ein Charakter nur Gegenstinde mit einem bestimmten Gesamtgewicht tragen. Wenn der
Charakter mehr Gegenstinde mit sich herumschleppt, bewegt er sich langsamer, oder er kann sich iiberhaupt nicht mehr
bewegen, wenn er schwer iiberladen ist.

AUSGERUSTETE GEGENSTANDE

Ein Charakter kann bis zu 20 Gegenstinde ausgeriistet haben: Helm, Riistung, Armschienen, Umhang, Amulett, Ring an
der linken Hand, Ring an der rechten Hand, Handschuhe, Stiefel, bis zu 4 Waffen (Waffen fiir die Haupthand, das sind die
bereiten Waffen), Kécher (mit bis zu 3 Arten von Munition) und einen Schild (oder eine Waffe fiir die Zweithand). Um mit
zwei Waffen zu kimpfen, platzieren Sie die Waffe fiir die Zweithand einfach dort, wo sich normalerweise der Schild befindet.

BEREITE WAFFEN

Es stehen Thnen insgesamt vier Freiplitze fiir Waffenkombinationen zur Verfiigung. Jede Waffenkombination enthilt eine je
Schaltfliche fiir die Erst- und die Zweithand. Die Freiplitze konnen z. B. einen einzelne Waffe, eine Waffe und einen Schild,
zwei Waffen oder eine Fernkampfwaffe enthalten. Wenn Sie Thr Gepick aufgerufen haben, kénnen Sie eine der
Waffenkombinationen auswihlen, indem Sie auf die Schaltfliche neben der entsprechenden Waffenkombination klicken. Sie
kénnen Sie auch im Hauptspielbereich auswihlen, indem Sie mit Rechs auf Bereite Waffen klicken. Sie kénnen immer nur
einen Bogen oder eine Armbrust ausgeriistet haben. Sie kénnen in den Kécher sowohl Pfeile, als auch Bolzen legen, aber
natiirlich kénnen Sie im Hauptspielbereich nur auf jene Munition rasch zugreifen, die von der Waffe verschossen werden
kann, mit welcher der Charakter gerade kiimpft.

BEREITE GEGENSTANDE
Hier kénnen Sie verschiedene Gegenstinde ablegen, die Sie dhnlich wie Bereite Waffen im Hauptspielbereich durch einen
Druck auf eine Funktionstaste rasch aufrufen kénnen. Heiltrinke eignen sich beispielsweise ideal als Bereite Gegenstinde.
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GEGENSTANDE IM GEPACK
Hier befinden sich alle Gegenstinde, die Sie mitfiihren, ohne sie ausgeriistet zu haben. Sie kénnen maximal 24 verschiedene
Gegenstinde, beziehungsweise Stapel von Gegenstinden mitfiihren, egal wie viel diese insgesamt wiegen.

EIGENSCHAFTEN VON GEGENSTANDEN

Klicken Sie mit Rechts auf einen Gegenstand, um eine Beschreibung des Gegenstandes aufzurufen. Charaktere mit einem
hohen Wert auf Wissen (Arkanes) identifizieren manche magische Gegenstinde automatisch. Wenn der Gegenstand noch
nicht identifiziert ist, finden Sie hier eine Schaltfliche, mit dem Sie den Gegenstand auf magischem Weg mittels Zauber oder
einer entsprechenden Schriftrolle identifizieren kénnen. Trinke haben eine Schaltfliche, mit denen sie der Charakter trinken
kann. Schriftrollen mit Magierzaubern haben eine Schaltfliche, mit der Sie ein Magier in sein Zauberbuch iibertragen kann.
Bestimmte magische Gegenstinde verfiigen sogar iiber besondere Eigenschaften, die man hier aufrufen oder einstellen kann.

AUSSEHEN DES CHARAKTERS
Klicken Sie auf die farbigen Schaltflichen, um die Farbe der Kleidung, Haut und Haare des Charakters zu verindern. Sie
konnen das jederzeit.

AUSRUHEN

Klicken Sie mit Links auf diese Schaltfliche, um zu rasten. Einige Gebiete sind besser zum Rasten geeignet als andere
Gebiete. Wihlen Sie den Lagerplatz fiir Thre Gruppe also mit Bedacht aus. Denken Sie daran, dass man normalerweise nur
in Gasthiusern, in der Wildnis (wenn alle Monster in der Gegend oder auf der ganzen Karte getotet wurde) oder in
bestimmten Bereichen (mit Erlaubnis der dortigen Bewohner) méglich ist.

EDELSTEINBEUTEL, TRANKBEUTEL UND SCHRIFTROLLENBEHALTER
Im Spiel gibt es verschiedene Gegenstinde, in denen Sie andere Gegenstinde eines bestimmten Typs lagern kénnen. In
Edelsteinbeuteln kénnen Sie beispielsweise eine bestimmte Menge Edelsteine lagern, die so keinen unnétigen Platz im
Gepick bendtigen. Trankbeutel dienen fiir magische Trinke und Schriftrollenbehilter fiir Schriftrollen.

Um einen Beutel oder Behilter zu verwenden, klicken Sie mit Rechts auf ihn. Jetzt wihlen Sie Behilter 6ffnen. Rechts sehen
sic nun die Edelsteine (beziehungsweise Schriftrollen oder Trinke) im Gepick und links den Inhalt des Beutels. Sie kénnen
die Edelsteine, Trinke oder Schriftrollen zwischen Gepick und Behlter mit einem Klick mit Links verschieben oder sie
direke hin- und herschieben, indem Sie mit dem Mauszeiger tiber den Gegenstand fahren, die linke Maustaste festhalten und
den Gegenstand verschieben.

CHARAKTERBOGEN

Der Charakterbogen zeigt alle wichtigen spieltechnischen Werte, Attribute, Fertigkeiten und Talente des gewihlten
Charakters. Der Charakterbogen ist in vier Bereiche unterteilt: Allgemeines, Waffen und Riistung, Fertigkeiten und Talente
sowie Verschiedenes. Zugriff erhalten Sie iiber die entsprechenden Schaltflichen obern rechts.

STUFE AUFSTEIGEN

Verfiigt der Charakter nicht iiber geniigend Erfahrungspunkte, um eine Stufe aufzusteigen, ist die Schaltfliche dunkel
schattiert. Andernfalls kénnen Sie auf die Schaltfliche klicken, um eine Stufe aufzusteigen. Informationen iiber die
Anderungen am Charakeer, die sich durch den Stufenaufstieg ergeben, werden eingeblendet. Zu diesem Zeitpunkt kdnnen
Sie neue Fertigkeitspunkte verteilen oder ein neues Talent auswihlen. Einen Freiplatz fiir ein neues Talent muss mit einem
Talent belegt werden.

INFORMATION
Das ist sozusagen eine kleine Hilfe im Spiel, wo Sie ausfiihrliche Informationen iiber Attributswerte, Charakterklassen,
Volker, Fertigkeiten und Talente vorfinden.
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ANPASSEN

Hier konnen Sie das Aussehen des Charakers, seine Stimme, seine Biographie und die Farbe seiner Kleidung 4ndern. Sie
konnen ihm hier auch ein neues Skript zuweisen. Ein Skript ist eine Ansammlung von programmtechnischen Anweisungen,
die bestimmt, wie der Charakter auf bestimmte Situationen reagiert.

Biographie anpassen: Sic kénnen die Biographie Ihres Charakters anpassen, indem Sie auf die entsprechende Schaltfliche
klicken und den Text bearbeiten.

EXPORTIEREN

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um IThren Charakter in seinem aktuellen Zustand (Trefferpunkte, Erfahrungspunkte,
Stufe, Klasse, Gepick usw.) auf der Festplatte zu speichern. Sie kénnen ihn dann in anderen Einzel- oder Mehrspielerpartien
von Icewind Dale IT verwenden.

ZAUBER

Hier kénnen sich Thre Charaktere Zauber einprigen. Auflerdem
konnen Sie hier Informationen iiber die Zauber abrufen, die IThre
Charaktere beherrschen.

Die Zauber, die der Magicanwender beherrscht, werden auf der
rechten Seite des Bildschirms dargestellt. Um den Zauber
vorzubereiten, klicken Sie mit Links auf thn. Der Zauber wird
dann auf der linken Seite des Bildschirms dargestellt. Er ist
allerdings noch grau schattiert und kann nicht eingesetzt werden,

bis sich der Charakeer ausgeruht hat. (Siche die Beschreibung von
Ausruhen auf Seite 16). Zauber kénnen nur gewirkt werden, wenn man sie vorbereitet hat.

Alle Zauber, die ein Charakter vorbereiten soll, werden links dargestellt. Ruht sich die Gruppe aus, bereitet der Charakter all
diese Zauber vor. Wenn Sie einen neuen Zauber hinzufiigen wollen, aber bereits alle Freiplitze verbraucht sind, klicken Sie
mit Links auf den Zauber, den Sie l6schen wollen.

Barden und Hexenmeister miissen keine Zauber vorbereiten, um sie wirken zu konnen. Sie konnen zwar nur eine bestimmte
Anzahl von Zaubern pro Tag wirken, wie andere Magieanwender auch, allerdings miissen sie sich nicht zuvor entscheiden,
welche Zauber sie vorbereiten wollen, sondern wihlen immer dann, wenn sie einen Zauber wirken, einen aus der Liste aller
Zauber, die sie beherrschen, aus.

—

. Zauberliste nach Charakterklasse: Diese Zauberlisten zeigen alle Zauber, die fiir Ihre Charakterklasse zur Verfiigung
stehen. Zaubernde Charakterklassen sind Barden, Druiden, Hexenmeister, Magier, Kleriker, Paladine und Waldldufer.
Wenn Sie in einer Klassenkombination mehrere Klassen haben, die zaubern konnen, stehen Thnen auch mehrere
Schaltflichen fiir die Zauberlisten zur Verfiigung.

2. Domiinenzauber: Ihr Kleriker bekommt auch Zauber, die davon abhingen, welchen Gott er ausgewihlt hat. Die Auswahl

kann sich mit der von der Hauptliste der Kleriker iiberschneiden. Darum sollten Sie Dominenzauber zuerst auswihlen.

3. Zaubergrad: Mit diesen Schaltflichen wihlen Sie den Grad der Zauber aus, aus dessen Liste Sie Thre Zauber auswihlen
méchten. Sie sollten nach jedem Aufstieg Thres Charakrers hier nachschauen, ob Thnen vielleicht ein neuer Zaubergrad
oder neue Freiplitze zur Verfiigung stehen.

4. Verfiigbare Freiplitze fiir Zauber: Bei der Charakterschaffung und beim Aufstieg in héhere Stufen bekommen Sie mehr
Freiplitze fiir Zauber. Durch deren Belegung mit Zaubern Threr Wahl kann sich Thr Charakter zusitzliche Zauber
einpragen.

5. Bekannte Zauber: Das ist eine umfassende Liste aller Zauber, die Thr Charakter unter der gewihlten Charakterklasse

kennt. Klicken Sie mit Rechts auf das Symbol des Zaubers, um eine vollstindige Beschreibung des Zaubers und seiner

Effekte zu erhalten.
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GRUPPEN-/CHARAKTERVERWALTUNG

Hier kénnen Sie die Zusammensetzung Threr Gruppe verindern. (In einer Mehrspielerpartie knnen Sie hier auch die
Spielerbefugnisse verindern. Wie der Bildschirm in einer Mehrspielerpartie funktioniert, wird auf Seite 25 genau erldutert.)
Hier kénnen Sie Charaktere l6schen, neue Charaktere importieren und in Mehrspielerpartien Spielerbefugnisse fiir jeden
Charakter dndern. Jeder Charakter wird durch seinen Namen identifiziert. Klicken Sie auf den Namen oder das
entsprechende lecre Feld, um ein Untermenii aufzurufen, in dem sie den Charakeer loschen (wenn in dem Freiplatz bereits
ein Charakeer ist) oder einen neuen Charakeer erschaffen kdnnen (wenn der Freiplatz leer ist). Wenn Sie einen Charaker
|6schen, ist er auf immer verloren.

Um einen neuen Charakter zu importieren, klicken Sie auf “Charakrer erschaffen”. Sie kommen dann zum Bildschirm zur
Charaktererschaffung. Wenn Sie einen Charakter in Icewind Dale II importieren, beginnt er auf der Stufe, mit der er
exportiert wurde.

OPTIONEN

SPEICHERN, LADEN UND ABBRECHEN

Klicken Sie auf die entsprechende Schaltfliche, um ein Spiel zu speichern, das aktuelle Spiel zu beenden und cinen alten
Spielstand zu laden oder das Spiel zu beenden und zum Hauptmenii zu kommen.

GRAFIK:

Helligkeit/Kontrast dndert die Helligkeit und den Kontrast der dargestellten Grafik.

Farbtiefe: Hier konnen Sie zwischen 16-, 24- und 32-Bit Farben wihlen. Die anderen Einstellungen sollten nur verindert
werden, wenn Icewind Dale IT auf Threm Computer Grafikfehler hat. Genauere Informationen dariiber, wie sich derartige
Grafikfehler beheben lassen, finden Sie in der Datei Readme.

Keine Animationen: Mit dieser Option kénnen Sie die Hintergrundoptionen deaktivieren. Wenn die Hintergrundoptionen
deaktiviert sind, erhoht sich die Spielgeschwindigkeit.

Durchsichtigkeit: Mit der Option kénnen Sie die Durchsichtigkeit aktiveren oder deaktivieren. So sind beispielsweise
Geister und Schatten teilweise durchsichtig. Wenn die Durchsichtigkeit deaktiviert ist, werden sie wie andere
undurchsichtige Objekte dargestellt. Auch Zauber sind dann nicht mehr teilweise durchsichtig. Wenn die Durchsichtigkeit
deaktiviert wird, erhoht sich die Spielgeschwindigkeit. Das ist auf langsameren Computern ratsam.

Transparente Schatten: Durch die Option werden die transparenten Schatten unter den Charakteren aktiviert oder
deaktiviert. Wenn die Option deaktiviert ist, erhéht sich die Spielgeschwindigkeit.

SOUND

Hier kénnen Sie die Lautstirke der verschiedenen Soundeffekte und Musik im Spiel individuell einstellen.

Unter Gerdusche wihlen konnen Sie bestimmte Soundeffekte ein- oder ausstellen und auch auswihlen, wie oft Ihre
Charaktere durch Stimmausgabe reagieren, wenn sie ausgewihlt werden oder einen Befehl erteilt bekommen.
Environmental Audio: Diese Option nutzt die Creative® Environmental Audio™- Technologie, um die Glaubwiirdigkeit
und den Realismus der Soundkulisse zu erhdhen. Dazu miissen Sie natiirlich eine Soundkarte in IThrem Computer haben,
die iiber die EAX™-Technologie verfiigt, beispielsweise die SoundBlaster Live.

SPIELTECHNISCHE EINSTELLUNGEN

Automatische Hilfe (Verzogerung): Der Schicberegler bestimmt, wie lange es dauert, bis die automatische Hilfe
eingeblendet wird, wenn Sie mit dem Mauszeiger unbeweglich iiber einem Objekt verharren. Wenn der Schieberegler ganz
links ist, ist die Verzégerung am geringsten.

ABENTEURERTIPP: Auch wenn Sie eine hohe Verzigerung gewiiblt haben, kinnen Sie bei Bedarf die automatische Hilfe
augenblicklich aufrufen, indem Sie die Tabulator-Taste driicken.
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Scrolltempo (Maus): Mit dem Schieberegler legen Sie fest, wie rasch der dargestellte Bildausschnitt scrollt, wenn Sie mit
dem Mauszeiger an den Bildschirmrand fahren.

Scrolltempo (Tastatur): Mit dem Schieberegler legen Sie fest, wie rasch der dargestellte Bildausschnitt scrollt, wenn Sie die
Pfeiltasten auf dem Ziffernblock verwenden.

Schwierigkeitsgrad: Der Schieberegler erhsht oder senkt den Schwierigkeitsgrad. Je weiter der Regler links steht, umso
leichter ist das Spiel.

Unmrisse anzeigen: Thre Charaktere konnen durch Hindernisse geschen werden, die sie normalerweise verdecken wiirden.
Gruppen-Dunkelsicht: Wenn ein Charakter in der ausgewihlten Gruppe iiber Dunkelsicht verfiigt, wird die ganze Gruppe
so behandelt, als hitte sie Dunkelsicht.

Wetter: Deaktivieren Sie diese Funktion, damit im Spiel keine Wettereffekte mehr dargestellt werden. Dadurch erhéht sich
die Spiclgeschwindigkeit auf langsamen Computern.

Max. TP/Stufe: Wenn diese Funktion deaktiviert ist, werden die Trefferpunkte bei einem Stufenanstieg Threr Charakter
zufillig ausgewiirfelt. Ist sie aktiviert, erhalten Ihre Charakere die maximal mdglichen Trefferpunkte, wenn sie eine Stufe
aufsteigen.

Blut: Ist die Funktion deaktiviert, sehen Sie beim Tod von Monstern kein Blut spritzen. Auch jene Animationen, die
normalerweise dargestellt werden, wenn Gegner ganz besonders brutal sterben, werden nicht verwendet.

Feedback: Hier kénnen Sie die Hiufigkeit einstellen, mit der bestimmte Objekte im Spiel markiert und gekennzeichnet
werden. AufSerdem kdnnen Sie hier einstellen, wie viele spieltechnische Dinge im Dialogfenster ausgegeben werden oder
einfach im ,Hintergrund” ablaufen. So kénnen Sie beispielsweise hier einstellen, dass das Spiel die genauen Trefferwiirfe im
Dialogfenster einblendet, wenn Ihre Charaktere gegen Monster kimpfen. Eine genaue Erklirung von Trefferwiirfen finden
Sie im Abschnitt tiber den Kampf auf Seite 38.

Automatische Pause: Hier kénnen Sie verschiedene Bedingungen einstellen, wann das Spiel automatisch anhalten soll.

BILDSCHIRMAUFLOSUNG

Icewind Dale wird normalerweise in einer Auflésung von 800 x 600 Bildpunkten gespielt. Sie kénnen auch héhere oder
niedrigere Auflésungen im Konfigurationsprogramm auswihlen. Sie kénnen das Konfigurationsprogramm entweder iiber
das Startmenii aufrufen oder iiber das Menii, das zu Spielbeginn eingeblendet wird. Sie kénnen das Spiel zwar in
Auflésungen von 1024 x 768, 1280 x 960, 1600 x 1200 oder gar 2048 x 1536 spiclen, aber offiziell wird nur eine
Bildschirmauflésung von 800 x 600 Bildpunkten unterstiitzt.

HERZ DES ZORNS

Wenn Sie Icewind Dale II in allen normalerweise angebotenen Schwierigkeitsgraden zu leicht finden oder eine ganz
besondere Herausforderung suchen, kénnen Sie im Konfigurationsprogamm den Schwierigkeitsgrad “Herz des Zorns”
aufrufen. Dadurch erhht sich die Stirke aller Monster im Spiel ganz enorm. Auferdem erhalten Sie mehr
Erfahrungspunkte, wenn Sie Monster bezwingen und kénnen ganz besondere magische Gegenstinde finden, die
normalerweise nicht verfiigbar sind. Der Schwierigkeitsgrad ,Herz des Zorns” kann nur iiber das Konfigurationsprogramm
eingestellt werden. Sie kénnen es entweder tiber das Startmenii im Verzeichnis Icewind Dale IT aufrufen oder im Menii, wenn
das Spiel automatisch nach dem Einlegen der CD startet.

VERSCHIEDENE FUNKTIONEN UND TASTATURKURZEL
Viele der Befehle in Icewind Dale kénnen iiber ein Tastaturkiirzel aufgerufen werden. (Siche dazu auch die beigelegte
Ubersichtskarte und das Optionsmenii.)

Schnell speichern: Sie kinnen den Spielstand schnell speichern, indem Sie “S” driicken. Dieser Spielstand wird immer auf
dem gleichen Freiplatz abgelegt, d. h. bei jedem schnellen Speichern iiberschrieben.
Schnell laden: Wenn Sie in einer Einzelspielerpartie “L” driicken, wird der zuletzt gespeicherte Spielstand geladen.
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Hohe KI zur Wegfindung: Wenn Sie mit der Wegfindungsroutine in Icewind Dale II nicht zufrieden sind, kénnen Sie ihr
im Konfigurationsprogramm mehr oder weniger Rechenleistung zuteilen. Tragen Sie dazu in das Feld
»Wegfindungsknotenpunkte” einen Wert zwischen 2.000 und 32.000 ein. Standardmifig ist der Wert auf 4.000 gesetzt.
Wenn Sie den Wert erhohen, wihlen die Charaktere einen besseren Weg iiber die Karte, reagieren aber nicht sofort auf Thre
Befehle. Das liegt daran, weil sie sozusagen linger dariiber ,,nachdenken”, welchen Weg sie einschlagen sollen, bevor sie sich
in Bewegung setzen.

Trefferpunkte einblenden: Driicken Sie die “.”-Taste, um die aktuellen/maximalen Trefferpunkte aller Gruppenmitglieder
einzublenden. Die Trefferpunkte werden tiber den Portrits eingeblendet.

ALT: Die ALT-Taste, ist der beste Freund des Abenteurers. Wenn Sie die Taste driicken, werden alle Tiiren, Behilter und alle
Dinge, die man aufheben kann, markiert, und zwar in rot, griin und blau (in der Reihenfolge). Dadurch werden natiirlich
keine Geheimtiiren, Ausloser und Fallen markiert.

ABENTEURERTIPP: Abgesehen vom Angriffsbefenl ist die ALT-Taste sicherlich die niitzlichste Taste im Spiel. Sie sollten
sie regelmifSig benutzen, selbst wenn Sie davon iiberzeugt sind, in einer Gegend ohnehin alles selbst zu erkennen.
Manchmal ist es ganz iiberraschend, welche Gegenstiinde als Behilter dienen.

VERSCHIEDENE INFORMATIONEN

Erschopfung: Ein Charaker kann 24 Stunden Spielzeit (2 Stunden Realzeit) lang mit voller Effektivitit agieren. Alle vier
weitere Stunden Spielzeit erhilt der Charakter einen kumulativen Malus von -1 auf alle Wiirfe, bis er eine Gelegenheit hatte,
sich auszuruhen.

Betrunken: Wenn ein Charakeer zu viel alkoholische Getrinke zu sich nimme, wird er betrunken. Der durchschnittliche
Charakter kann ungefihr fiinf Getrinke vertragen, aber diese Anzahl wird noch durch die Konstitution des Charakters
beeinflusst. Betrunkene Charaktere haben eine hohere Moral, etleiden aber einen Abzug auf alle Wiirfe. Je stirker der
Charakter betrunken ist, desto stirker sind auch diese Auswirkungen. Ein betrunkener Charakter wird im Verlauf der Zeit
langsam wieder niichtern.

ABENTEURERTIPP: Bitte betrinken Sie sich nicht, wihrend Sie Icewind Dale I spielen. Die Monster werden Ihre
Schwiiche gnadenlos ausnutzen, sie bewusstlos schlagen, nackt ausziehen und im Garten Ihres besten Freundes an einen
Baum fesseln. Also ehrlich, wir wiirden Sie doch nicht anliigen ...

Dunkelsicht: Manche Charaktere und Monster verfiigen iiber Dunkelsicht. Dadurch kann der Charakter besser in der
Dunkelheit sehen.

DAS TRAGEN VON RUSTUNGEN:

Maximaler GE-Bonus: Diese Zahl ist der maximale Geschicklichkeitsbonus auf die Riistungsklasse, den diese Riistung
zuldsst. Schwerere Riistungen schrinken Thre Beweglichkeit cin und damit Ihre Fihigkeit, Schligen auszuweichen. Schilde
haben keinen Einfluss auf Thren maximalen Geschicklichkeitsbonus.

Riistungsmalus: Alles, was schwerer ist als eine Lederriistung, behindert die Ausiibung einiger Threr Fihigkeiten. Die unter
Riistungsmalus angegebene Zahl ist der durch die Riistung bedingte Abzug, den Sie auf bestimmte Fertigkeitswiirfe
anrechnen. Wenn Sie eine schwerere Riistung als eine Lederriistung tragen, kénnen Sie nicht so gut klettern, schleichen oder
turnen wie ohne die Belastung durch solch schwere Riistung. Dieser Malus wird auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen,
Verstecken und Taschendiebstahl angerechnet. Wenn Sie eine Riistung tragen und einen Schild benutzen, gelten sowohl der
Riistungsmalus der Riistung als auch der des Schildes.

Ungeiibt im Umgang mit der getragenen Riistung: Wenn Sie Riistung tragen, mit der Sie nicht umgehen kdnnen, erleiden
Sie den Riistungsmalus der Riistung auf Angriffswiirfe und alle Fertigkeitswiirfe, die mit Bewegung zu tun haben,
einschliefllich Reiten.
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Chance fiir Arkane Zauberpatzer: Riistungen behindern die Gesten, die man durchfiihren muss, um einen arkanen Zauber
zu wirken, Wenn Wirker arkaner Magie Riistungen tragen, besteht fiir sie die Gefahr von Zauberpatzern. Aus diesem Grund
tragen Magier und Hexenmeister iiblicherweise keine Riistungen. Barden stehen vor einer schweren Entscheidung, da sie
cher in Kimpfe verwickelt werden als Magier und weniger Zauber als diese wirken kénnen. Daher macht es fiir sie mehr
Sinn als fiir Magier, ein wenig Riistung zu tragen.

Witken eines arkanen Zaubers in Riistung: Wenn Sic einen arkanen Zauber wirken, wihrend Sie eine Riistung tragen,
miissen Sie einen Wurf auf Zauberpatzer ausfiihren. Die Zahl in der Spalte ,Chance fiir Arkane Zauberpatzer” in Tabelle 8:
Riistungen in der online Datei gibt die Wahrscheinlichkeit an, mit welcher der Zauber fehlschligt und ruiniert wird. Wenn
Sie eine Riistung tragen und einen Schild benutzen, werden die beiden Zahlen zu einer einzigen Wahrscheinlichkeit fiir
arkane Zauberpatzer zusammengezihlt.

MEHRSPIELER

Eine Mehrspielerpartie von Icewind Dale II funktioniert prinzipiell wie eine Einzelspielerpartie. Sie spielen die gleiche
Geschichte. Der Hauptunterschied besteht darin, dass Sie in einer Einzelspiclerpartie alle sechs Charaktere erschaffen und
steuern und in einer Mehrspielerpartie sich ein bis sechs Spieler die Kontrolle der Charaktere teilen.

Zuerst ein paar Definitionen: Der Spielleiter ist jener Spieler, der iiber alle wichtigen Befugnisse im Spiel entscheidet. Er
entscheidet beispielsweise, wer dem Spiel beitreten darf, welche Charakrere sich dem Spiel anschlieen diirfen und was die
einzelnen Spieler diirfen (folgt). Der Spielleiter kann einen oder mehrere Charaktere selbst steuern und den anderen Spielern
Charaktere zuteilen. Der Server ist jener Computer, der die anderen Computer (die Clients) untereinander koordiniert und
dafiir sorgt, dass auf allen Computern das Gleiche geschicht. Normalerweise richtet der Spielleiter den Server ein; das ist
jedoch nicht zwingend notwendig. Ein Spieler ist jeder, der einen oder mehrere Charaktere im Spiel steuert. Ein Charakter
ist einer der fiktiven Helden, die das Spiel innerhalb der Spielwelt bestreiten. Sowohl in einer Einzel- als auch einer
Mehrspielerpartie zichen bis zu sechs Charaktere auf Abenteuer aus. Jeder von ihnen wird von einem Spieler gesteuert.

ES GEHT LOS

Um eine Mehrspielerpartie zu starten, miissen Sie erst in den Mehrspielermodus wechseln. Sie machen das im Hauptment,
indem Sie auf ,Mehrspieler” klicken. Jetzt wird der Bildschirm aufgerufen, auf dem Sie das Verbindungsprotokoll
konfigurieren kénnen.

PROTOKOLL

Hier stehen mehrere Schaltflichen zur Auswahl.
Einzelspieler: Das Spiel kehrt in den Einzelspielermodus zuriick.

IPX: Hier werden alle verfiigbaren IPX-Spiele eingeblendet, sobald Sie im Hauptmenii auf ,Spiel beitreten” geklickt haben
(siehe dazu ,Einem Spiel beitreten”).

TCP/IP: Wenn Sie diese Option gewihlt haben und im Hauptmenii auf “Spiel beitreten” klicken (siche dazu ,Einem Spiel
beitreten”) wird ein Fenster eingeblendet, in dem Sie die IP-Adresse des Computers eingeben miissen, bei dem Sie sich einem
Spiel anschlieflen wollen. Wenn der Computer verfiigbar ist, wird die Verbindung hergestellt. Wenn Sie in einem lokalen
Netzwerk spielen, kann das Programm die TCP/IP-Adressen der verbundenen Computer automatisch erkennen.

Eigenschaften: Bei einigen der genannten Verbindungsarten miissen Sie, nachdem Sie die Verbindung ausgewihlt haben,
auf , Eigenschaften” klicken und dann weitere Einstellungen fiir die Verbindung vornehmen. Von hier haben Sie die Wahl,
ob Sie einem Spiel beitreten oder leiten.

Sobald Sie die gewiinschte Verbindungsart gewihlt und alle Einstellungen vorgenommen haben, klicken Sie auf “Fertig”. Sie
kehren so ins Hauptmenii zuriick und kénnen jetzt entweder ein Spiel starten oder einem Spiel beitreten.
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EINEM SPIEL BEITRETEN

Sobald Sie die gewiinschte Verbindungsart gewihlt haben, miissen Sie zum Hauptmenii zuriickkehren. Hier kénnen Sie
entweder selbst eine Mehrspielerpartie starten, indem Sie auf ,Spiel erstellen” klicken oder dem Spiel beitreten, das von
cinem anderen Spieler erstellt wurde, indem Sie auf ,Spiel beitreten” klicken. Als Nichstes wird der Bildschirm zur
Einstellung der Spielerbefugnisse (folgt) eingeblendet.

SPIEL ERSTELLEN

Wenn Sie ein Spiel erstellen, dem sich dann andere Spieler anschlieflen kénnen, wird ein Fenster eingeblendet, in dem Sie
den Namen des Spiels, ihren Spiclernamen und ein Passwort (optional) eingeben miissen. Des Weiteren finden Sie hier
Schaltflichen fiir die Erstellung des Spiels und zum Erstellen eines Charakeers.

Mit der Schaltfliche fiir die Erstellung eines Charakters, konnen Sie rasch einen Charakter erschaffen, den Sie dann in der
Mehrspielerpartie verwenden kénnen. Das ist vor allem dann niitzlich, wenn Sie sich ohne grofie Vorbereitungen in eine
Mehrspielerpartie stiirzen wollen. Der Bildschirm zur Charaktererschaffung wird aufgerufen (siche Charaktererschaffung).

Nachdem Sie das Spiel erstellt haben, wird der Bildschirm zur Einstellung der Spielerbefugnisse eingeblendet.

Wenn sich Charaktere ihrem Spiel anschlieffen (egal, ob das jetzt vor dem Start des Spiels oder wihrend des Spiels erfolgt),
wird der Spielleiter dariiber informiert. Der Spielleiter hat auch die Méglichkeit, keine Beitrittsgesuche mehr zu akzeptieren.
Auch das wird bei den Spielerbefugnissen eingestellt.

EIN SPIEL FORTSETZEN

Nur der Spielleiter kann eine gespeicherte Mehrspielerpartie fortsetzen. Wihlen Sie einfach die gewiinschte Art der
Verbindung aus, kehren Sie ins Hauptmenii zuriick und klicken Sie auf ,Spiel laden”. Die anderen Spieler kénnen dann dem
Spiel beitreten, sobald der Spielstand geladen wurde.

BILDSCHIRM FUR SPIELERBEFUGNISSE

Auf dem Bildschirm fiir Spielerbefugnisse werden den einzelnen Spieler ihre Charakrerfreiplitze zugeteilt. Hier kénnen Sie
auch die Charakeere festlegen, die sie in der Partie spielen werden. Der Spielleiter legt die Spielerbefugnisse und andere
Optionen fiir das Spiel fest.

Der Spieler, der das Spiel gestartet hat, ist standardmifig der Spielleiter. Er kann bestimmen, welche Spieler welche Freiplitze
mit Charakteren belegen und damit spielen diirfen. Dazu klickt er einfach auf einen Freiplatz. Eine Liste mit allen Spielern,
die momentan am Spiel teilnehmen, wird eingeblendet. Der Spielleiter klickt dann auf den Spieler, der die Kontrolle iiber
diesen Freiplatz haben soll.

Die teilnehmenden Spieler kénnen fiir alle Freiplitze, fiir die ihnen der Spielleiter die Kontrolle zugeteilt hat, Charaktere
importieren. Dazu klickt man einfach auf ,Charakter erschaffen”.

CHARAKTERE IN MEHRSPIELERPARTIEN

Die Charaktere fiir eine Mehrspielerpartie konnen entweder neu erschaffen oder mit Hilfe von “Importieren” importiert
werden. Charaktere werden genau wie bei einer Einzelspielerpartie erschaffen (siehe Seite 7). Der Spielleiter kann im
Rahmen der Spielerbefugnisse Einschrinkungen beziiglich der verwendeten Charakrere festlegen (folgt).

Sobald ein Charakter erschaffen wurde, kann man ihn jederzeit wieder loschen, indem man auf den Spielernamen klicke und
die Option auswihlt, den Charakter zu loschen. Wenn man einem Freiplatz, auf dem sich bereits ein Charakeer befindet,
einem anderen Charakter zuweisen will, muss man den alten Charakter zuerst [6schen.
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Sobald ein Spieler mit dem Charakter zufrieden ist, den er importiert oder erstellt hat, klickt er auf das Icewind Dale II-
Symbol links vom Charakter. Dadurch wird der Freiplatz ,gesperrt” und kann nicht mehr geéindert werden. Wenn der
Spieler doch noch Anderungen an dem Charakter vornehmen will, muss er ihn sozusagen wieder entsperren, indem er auf
den Baum klickt. Auf diesem Weg konnen alle Spieler sehen, welche Spieler bereits mit ihrer Charaktererschaffung fertig
sind. Wenn Sie Thre Charaktere ,sperren”, sagen Sie den anderen Spielern damit praktisch: ,Ich bin fertig. Gehen wir es an!”
Das Spiel kann erst beginnen, sobald alle Spieler fertig sind. Wenn der Spielleiter dann auf , Fertig” klickt, beginnt das Spiel.

Sie konnen keine Charaktere aus Icewind Dale, Icewind Dale: Herz des Winters oder Icewind Dale: Die Herausforderungen
des Meisters der Verlockung nach Icewind Dale II importieren und umgekehrt. Bitte, bitte hassen Sie uns dafiir niche ...
Verhauen Sie lieber ein paar Monster, um sich abzureagieren.

SPIELERBEFUGNISSE

Sowoh! der Spielleiter als auch die Spieler kénnen jederzeit die Spiclerbefugnisse einschen, aber nur der Spielleiter oder
Spieler mit entsprechender Befugnis kénnen sie verindern. Dabei kann der Spielleiter jedem Spieler individuelle Befugnisse
zuteilen.

Die Spielerbefugnisse bestimmen, welcher Spiele welche Art von Aktionen im Spiel auslésen kann. Es gibt folgende
Spielerbefugnisse: Charaktere modifizieren; Gold ausgeben, Gegenstinde kaufen; einen Gebietswechsel veranlassen (d. h. auf’
ein anderes Gebiet der Weltkarte reisen); Gespriche beginnen; Charakterbégen der anderen Spieler anschen; das Spiel
anhalten und Befugnisse verindern/Spieler aus dem Spiel verindern. Dadurch erhilt dieser Spieler die Befugnisse eines
Spielleiters.

Die Schaltfliche fiir “Rauswerfen” befindet sich links von jedem Charakter. Wenn man auf die Schaltfliche klicke, wird der
Spieler aus der Gruppe hinausgeworfen (entfernt).

IMPORTOPTIONEN

Auf der Seite fiir Spielerbefugnisse kann der Spielleiter auch festlegen, welche Charaktere im Spiel verwendet werden diirfen,
indem er auf “Importoptionen” klicke. Ein Fenster mit drei méglichen Einschrinkungen wird eingeblendet. Nur Attribute,
Attribute und EP (Erfahrungspunkte, also auch Stufen) oder Attribute, EP und Gegenstinde. Dadurch schrinkt der
Spielleiter ein, wie michtig die Charaktere sein diirfen, die aus dem Einzelspielermodus oder aus anderen Mehrspielerpartien
in sein Spiel importiert werden.

Auf der Oberseite des Bildschirms kénnen Sie die Schaltfliche ,Geschifte beschrinken” aktivieren und deaktivieren. Ist sie
aktiviert, kann ein Spieler ein Geschift nur betreten, wenn die anderen Gruppenmitglieder in der Nihe und keine
feindlichen Kreaturen anwesend sind.

NEUNANMELDUNGEN ANNEHMEN

Hier finden Sie iibrigens auch eine Schaltfliche mit der Bezeichnung ,Neuanmeldungen annehmen”. Mit Hilfe dieser
Schaltfliche kénnen Sie einstellen, ob Einstiegsgesuche anderer Spieler im Verlauf des Spieles eingeblendet werden oder
nicht. Wenn ohnehin bereits so viele Spieler mitspielen, wie man in der Partie haben will, kann es listig werden, wenn
regelmifig Einstiegsgesuche eingeblendet werden.

DIE MEHRSPIELERPARTIE STARTEN
Wenn alle Spieler auf die Icewind Dale II-Symbole links von ihren Charakeerfreiplitzen geklickt haben, kann der Spielleiter
auf “Fertig” klicken, um das Spiel zu starten.

OPTIONEN UND SPIELERBEFUGNISSE ANDERN
Wihrend die Mehrspielerpartie lduft, kann man die Spielerbefugnisse und den Gruppenbildschirm mit der Schaltfliche
,Gruppenverwaltung” aufrufen. Sie funktionieren wihrend des Spiels wie beschrieben.
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EINE MEHRSPIELERPARTIE SPIELEN

CHATTEN

Die Spieler kénnen wihrend der Mehrspielerpartie miteinander chatten. Klicken Sie einfach in das Chat-Fenster und geben
Sie den gewiinschten Text ein. Um eine Nachricht an nur einen Spieler zu schicken, geben Sie den Namen des Spielers,
gefolgt von einem Doppelpunkt, ein und dann den gewiinschten Text.

GESPRACHE MIT NSC

Wenn ein anderer Spieler mit einem NSC spricht, vergrofiert sich das Dialogfenster automatisch, damit der Text Platz hat.
Sobald der andere Spieler das Gesprich mit dem NSC beendet hat, wird das Dialogfenster automatisch auf die Gréfe
verkleinert, auf die Sie es zuvor eingestellt hatten. Wenn Sie jedoch gerade gechattet haben, bleibt es in mittlerer oder grofer
Grofe, damit die Chat-Zeile nicht ausgeblendet wird.

Unm heilloser Verwirrung und seltsamen Ereignissen vorzubeugen (Spieler 1 ttet den Hindler, mit dem Spieler 2 gerade
Geschifte macht), haben wir dafiir gesorgt, dass alle Spieler alle Dialoge mit NSC im Mehrspielermodus schen kénnen, egal
wo sie sich aufhalten, und dass sie wihrend des Ablaufs der Dialoge nichts im Spiel tun kénnen. Wenn also ein Spieler ein
Gespriich mit einem NSC beginnt, hilt das Spiel fiir alle Spieler an.

SPEICHERN UND LADEN
Der Spielleiter kann jederzeit wie in einer Einzelspiclerpartie speichern. Um einen Spielstand zu laden, muss man die
laufende Partie beenden und das gespeicherte Spiel im Hauptmenii laden.

WEITERE INFORMATIONEN UBER MEHRSPIELERPARTIEN

Beachten Sie bitte auch folgende Dinge:

1. Asynchron: Icewind Dale II ist ein asynchrones Spiel. Die Geschehnisse, die auf den einzelnen Computern dargestellt
werden, sind nicht absolut perfekt miteinander synchronisiert. Das bedeutet also, dass sich ein Charakter auf dem einen
Bildschirm an einer etwas anderen Position befinden konnte, wie auf einem anderen Bildschirm usw. Nachdem eine
Aktion allerdings abgeschlossen wurde, ist das Ergebnis auf allen Computern immer das Gleiche.

2. Gebiete erforschen: In einer Mehrspielerpartie kann die Gruppe immer nur ein  Wildnisgebiet erforschen. Die
Charaktere konnten beispielsweise getrennt Gebiude oder Gewslbe betreten, aber sie kdnnen nur gemeinsam in ein neues
Gebiet auf der Weltkarte aufbrechen. Dazu miissen sich alle Charaktere am Kartenrand versammeln und das Gebiet
gemeinsam verlassen.

3. Ladezeiten: Die Ladezeiten fiir die einzelnen Gebiete sind in einer Mehrspielerpartie etwas linger als in einer
Einzelspielerpartie. Das liegt daran, weil in einer Mehrspielerpartie mehr Daten geladen werden miissen, wenn die Gruppe
ein neues Gebiet betritt. Beispielsweise werden die Daten fiir das Innere der Geb4ude, die sich in einem Gebiet befinden,
gleich beim Betreten des Gebiets geladen. Auflerdem richtet sich die Ladezeit natiirlich nach dem langsamsten Computer.

4. Gold: Das Gold wird wie in einer Einzelspielerpartie nicht fiir einzelne Charaktere, sondern immer fiir die ganze Gruppe
verwaltet.

5. Erfahrungspunkte: Wie auch in einer Einzelspielerpartie werden die gewonnenen Erfahrungspunkte gleichmifig unter
allen Charakreren aufgeteilt.

6. Der Spielleiter ist der Boss: Der Spielleiter kann praktisch iiber alles in der Mehrspielerpartie entscheiden. Er kann einen
Spieler sogar aus dem Spiel werfen und die Kontrolle iiber den Charakeer einem anderen Spieler zuteilen. Sie sollten also
darauf achten, mit einem Spielleiter zu spielen, der das Spiel in der Art fiihrt, wie es Thnen gefille. Wollen Sie
beispielsweise eine Mehrspielerpartie spielen, in der jeder Supercharaktere spielt, die er sich mit einem Charaktereditor
zusammengebastelt hat, spielen Sie in einer entsprechenden Partie mit oder veranstalten Sie selbst eine derartige Partie!
Falls Sie aber ein Spiel nach den Regeln spielen wollen, sollten Sie auch andere Spieler suchen, die das ebenfalls
bevorzugen!
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FAERUN UND DER NORDEN

DIE WELT

Icewind Dale II spielt in der D&D-Kampagnenwelt der Vergessenen Reiche und zwar in den nérdlichen Einden Faerins,
einem Kontinent, der auf der Welt Abeir-Toril liegt, die von ihren Bewohnern meist nur verkiirz als Toril bezeichnet wird. Der
Name ist arachaisch und heiflt iibersetzt ,, Wiege des Lebens”. Er wird nur selten im tagtiiglichen Sprachgebrauch verwendet.
Abseir-Toril ist ein erdgroffer Planet, auf dessen nérdlichen Hemisphiire ein grofier Kontinent liegt. Auflerdem gibt es noch
mehrere kleinere Landmassen. Der nérdliche Kontinent heiflt Faertn. Im Osten liegt Kara-Tur und im Siiden Zakhara.
Nachfolgend finden Sie eine Beschreibung des nérdlichen Teils dieser riesigen Landmasse, oder besser gesagt des
allernérdlichsten Teils, also jenem Gebiet Faerins, das an die massive Gebirgskette grenzt, die man den Grat der Welt nennt.

ABENTEURERTIPP: Zahlreiche Informationen iiber die Vergessenen Reiche finden Sie auf der Webseite von Wizards of
the Coast: http://www.wizards.com/ForgottenRealms. Dort finden Sie beispielsweise Geschichten vom Erzmagier Elminster,
Lieder vom Barden Mintiper und genug Legenden und Sagen, um Ihnen so manchen eisigen, nordlichen Winterabend zu
vertreiben.

Fiir alle Experten der Vergessenen Reiche sei gesagt, dass Icewind Dale II in der Vergangenheit der Vergessenen Reiche spielt
(verglichen mit dem Datum, zu dem die Produkte angesiedelt sind, die momentan von Wizards of the Coast verdffentlicht
werden.) Das Spiel beginnt im Eleint, 1281 TZ, im Jahr der Kalten Secle. Das sind also sechszehn Jahre vor dem Auftauchen
Drizzts an der Oberfliche, wie es in der Icewind Dale Trilogie von R.A. Salvatore beschrieben wurde. Thre Charaktere
schreiben also praktisch Geschichte, und ihre Heldentaten werden Auswirkungen haben, die man noch in den kommenden
Jahrzehnten und Jahrhunderten spiiren kann ...

ZEIT

Ein Tag im Spiel vergeht (also 24 Stunden von Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang und wieder Sonnenaufgang) in knapp
iiber 2 Stunden Realzeit. Jedes Mal, wenn sich die Gruppe ausruht, vergehen 8 Stunden im Spiel. Wiirden Sie das Spiel
normal weiterlaufen lassen, wiirde es 45 Minuten dauern, bis diese Zeitspanne verstreicht.

DIE GESCHICHTE VON ICEWIND DALE

Es ist zwar nicht notwendig, Icewind Dale, Icewind Dale: Herz des Winters und Icewind Dale: Die Herausforderungen des
Meisters der Verlockung gespielt zu haben, um Icewind Dale II zu spielen, aber man wird bestimmte Teile der Geschichte
und Situationen in einem ganz neuen Licht sehen, wenn man die vorhergehenden Teile des Spiels gespielt hat und somit die
Hintergrundgeschichte kennt. Deswegen finden Sie hier eine kurze Zusammenfassung der Ereignisse in Icewind Dale und
den beiden Erweiterungen fiir das Spiel:

ICEWIND DALE

Die Saat jenes Konfliks, der in Icewind Dale II tobt, wurde bereits vor iiber einer Generation wihrend der Geschehnisse in
Icewind Dale gesit. Damals wurde einer kleinen Abenteurergruppe im winddurchtosten Kuldaharpass der Riickweg durch
eine Lawine abgeschnitten. So sahen sie sich praktisch gezwungen, gegen das Bose zu kiimpfen, das im Grat der Welt sein
Haupt erhob. Die Abenteurer begannen ihre Reise im kleinen Fischerdorf Osthafen, das zu den Zehnstidten gehre. Von
Osthafen aus reisten sie nach Kuldahar, einem Dorf, das im Schutz einer gigantischen Eiche in einem kleinen Tal liegt. Diese
Eiche erhebt sich mehr als hundert Meter und schiitzt das kleine Dorf Kuldahar nicht nur, sondern versorgt es mit Leben
spendender Warme. Dort erfuhren die Abenteurer, dass der Baum selbst von einem unbekannten Bésen aus den Tiefen des
Gebirges bedroht wurde. Die tapferen Abenteurer nahmen die Spur ihres unbekannten Feindes auf. Sie folgten ihr von den
Griiften im Tal der Schatten durch mehrere Ruinen des Nordens, darunter die verfallende Elfenfestung, die man als
Abgetrennte Hand kennt, und die mit Lava gefiillten Hohlen des Drachenauges. Schlussendlich konnten sie ihrem Erzfeind
gegeniibertreten. Sie setzten der Bedrohung mit kaltem Stahl und méchtiger Magie ein Ende.
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ICEWIND DALE: HERZ DES WINTERS

Doch kaum hatten die Helden die Zehnstidte von diesem alten Bosen befreit, als eine neue Bedrohung ihr Haupt erhobr.
Eine Barbarenarmee drohte das Tal zu iiberrennen. Unsere tapferen Helden, ermutigt durch ihren Sieg im Grat der Welt,
reisten in das kleine Holzfillerdorf Einsamwald und von dort direkt ins Herz der Barbarenhorde. Die Helden versuchten
sich als Diplomaten und wollten im Lager der Barbaren einen Frieden zwischen den Zehnstidten und den Stimmen des
Nordens aushandeln. Sie mussten feststellen, dass ihre Mission von Anfang an zum Scheitern verurteilt gewesen war. Als
Anfiihrer der Armee gab sich ein grofer Krieger namens Wylfdene zu erkennen, der von den Toten zuriickgekehrt war. Er
hatte es sich zum Ziel gesetzt, die Zehnstidte zu zerstoren, koste es was es wolle, und den Norden fiir sein Volk zuriick zu
erobern. Die Abenteurer begannen nun im Norden nach Hinweisen zu suchen, welche dunkle Mache hinter diesen
Ereignissen stand. Es gelang ihnen, die Barbarenhorde aufzuhalten, bevor die Zehnstidte zerstort wurden.

ICEWIND DALE: DIE HERAUSFORDERUNGEN DES MEISTERS DER VERLOCKUNG
Ein wandernder Halbling namens Hobart Stummelzeh kam in die Stadt Einsamwald. Er erzihlte eine fantastische
Geschichte von verlorenen Schitzen und unermesslichem Reichtum. All das wiirde nur auf tapfere Abenteurer warten, die
bereit wiren, ihm zu einer Burg im fernen Siiden zu folgen. Nachdem die Abenteurer zugestimmt hatten, bei dieser
Schatzjagd teilzunchmen, fanden sie sich in einer uralten Festung gefangen. Sie waren der Gnade eines bésen, rachsiichtigen
Geistes ausgeliefert, der ihnen eine Herausforderung nach der anderen prisentierte ... Herausforderungen, bei denen bereits
zahllose, tapfere Abenteurer ihr Ende gefunden hatten.

ICEWIND DALE II

Seit den Ereignissen in Icewind Dale ist eine Generation vergangen. In der Hafenstadt Luskan hat sich eine wild
zusammengewiirfelte Bande von jungen, unerfahrenen Abenteurern getroffen. Das Gold wird ihnen langsam knapp. Arbeit
fiir tapfere Helden scheint es auch keine zu geben. Doch bald nach ihrer Ankunft in Luskan héren sie davon, dass Targos,
cine der Zehnstidte, von einer Goblinarmee bedroht wird, die sich die Berge im Norden hinabwalzt. Tapfere Helden werden
in Targos dringend gebraucht. Die Goblinarmee hat bereits Bremen iiberrannt und ist in siidlicher Richtung unterwegs.
Dabei zerstort sie alles, was in ihre Bahn geriit. Ulbrec Dinnsmore, der Fiirst von Targos, hat einen Hilferuf ausgeschickt und
Luskan und Niewinter gebeten, Soldner und Soldaten zur Unterstiitzung zu schicken. Reich wird man in Targos wohl nicht
werden, doch die zukiinftigen Helden lockt das Abenteuer. So besteigen Sie das letzte Schiff, das nach Targos segeln soll. Es
ist die Hinterhiltige Hexe.

Zu Spielbeginn ist die Hinterhiltige Hexe gerade im Hafen von Targos eingelaufen. Thre Abenteurergruppe steht an Deck
und unterhilt sich mit Kapitin Hedron Kerdos.

TARGOS

Wihrend Ihr auf der Hinterhiltigen Hexe unterwegs wart, hat
Thnen Hedron Kerdos ein paar Dinge iiber Targos iiberzihlt,
»Damit ihr wisst, was auf euch zukommt.”, wie er es so sagte. Er
war sich ziemlich sicher, dass Sie nicht lange bleiben wiirden,
sobald Sie mal im Hafen angekommen sind und geschen haben, in
welchem Zustand sich die Stadt befindet.

Hedron hat erkliirt, dass Targos eine der Zehnstidte des Eiswindtals
ist. Targos liegt ganz unten am Siidufer des Maer Dualdon. Es ist

eine bescheidene, aber aufstrebende Stadt, die von der Fischerei

lebt. Wihrend man die Stadt natiirlich nicht mit den | (1) Anlegestelle der (5) Zum Seebiiren

3 ' Hinterhiltigen Hexe (6) Firtha Kerdos' Haus
aufstrebenden Metropolen vergleichen kann, die man entlang der | ) yrgoer Lagerhaus (Hedrom MO
Schwertkiiste im Siiden des Grates der Welt findet, hat die Stadt | () Lagerhaus Gallaway (7) Der Weg hinauf nach

(4) Haus des Schiffsbauers Targos

dank ihrer Lage doch einen eindeutigen wirtschaftlichen Vorteil
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ihren Schwesternstidten gegeniiber. Hohe Klippen bilden cine schiitzende Bucht, welche die Fischerboote der Stadt vor den
wilden Stiirmen schiitzt, die in der Gegend den ganzen Winter iiber toben. Auflerdem ermdglicht das auergewdhnlich tiefe
Wasser in der Hafengegend den Bau von groflen Fischerbooten mit starkem Tiefgang. Dadurch ist Targos auf dem Gebiet
der Fischerei, die im Norden eine sehr wichtige Einnahmequelle darstellt, fiihrend. Die grofie Flotte der Stadt bringt mehr
Karpfen in den Hafen, als alle Fischereiflotten der anderen Fischerdsrfer des Nordens zusammen.

Die ersten Gebiude wurden an der Felskiiste am Fuffe der Klippen erbaut. Diese kleinen, mit Stroh gedeckten Steinhiitten
waren die bescheidenen Behausungen jener zihen und abgehirteten Leute, die hierher kamen, um diese Gegend fiir die
Fischerei urbar zu machen. In den folgenden Jahren begann der wirtschaftliche Aufschwung. Grofie Lagerhiuser wurden
errichtet, um die immer gréfer werdenden Fischfinge zu lagern. Das Gebiet um den Hafen war bald iiberbevslkert. Die
begabten Fischer vergeudeten keinen Zeit. Der gewundene, enge und gefihrliche Pfad, der sich die Klippen hinaufwand
wurde verbreitert, so dass sich die Stadt oberhalb der Klippen weiter ausbreiten konnte. Nur die reicheren Stadtbewohner
errichten ihre Hiuser auf den Klippen. Dort oben toben die Nordwinde oft besonders heftig. Daher konnen nur stabil
gebaute Hiuser, die natiirlich auch relativ teuer sind, bestehen. Im Verlauf der Zeit haben die tapferen Bewohner von Targos
eine Steinmauer um die Stadt errichtet, um die immer wiederkehrenden Uberfille der Goblins und Barbaren abzuwehren.

Targos besteht aus drei Karten: Der Hafen, Targos selbst und die neu erbaute Palisade aufferhalb der Stadt. Hedron hat Euch
geraten, ihr solltet doch mit Fiirst Ulbrec Dinnsmore sprechen. Er hilt sich im Rathaus in der eigentlichen Stadt auf und ist
stets begierig, neue Soldner zu empfangen, die bei der Targoser Stadtwache anheuern wollen.

DER HAFEN VON TARGOS

Thre Gruppe kommt mit der Hinterhiltigen Hexe nach Targos, die am Pier (1) anlegt, um ihre Fracht auszuladen. Hedron
hat erklirt, dass es nach dem Anlegen nicht lange dauern sollte, bis der Hafenmeister Magdar Shenlen mit mehreren Gehilfen
an Bord kommt, um die Fracht der Hinterhiltigen Hexe auszuladen. Das Schiff hat Holz fiir den Bau der Palisade,
Nahrungsmittel fiir die Soldaten und Soldner, die bereits in der Stadt sind, und natiirlich Eure Gruppe nach Targos gebracht.
Hedron hat Euch auch erklirt, dass er Euch gerne mitgenommen hat, weil er von Dinnsmore eine Provision fiir Séldner
erhilt, die er nach Targos bef6rdert.

Der Grofiteil der Vorrite, der von den Schiffen ausgeladen wird, wird entweder im Lagerhaus Gallaway (2) oder im
Targoser Lagerhaus (3) cingelagert, die an den ndrdlichen Klippen liegen. Das Lagerhaus Gallaway befindet sich im Besitz
des Handelskontors Gallaway, einer grofien Handelsgesellschaft, die ihren Hauptsitz in Caer Dineval hat. Aus den
Erzihlungen von Hedron haben Sie sich zusammenreimen kénnen, dass Ilmus Gallaway, der verschlagene und langlebige
Patriarch des Handelskontors Gallaway, davon Wind bekam, das Targos dank seiner Fischerei und des Handels mit Giitern,
die aus Walknochen geschnitzt sind, vor einem grofien wirtschaftlichen Aufschwung stand. Der alte Gauner beschloss, davon
zu profitieren und beauftragte seine rothaarige Enkelin Deirdre Gallaway, einen Sitz des Handelshauses in der aufstrebenden
Stadt zu etablieren. Sie hat hier ein Handelshaus zusammen mit etlichen stimmigen, schwer arbeitenden Burschen eroftnet.
Man sagt, dass sie sich eine goldene Nase damit verdient, Holzlieferungen aus Einsamwald zu organisieren.

Das Targoser Lagerhaus ist im Vergleich zum Lagerhaus Gallaway kleiner und geradezu schibig. Hier werden die Vorrite im
Besitz der Stadt gelagert. Aufferdem werden hier die Teile gelagert, die man gewonnen hat, indem man Schiffe und Boote,
die im Hafen ankerten, zetlegte. Hedron meint, unter dem Warenhaus wiren einst Schmugglertunnel verlaufen, doch Fiirst
Dinnsmore lie die Tunnel versiegeln, nachdem es ihm gelungen war, die letzten Freibeuter aus dem Maer Dualdon zu
vertreiben.

Abgesehen von den Lagerhiusern gibt es noch drei andere besonders interessante Gebiude entlang des Hafens. Im Haus des
Schiffsbauers (4) trifft man auf Jorun Ruhigwasser, einen der drtlichen Schiffsbauer, wenn man Hedron Glauben schenkt,
einer der besten Schiffsbauer, die es gibt. Joruns Fihigkeiten in der Bearbeitung von Holz sind ebenso legendir wie die
Fihigkeiten seiner zwergischen Vettern im Umgang mit Stein. Joruns Sohn Olap ist ein zwergischer Baumeister, der in der
Kriegsfiihrung bewandert ist. Er hat sich an die Kiiste von Targos ,zuriickgezogen”, um seinem Vater zu assistieren.
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Ein weiteres, interessantes Gebiude, zumindest was Hedronds Bediirfnisse angeht, ist die Schinke Zum Seebiren (5), eine
kleine, iible Spelunke am Hafen, in der sich Séldner und Secleute unter den Tisch saufen und ein wenig Dampf ablassen
konnen. Der Schankwirt Gohar kam urspriinglich aus Luskan. Man sagt, er hitte die Winde der Schinke mit den
Wrackeilen von Schiffen geschmiicke, die am Ufer des Maer Dualdon angespiilt wurden. Vielleicht kann man in der
Schinke auch auf ein paar fahrende Hindler treffen, die normalerweise auf dem Fluss ihren Geschiften nachgehen. Man
kénnte hier unter Umstinden Waffen und Riistungen fiir den Kampf gegen die Goblins kaufen.

Nach einer durchzechten Nacht, in der sich Hedron die eine oder andere Flasche Wein genchmigte, erzihlte er vom Haus
seiner Mutter Firtha Kerdos (6), dic in einer kleinen Hiitte im Schatten der Klippe mit zwanzig (oder mehr) Katzen lebt.
Hedron weigerte sich, mehr iiber seine Mutter zu erzihlen und lenkte damit ab, dass er erwihnte, man miisse man nur den
Weg (7) die Klippen hinauf nehmen, um in die cigentliche Stadt zu gelangen.

TARGOS

Oben auf der Klippe liegt die eigentliche Stadt Targos. Der
Grofiteil der Geschifte und Dienstleistungen kann man hier
finden. Wenn Sie iibernachten wollen, probieren Sie Thr Gliick
doch in der Weinenden Witwe (1), die von Cahl-Hyred, einem
pausbickigen, alten, angeberischen Tor von Schankwirt geleitet
wird. Die Schinke hat ihren Namen von dem weiblichen Geist, der
angeblich in einem der Zimmer im ersten Stock spukt und weint.
Hedron hilt nicht viel von der Geschichte und meint, dass hitte
sich der alte Cahl nur einfallen lassen, um mehr Giste anzulocken.

Hedron scheint wirklich nicht viel von Cahl zu halten. Er hat

Ihnen sogar angeboten, dass Sie auf seinem Schiff iibernachten (1) Zur Weinenden Witwe (5) Seltsames Schiff

kénnen, wenn Sie sich in Targos ausruhen miissen. Er meint, es RS ischlers () HanESETER
; (3) Tempelpavillon (7) Rathaus

wire besser, als sich Cahl anzutun. (4) Windtor (8) Handelshaus Gallaway

Unter den zahlreichen Gebiuden ist noch das Haus des Tischlers (2) auffillig, obwohl Hedron meint, der Tischler wire
schon vor Wochen nach Bryn Shander aufgebrochen. Wer sich jetzt dort eingenistet hat, weiff er nicht. Im Norden der Stadt
ist der Tempelpavillon (3) ein grofles Zelt, das von der Tempuskirche errichtet wurde, um sich um die Verwundeten zu
kiimmern und Messen fiir die Wichter zu halten, so dass ihre Kampfmoral fiir die kommende Auseinandersetzung gestirke
wird. Der geistliche Vorstand der Tempuskirche in Targos ist Schwertmeister Ragni Bellows, ein tapferer und wilder Kleriker,
der sich angeblich schon auf den niichsten Goblinangriff freut. Er méchte die Gelegenheit nutzen, um ein paar Schidel
einzuschlagen. Man sagt, dass mehrere verwundete Soldaten der Targoser Stadtwache sowie Séldner im Pavillon sind, die
sich dort von ihren Verletzungen erholen.

Die Palisade liegt angeblich hinter dem Windtor (4), das nérdliche Tor, das aus der Stadt fithre. Das Tor wurde geschlossen
und verrammelt, nachdem der erste Goblinangriff stattfand. Nur Leute, die sich eine entsprechende Erlaubnis von Fiirst
Ulbrec geholt haben und auch bereit sind, bei der Targoser Stadtwache zu dienen, diirfen das Tor passieren.

Ostlich vom Windtor liegt ein seltsames Schiff (5) iiber dem ein gigantischer Ballon befestigt ist. Hedron weiff nur wenig
dariiber. Sie und der Kapitin konnten einen Blick darauf vom Hafen aus erhaschen, als die Hinterhiltige Hexe cinlief. Es
muss erst kiirzlich hier angekommen sein. Wer damit nach Targos geflogen ist, ist [hnen unbekannt. Ein Rétsel, dem man
wohl nachgehen sollte.

Im Osten der Stadt befindet sich das Haus des Fuhrmanns (6), doch Hedron meint, dass er ebenso wie der Tischler schon
vor einiger Zeit gemeinsam mit seiner Familie nach Bryn Shander geflohen ist. Vermutlich haben sich hier etliche Soldner
eingenistet, die sonst keinen Ort in der Stadt haben, wo sie bleiben kénnen.
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Hedron meint, Sie sollten am besten gleich zum Rathaus (7) gehen und mit Fiirst Ulbrec sprechen, damit Sie so rasch wie
moglich mit dem Goldverdienen anfangen kénnen. Fiirst Ulbrec Dinnsmore und seine Frau, die Dame Elytharra, eine
elfische Zauberin, wohnen im Rathaus. Obwohl Hedron nicht viel von noblen Herrschaften hilt, musste er widerwillig
zugeben, dass die Dinnsmores ,gar nich’ mal so iible Leute sind”. Er hat Sie aber davor gewarnt, dass Ulbrec manchmal ein
wenig aufbrausend ist und Sie nicht verwundert sein sollen, wenn er Sie anschnauzt und Thnen gleich mit herrischer Stimme
irgendwelche Befehle erteilt.

Das letzte interessante Gebiude in der eigentlichen Stadt ist das Handelshaus Gallaway (8), das von der rothaarigen Deirdre
Gallaway geleitet wird. Wenn Sie Waffen oder Riistungen benétigen, sollten Sie einmal dort vorbeischauen. Deirdre verdient
sich vermutlich gerade eine goldene Nase mit all den Ssldnern und Soldaten in der Stadt, die dringend Waffen benétigen.

ABENTEUER IN TARGOS

Im nachfolgenden Abschnitt finden Sie Tipps fiir die ersten Schritte in Targos. Wenn Sie licber alles selbst erleben und
erforschen wollen und nichts von einer kleinen Starthilfe halten, sollten Sie diesen Abschnitt iiberspringen und beim
Abschnitt iiber die D&D-Regeln weiterlesen.

Kampf: Die Leertaste ist Ihr bester Freund. Wenn Sie Feinde sehen, driicken Sie erst einmal die Leertaste und studieren die
Gegner in aller Ruhe, indem Sie mit dem Mauszeiger iiber sie fahren. Sie kénnen, wihrend das Spiel anhilt, Thren
Charakteren auch gleich die ersten Befehle erteilen. Es ist eine gute Idee Magier, Bogenschiitzen und fernkimpfende Gegner
mit Fernkampfwaffen unter Beschuss zu nehmen und sich erst dann den anderen Gegnern zu widmen.

Die Wahl der Waffen: Blof weil eine zweihindige Axt doppelt so viel Schaden anrichtet wie ein Dolch, heifit das noch
nicht, dass sie immer besser ist. Wenn Thr Charakter keine Fertigkeit im Umgang mit der Axt hat, wird er eine Menge
Probleme haben, den Gegner damit iiberhaupt zu treffen. Wenn Sie die Wahl zwischen einer Waffe haben, mit denen Thre
Charaktere umgehen kdnnen und einer anderen Waffe, setzen Sie lieber auf Nummer sicher. Die Goblins, auf die Sie am
Anfang des Spiels treffen, iiberleben vermutlich ohnehin nicht einmal einen Schlag mit einem Dolch!

Ausruhen: Thr Gruppe muss sich ausruhen, um Trefferpunkte zuriickzuerhalten und Zauber vorzubereiten. Sie kénnen auf
der Hinterhiltigen Hexe ausruhen, wihrend Hedron iiber Thre Gruppe wacht oder in anderen Gegenden der Stadt, wenn
keine Feinde in der Nihe sind.

Tiiren und Behilter einschlagen: Wenn Sie auf eine versperrte Tiir oder Behilter treffen und all Ihre Charaktere miserabel
im Schlésser 6ffnen sind, konnen Sie das Schloss noch immer einschlagen. Dazu klicken Sie einfach auf ,Angreifen” in der
unteren Steuerungsleiste und dann auf die Tiir oder den Behlter. Wenn der Charakter stark genug ist, wird er das Schloss
zerstoren. Eine andere Méglichkeit besteht darin, die F2-Taste fiir cine Bereite Waffe zu driicken und dann auf die Tiir oder
den Behilter zu klicken.

Sprechen Sie mit jedem: Sprechen Sie mit jedem NSC, auf den Sie treffen. Es ist durchaus mdglich, dass er etwas weiff, das
Thnen weiterhelfen kann. Die Information mag auf den ersten Blick unbedeutend sein, kann aber bei spiteren Gesprichen
weitere Gesprichsoptionen erst méglich machen.

Sprechen Sie mit jedem, wenn sich etwas Grofes getan hat: Wenn die Stadt gerade angegriffen wird, werden die Leute,
mit denen Sie sprechen, vermutlich sehr kurz angebunden sein. Wenn Sie spiter mit ihnen sprechen, wenn die Krise vorbei
ist, haben sie vermutlich viel mehr zu sagen.

Tagebuch: Thr Tagebuch kann sehr hilfreich sein, wenn Sie nicht weiterkommen. Wenn Sie nicht sicher sind, wie Sie einen
Auftrag erfiillen sollen, lesen Sie sich die Beschreibung des Auftrags im Tagebuch noch einmal genau durch. Oft finden sich
Hinweise, wo sie hingehen sollten, was Sie tun sollten oder mit wem Sie sprechen sollten. Thr Tagebuch ist Thr Freund!
Nutzen Sie es!
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Fertigkeiten, deren Bezugsattribut Charisma ist: Mit Fertigkeiten, deren Bezugsattribut Charisma ist, wie Bluffen,
Einschiichtern und Diplomatie, konnen Sie 6fter grofiere Belohnungen fiir das Erfiillen von Auftréigen herausschlagen oder
die Losung eines Problems abkiirzen, indem Sie Leute davon iiberzeugen, die Dinge so zu schen wie Sie. Keine Angst! Sie
verlieren auf diesem Weg keine Erfahrungspunkte. Das Gegenteil ist der Fall. Wenn Sie Auftrige geschick lésen, indem Sie
diese Fertigkeiten einsetzen, erhalten Sie sogar zusitzliche Erfahrungspunkte!

Sture NSC: Manche NSC in Targos sind sturer als ein Esel! Wenn Sie die nicht dazu iiberreden kénnen, Thnen zu helfen
oder etwas fiir Sie zu tun, sollten Sie vielleicht versuchen, nochmals mit einem Charakter, der iiber mehr Intelligenz oder
Charisma verfiigt, mit ihnen zu sprechen.

Paladine: Paladine verfiigen iiber interessante Spezialfihigkeiten, doch sie verdanken Ihre Krifte auch der Tatsache, dass sie
gute, selbstlose Charaktere sind. Wenn Sie also mit Ihrem Paladin Aufirige annehmen und erfiillen, werden Sie nur sehr
wenig Gold als Belohnung erhalten. Sie erhalten aber die reguliren Erfahrungspunkte. Wenn Sie ein wenig geldgierig sind,
sollten Sie einen anderen Charakter Threr Gruppe sprechen lassen, wenn es darum geht, Aufirige anzunehmen und eine
Belohnung abzuholen, sobald der Auftrag erfiillt wurde.

Mbénche: Monche haben das gleiche “Problem” wie Paladine. Thr Orden, auch wenn er bésartig und selbstsiichtig ist,
gestattet es seinen Mitgliedern nicht, personlichen Reichtum anzuhiufen. Wenn Sie fiir Thre erfiillten Auftrige bezahle
werden wollen, sollten Sie das Gesprich nicht mit dem Ménch fithren. Es kénnte gut sein, dass sich dieser schlicht und
einfach weigert, eine Bezahlung oder Belohnung anzunehmen.

ALLGEMEINE TIPPS
Die nachfolgenden Tipps sind bei all Thren Abenteuern in Icewind Dale IT hilfreich.

Speichern Sie haufig: Den Satz haben Sie vermutlich schon so oft gehért, dass er Thnen zum Hals heraushingt, aber es zahlt
sich wirklich aus, sich an den Rat zu halten. Speichern Sie hdufig und benutzen Sie verschiedene Speicherplitze. Sie werden
sich spiter selbst auf die Schulter klopfen, wenn sie von der Armada aus Feuerball wirkenden Magiern und ihren
Todesmonchleibwichtern iiberfallen und zu Konfetti verarbeitet wurden. Nichs ist so ldstig, wie zwei oder drei Stunden zu
verlieren und einen groflen Abschnitt nochmals spielen zu miissen, nur weil man nicht rechtzeitig gespeichert hat.

Begehen Sie Taschendiebstahl: Wenn Sie keine Gruppe spiclen, die aus Prinzip keine Taschendiebstihle begeht, ist die
Fihigkeit sehr niitzlich, um IThr Einkommen in den dicht besiedelten Gegenden des Spiels ein wenig aufzufrischen, ohne
damit jemandem weh zu tun. Speichern Sie aber ab, bevor Sie sich an einen Taschendiebstahl wagen. Es konnte ja sein, dass
sie bemerkt werden. Auf diesem Weg konnen Sie oft zusitzliche Waffen, Trinke und sogar einzigartige Gegenstinde erhalten,
die manche Charaktere im Spiel dabei haben. Das macht die Fertigkeit Taschendiebstahl doppelt niitzlich.

ALT-Taste: Die Alt-Taste ist das niitzlichste Tastaturkiirzel im Spiel. Halten Sie die Alt-Taste gedriickt, und alle Tiiren,
Behilter und Gegenstinde am Boden werden markiert. Lassen Sie Thren linken kleinen Finger doch in regelmiigen
Abstinden einen Ausflug zur ALT-Taste unternehmen, damit Sie nichts im Spiel iibersehen.

Behilter: Manchmal ist es nicht méglich alles auf einmal mitzunchmen, was Sie so finden. Suchen Sie in diesem Fall einen
Behilter, von dem aus es nicht zu weit zu dem Gebiet ist, in dem Sie gerade kimpfen. Lagern Sie dort das ganze Zeug
zwischen. Gegenstiinde, die Sie einfach so am Boden liegen lassen, kénnen néimlich im Verlauf der Zeit verschwinden.

DER BEGINN DES ABENTEUERS: ACHTUNG: GEHEIME INFORMATIONEN!
Anmerkung: Die nachfolgende Beschreibung der ersten Abenteuer in Targos geht davon aus, dass Sie das Spiel auf
normalem Schwierigkeitsgrad spielen. Wenn Sie den Schwierigkeitsgrad erhdht haben, streichen Sie zwar mehr Schitze ein,
bekommen es aber auch mit wesentlich mehr Gegnern zu tun.
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Das Abenteuer beginnt, nachdem die Hinterhiltige Hexe im Hafen von Targos eingelaufen ist. Sie sprechen mit Kapitin
Hedron Kerdos, der Thnen wichtige Informationen iiber Targos mit auf den Weg gibt.

Wenn Sie das Schiff verlassen und zum Hafen gehen, treffen Sie auf zwei Soldaten (Ehrlicher Jon und Reig Rotwasser), die
gerade iber einen dritten Soldaten namens Brohn gebeugt stehen. In seinem Hals stecke ein Goblinpfeil. Es stellt sich heraus,
dass plotzlich eine Horde Goblins iiberraschend am Hafen aufgetaucht ist. Reig wurde am Arm verletze. Nach anfinglichem
Misstrauen ist er iiber die Hilfe, die Sie anbieten, um die Goblins aus der Stadt zu vertreiben, schr erfreut. Er gibt Ihnen jene
Waffen, die er eriibrigen kann. Ein Charakter mit einem hohen Fertigkeitswert auf Diplomatie oder einer hohen Intelligenz
bekommt mehr Ausriistung und Waffen von Reig als andere Charaktere. Er bittet Sie, einen Heiltrank vom Hafenmeister
Magdar Shenlen zu organisieren, um seinen Arm zu heilen. Dann schickt er Sie auf den Weg, damit Sie Goblins metzeln
gehen kénnen.

Ein Druide, Kleriker, Paladin oder ein anderer Charakter, der iiber Heilzauber verfiigt, kann Reig auferhalb des Gesprichs
heilen und erhilt dann zusitzliche Erfahrungspunkte, wenn er erneut mit Reig spricht. Selbst wenn er auf diesem Weg
geheilt wurde, besteht der sture Reig allerdings darauf, dass Sie den Heiltrank von Magdar beschaffen.

Was machen Sie hier? Ihre Aufgabe im Hafen besteht darin, die Goblinstreitmacht zu besiegen, die Targos gerade angreift.
Um das zu erreichen, miissen Sie den Hafen absuchen, jedes Gebiude betreten und alle Goblins ausschalten, auf die Sie
treffen. Erst wenn Sie alle Hauser und Lagerhiuser am Hafen von Goblins gesdubert haben, haben Sie die Stadt gerettet und
das Spiel geht weiter. Achten Sie darauf, dass Sie wirklich kein Haus auslassen. Sprechen Sie immer wieder mal mit Reig, Jon
oder Crandall, um zu sehen, welche Fortschritte Sie machen. Wenn Sie hier am Hafen fertig sind, sagen Sie Ihnen, dass Sie
erfolgreich waren.

Waffen beschaffen: Die Kampfstibe, mit denen Sie zu Spielbeginn ausgeriistet sind, sind fiirchterlich schlechte Waffen. Sie
sollten rasch bessere Ausriistung beschaffen. Es gibt eine Menge tote Soldaten und Goblins in der Stadt. Viele haben Waffen
dabei. Untersuchen Sie auf jeden Fall die gefallenen Soldaten und Goblins und riisten Sie Thre Gruppe damit aus. Seien Sie
wachsam! Uberall in der Stadt treiben sich Goblins herum, die sich allein oder zu zweit auf Thre Gruppe stiirzen (oder in
ganzen Rudeln, wenn Sie einen hoheren Schwierigkeitsgrad gewihlt haben).

Ausruhen: Wenn Sie schwer verwundet sind, ziehen Sie sich auf Hedrons Schiff (oder an einen anderen sicheren Ort
zuriick). Sprechen Sie mit ihm, damit Sie sich ausruhen kénnen. So erhalten Sie Trefferpunkte zuriick und kénnen neue
Zauber vorbereiten.

Achten Sie darauf, wo Ihre Verbiindeten sind: Wenn Thre Gruppe sich in einem schlechten Zustand befindet und von
Goblins quer iiber den ganzen Hafen gehetzt wird, locken Sie sie doch zu einer Stelle, wo sich Soldaten aufhalten. Sobald
diese einen Goblin sehen, greifen sie ihn an, wodurch Sie eine Verschnaufpause bekommen.

Den Heiltrank von Magdar beschaffen: Magdar hilt sich im Lagerhaus Gallaway (Ort 2 auf der Karte) auf. Die Tiir ist
versperrt. Sie miissen entweder das Schloss knacken oder es aufbrechen (siehe , Tiiren und Behilter einschlagen” unter
»Abenteuer in Targos”). Sprechen Sie mit Magdar. Durchsuchen Sie dann die Kisten im Raum. Denken Sie daran, alle Fisser
aufzubrechen und bei allen Kisten entweder die Schldsser zu knacken oder sie aufzubrechen. Irgendwann werden Sie schon
den gesuchten Heiltrank finden. Nehmen Sie auch sonst alle Ausriistungsgegenstinde aus den Kisten und Féssern an sich.
Riisten Sie die Gruppe damit aus. Seien Sie jedoch vorsichtig, wihrend Sie das Lagerhaus durchsuchen. Vielleicht werden
Goblins auf Sie aufmerksam und greifen an. Sobald Sie das Lagerhaus gepliindert haben, sind Sie gut genug ausgeriistet, um
mit den restlichen Goblins fertig zu werden. Aufferdem haben Sie jetzt den Heiltrank, den Reig benétigt. Achten Sie darauf,
dass Thre Bogenschiitzen und Fernkimpfer gut ausgeriistet sind. Diese Charaktere sollten Goblin-Bogenschiitzen sofort unter
Beschuss nehmen, bevor diese Schlimmes anrichten kénnen.

35



Die Schinke Zum Seebiren: Nachdem Sie Reig den Heiltrank iiberbracht haben, gehen Sie in die Schinke zum Seebiren
(Ort 5 auf der Karte). Hier treffen Sie auf den Schankwirt Gohar und auf die Séldner von der Séldnergruppe des Eisernen
Reifs (Der Schwarze Geoffrey, Kickshaw und Blanchbard Pike) und auf Guthewulfe Henghelm, einen reisenden Handler.
Die Soldner sind so beschiftigt damit, sich zu betrinken, dass ihnen der Angriff auf den Hafen gar nicht aufgefallen ist. Sie
werden keine Hilfe von ihnen bekommen. Guthewulfe ist aus zwei Griinden interessant. Einerseits konnen Sie von ihm eine
Menge cinfacher Waffen kaufen, um die Gruppe auszuriisten. Andererseits kénnen Sie ihn, sobald die Goblins aus dem
Hafen vertrieben wurden, zu einem Saufwettbewerb auffordern. Der Preis der locke, ist sein Wolfstotem. Die Person, die
Guthewulfe herausfordert, sollte aber eine hohe Konstitution haben, um nicht kotzen zu miissen, sobald sie die ersten paar
Kriige Eberblut hinuntergekippt hat.

Hedrons Mutter retten: Obwohl Hedron nicht gerne iiber seine Mutter spricht, wiirde er sich sicher freuen, wenn Sie sie
retten. Firtha Kerdos hilt sich im Siiden des Hafen (Ort 6 auf der Karte) auf. Bereiten Sie sich auf einen Kampf vor, wenn
Sie das Haus betreten. Goblins sind in das Haus eingedrungen und bedrohen Hedrons Mutter.

Jorun Ruhigwasser: Dieser abgehiirtete und grimmige Zwergensoldat steht bei einem Berg von Goblinleichen siidlich von
cinem am Strand liegenden Schiff. Sprechen Sie mit ihm. Er kann Thnen einen Hinweis darauf liefern, wie die Goblins in
den Hafen eindringen konnten, ohne einen Alarm auszuldsen. Sein Haus liegt im Siidwesten. Wenn Sie vorsichtig sind,
konnen Sie in der Kiste dort Ausriistung finden. Jorun hat die Kiste allerdings mit einer unangenehmen Gasfalle gesichert.

Crandall: Der nervése Soldat steht auf einem der siidlichen Piers und wartet auf Verstirkung. Er kann Thnen Informationen
dariiber geben, wo sich in der Stadt Goblins aufhalten. Aufferdem hilt er niitzliche Tipps iiber das Aufkliren von
gegnerischen Stellungen bereit.

Brogan: Dieser umsichtige Soldat hat sich aufferhalb des Targoser Lagerhauses (Ort 3 auf der Karte vom Hafen) verschanzt.
Es ist ihm gelungen, cinige Goblins in dem schibigen Warenhaus in die Enge zu treiben. Er wartet auf Verstirkung durch
die Soldnergruppe des Eisernen Reifs, die sich seines Wissens im Seebiren aufhalten. Er bittet Sie, doch die Séldnergruppe
fiir einen Ansturm auf das Lagerhaus zu holen. Ein Charakter mit einem guten Fertigkeitswert fiir Einschiichtern kann ihn
davon iiberzeugen, der Gruppe die Erlaubnis zu erteilen, das Warenhaus anzugreifen, ohne auf die Soldnergruppe des
Eisernen Reifs zu warten.

Targoser Lagerhaus: Sie miissen entweder das Schloss an der Tiir knacken oder die Tiir einschlagen (siche ,Tiiren und
Behilter einschlagen” unter ,Abenteuer in Targos”). Machen Sie sich jedoch auf einen wahren Goblinansturm gefasst. In dem
Lagerhaus wartet eine grofle Menge der kleinen Biester auf Sie.

Ab jetzt, sind Sie auf sich allein gestell ... Viel Gliick und eine erfolgreiche Monster- und Schatzjagd!




DIE DUNGEONS & DRAGONS®-REGELN

EINLEITUNG ZU DEN D&D-REGELN

UBER DUNGEONS & DRAGONS’

Dungeons & Dragons ist cin Rollenspielsystem, das es Spielern erméglich, eine Welt der Fantasy und fantastischer Abenteuer zu
erforschen. Eine dieser D&D-Welten sind die Vergessenen Reiche. In der Welt spielen auch die Geschehnisse in Icewind Dale II.
In diesem Abschnitt erkliren wir Ihnen die wichtigsten Aspekte der 3. Edition der D&D-Regeln und wie sie fiir das Computerspiel
angepasst wurden. Sie miissen die D&D-Regeln nicht kennen, um Icewind Dale II zu spielen. Es ist allerdings manchmal sehr
hilfreich. Der Computer kiimmert sich um alle spieltechnischen Aspekte. Deswegen haben wir hier die wichtigsten D&D-Regeln
zusammengefasst und erliutern auch, wie sie fiir Icewind Dale II verindert wurden. Wenn Sie mehr iiber D&D oder die Welt der
Vergessenen Reiche wissen wollen, besuchen Sie die Homepage von Wizards of the Coast: http://www.wizards.com/dnd.

WIE ICEWIND DALE II DIE D&D-REGELN ANWENDET: ECHTZEIT IM SPIEL
GEGEN RUNDENBASIERENDE REGELN VON D&D

In Icewind Dale II wird die Schnelligkeit und Initiative von Waffen und Zaubern wie im normalen D&D beurteilt. Wir
verwenden keine Gruppeninitiative, sondern die Initiative wird fiir jeden Charakter und jedes Monster individuell berechnet.
In einer normalen D&D-Runde agjert zuerst die eine und dann die andere Seite. In Icewind Dale II findet alles in Echtzeit
statt. Der Computer errechnet, welcher Charakter oder welches Monster wann zuschlagen oder einen Zauber wirken darf. In
ciner Runde in Icewind Dale II kann ein Charakter die gleichen Aktionen ergreifen wie in einer Runde im normalen D&D.
Ein wichtiger Aspekt des Spiels besteht darin, dass Sie es jederzeit anhalten kénnen. Dazu klicken Sie einfach auf die
rotierende Weltkugel unten links oder driicken die Leertaste. Wihrend das Spiel anhilt, kénnen Sie den Charakteren Befehle
erteilen, die dann ausgefiihrt werden, sobald die Pause aufgehoben wird. Dadurch kénnen auch Fans rundenbasierter
Strategiespiele das Spiel in aller Ruhe spielen.

ANMERKUNG: Sie kénnen auch einstellen, dass das Spiel automatisch anhilt, wenn bestimmie Ereignisse eintreten (siche
Optionen, Seite 22 und 23)

AKTIONEN

In Icewind Dale IT kénnen Ihre Charaktere die verschiedensten Aktionen ausfiihren. Sie kénnen durch die Gegend spazieren,
mit den Leuten sprechen, die sie dort treffen und, wenn Sie es so wollen, ihnen auch mit einem Axthieb den Schiidel spalten.
Nachfolgend sind die grundlegenden Aktionen beschrieben, die Thnen zur Verfiigung stehen und welche Einwirkungen diese
Aktionen beeinflussen konnen.

BEWEGUNG

Die meisten Spiclercharaktere auler Monche und Barbaren bewegen sich gleich schnell. Das entspricht der Bewegungsrate
von 9 m im normalen D&D-System. Ihre Charaktere kénnen sich schneller bewegen, wenn Sie Hast auf sie wirken. Manche
Monster bewegen sich langsamer, andere aber schneller als Thre Charaktere. Wenn Sie also versuchen, aus einem Kampf zu
flichen, kann das manchmal ein recht sinnloses Unterfangen sein. Sie konnen Charakeere in einer Gruppe bewegen und
ihnen problemlos verschiedene Formationen zuweisen. Das wird in der ersten Hilfte des Handbuchs bei der Beschreibung
der Benutzeroberfliche ausfiihrlich besprochen (siche Seite 10).

GESPRACHE

Eine Faustregel: Selbst wenn Sie einen bosen Charakter spielen, ist es besser, mit jedem, der Thnen nicht von Anfang an
feindselig gesonnen ist, zu sprechen, statt ihn gleich anzugreifen. Wahlloses Abschlachten von Leuten kann sogar dazu
fithren, dass Sie an einer bestimmten Stelle im Spiel in einer Sackgasse landen und nicht mehr weiterkommen. Das gilt vor
allem dann, wenn Sie freundlich gesonnene Leute in Targos und in den anderen Stidten im Spiel einfach so téten. Nicht
jede Kreatur, sei sie menschlich oder ein Monster, méchte Sie téten. Oft erhilt man von den ungewshnlichsten Kreaturen
Hilfe. Deswegen zahlt es sich aus, sich die Zeit zu nehmen, mit jedem zu sprechen, der dazu bereit ist ... Was diese NSC zu
sagen haben, konnte Thnen spiter das Leben retten.
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ABENTEURERTIPP: Wenn Ibr Charakter jemanden tites, der fiir das Spiel von entscheidender Bedeutung ist, bevor er
seine Rolle spielen konnte, sind Sie schlicht und einfach gescheitert! Wenn Sie also mal ausprobieren wollen, einfach jeden
in Targos aus Jux und Tollerei anzugreifen, sollten Sie zuerst speichern!

KAMPFEN

Manchmal ist es einfach nicht angebracht, zu reden, und wegrennen méchten Sie auch nicht. Thre Gegner empfinden
vermutlich gleich. Frither oder spiter werden Thre Charakter kimpfen miissen. Der Trick, um ein erfolgreiches
Abenteurerleben zu fithren, besteht darin, abzuschiitzen, wann es an der Zeit ist zu kimpfen und wann man reden oder
flichen sollte.

AUSWIRKUNGEN VON ERSCHOPFUNG

Thre Charaktere sollten sich regelmifig ausruhen. Einerseits miissen sie neue Zauber vorbereiten. Andererseits miissen sie
sich von ihren Anstrengungen erholen. Wenn Ihre Charaktere beginnen, sich zu beschweren, weil sie so miide sind, wire es
ein guter Zeitpunkt, sich einen sicheren Ort zum Ausruhen zu suchen. Rufen Sie die Zauber von all ihren Klerikern und
Magiern auf und stellen Sie sicher, dass die Zauber fiir den nichsten Tag voller Abenteuer korrekt ausgewihlt sind.

KAMPF

Im Verlauf von Icewind Dale II werden sowohl Thre Charaktere als auch Sie die Kunst, richtig und klug zu kimpfen,
meistern. Es ist ein weiter Weg von Thren ersten Schritten in Targos bis zur endgiiltigen Bescitigung der Bedrohung fiir das
Eiswindtal und die Zehnstidte.

MEHR ALS NUR EINFACHES DREINSCHLAGEN

Der Kampf ist zwar sehr wichtig fiir das Spiel, aber nicht das Ein und Alles. Er stellt nur eine von vielen Méglichkeiten dar,
wie die Charakere eine Situation 16sen kénnen. Im nachfolgenden Abschnitt erkliren wir Thnen, wie ermittelt wird, ob IThre
Charaktere einen Treffer landen oder daneben schlagen, wie man Untote vertreibt, welche speziellen Mangver es im Angriff
und der Verteidigung gibt, welche Auswirkungen Gift hat, was Talente sind und noch einiges mehr.

Riistungsklasse: Die Riistungsklasse ist ein Wert, der bestimmt, wie leicht oder schwer jemand getroffen wird. Sie ergibt
sich aus der Riistung, dem Schild, der Geschicklichkeit, magischen Gegenstinden und Zaubern. Je hoher die Riistungsklasse
ist, desto geringer ist die Chance, im Kampf getroffen zu werden und Schaden zu erleiden. Die Riistungsklasse beginnt bei
10 (Lendenschurz) und wird mit steigender Héhe immer besser. Eine Riistungsklasse von 30 oder besser kann man
beispielsweise nur durch eine geschickte Kombination extrem michtiger magischer Riistungen und Gegenstinden erreichen.

Die Riistungsklasse wird in fiinf Einzelwerte unterteilt: Riistungsbonus, Schildbonus, Ablenkungsbonus,
Geschicklichkeitsbonus und allgemeiner Bonus. All diese Boni werden zu einem Grundwert 10 addiert, um die
Riistungsklasse zu bestimmen. Nachfolgend eine Beschreibung der einzelnen Boni, welche die Riistungsklasse ergeben:
Riistungsbonus: Einen Riistungsbonus erhalten Sie, indem Sie Riistungen, Riistungsarmschienen oder Roben tragen. Die
Werte verschiedener Riistungen sind nicht kumulativ. Thr Charakter erhilt den Bonus der besten Riistung, die er trigt. Ist
ein Charakter beispielsweise mit einer Riistung ausgeriistet, die ihm einen Riistungsbonus +6 gibt und mit
Riistungsarmschienen, die ihm einen Riistungsbonus +2 geben, hat er einen Riistungsbonus von +6 und nicht von +8.
Schildbonus: Zum Riistungsbonus wird der Schildbonus addiert. Ihr Charakter kann immer nur mit einem Schild
gleichzeitig ausgeriistet sein.

Ablenkungsbonus: Zauber, Ringe, Hiite, Umhiinge usw. geben einen Ablenkungsbonus. Wie auch beim Riistungsbonus
sind mehrere Ablenkungsboni nicht kumulativ. Nur der hdchste Wert kommt zur Anwendung. Welche Zauber
Ablenkungsboni geben, wird bei der Beschreibung der Zauber genau erliutert.

Geschicklichkeitsbonus: Abhingig von Threm Wert auf Geschicklichkeit erhalten Sie einen Geschicklichkeitsbonus (oder
vielleicht gar einen Geschicklichkeitsmalus) auf Riistung. Je schwerer jedoch die Riistung ist, die Ihr Charakeer trigt, desto
weniger konnen Sie von hoher Geschicklichkeit profitieren. Sie dazu die Riistungstabelle (Tabelle 8 in der online Datei).
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Allgemeiner Bonus: In diese Kategoric fallen alle Boni auf Riistung, die zu keinem der anderen Boni zugerechnet werden.
Manche Zauber und manche Talente geben einen allgemeinen Bonus auf Riistung. Im Gegensatz zu den anderen vier Boni
sind beliebig viele allgemeine Boni auf Riistung kumulativ.

Ein Charakter mit einem Geschicklichkeitsbonus +2 und einer Lederriistung (Riistungsbonus +2), hitte eine Riistungsklasse
von 14 (10 +2 +2).

Anmerkung: Zauber und Fhigkeiten, die, um ihre Witkung zu entfalten, nur einen Beriihrungsangriff benétigen, ignorieren
den Riistungsbonus, wenn es darum geht zu ermitteln, ob ein Treffer erzielt wurde.

DER ANGRIFFSWURF

Der Kern des Kampfsystems ist der Angriffswurf. Dieser Wurf bestimmy, ob ein kérperlicher Angriff (also ein Angriff mit
Nahkampfwaffen, Fernkampfwaffen oder natiirlichen Waffen wie Klauen) trifft oder daneben geht. Bei einem Zauber ist
normalerweise kein Angriffswurf erforderlich. Um zu treffen, muss der Charakter mit seinem Angriffswurf mindestens die
Riistungsklasse des Gegners erreichen. Der Angriffswurf wird selbstverstindlich vom Computer abgehandelt. Ist er hoch
genug, trifft der Charakter, andernfalls schligt er daneben.

Bei einem Angriff muss der Charakter die Riistungsklasse des Gegners mit seinem Angiffswurf erreichen, um zu treffen. Der
Computer “wiirfelt” fiir ihn mit einem W20, einem zwanzigseitigen Wiirfel, was ein Resultat von 1 bis 20 ergibt. Zu diesem
Wert wird der Grund-Angriffsbonus des Charakters addiert. (Die Grund-Angriffsboni fiir die einzelnen Charakterklassen
sind in Tabelle 3 in der online Datei zusammengefasst.) Wenn das Ergebnis mindestens so hoch ist wie die Riistungsklasse,
wird Schaden angerichtet. Ein Fehlschlag bedeutet, dass der Charakter entweder daneben geschlagen oder es nicht geschafft
hat, die Riistung des Gegners zu durchschlagen.

Ein Beispiel: Hedron Kerdos, der Kapitin der Hinterhltigen Hexe, ist Kimpfer und hat einen Angriffsbonus +7. Er greift
einen pliindernden Goblin mit RK 14 an. Wenn Hedron ein Ergebnis von 7 oder besser mit dem zwanzigseitigen Wiirfel
erzielt, hat er getroffen (7 + 7 = 14).

Im Nahkampf zeigt nicht jeder Schlag, den Sie am Bildschirm sehen, einen Schlag oder Treffer an. Die Darstellung dient oft
dazu, dass das Geschehen am Bildschirm atmosphirisch besser aussieht. Die Bewegungen IThres Charakters am Bildschirm
stellen also nicht nur die Schlige dar, die zu Treffern fithren kénnen, sondern auch die Finten und Paraden, die in einem
normalen Kampf stattfinden.

FERTIGKEIT IM UMGANG MIT WAFFEN

Wenn ein Charaker ein Talent aufwendet, um eine Fertigkeit im Umgang mit Waffen zu lernen, verfiigt er iiber Erfahrung im
Kampf mit Waffen einer bestimmten Gruppe. Nach der Erschaffung verfiigt der Charakter bereits iiber eine Fertigkeit im
Umgang mit etlichen Waffen. Um welche Waffen es sich dabei genau handelt, hiingt von der Klasse des Charakters ab. Wenn ein
Charakrer Stufen aufsteigt, kann er weitere Talente aufwenden, um eine Fertigkeit im Umgang mit anderen Waffen zu erlangen.

Ein Charakeer, der eine Fertigkeit im Umgang mit einer Waffe hat, kann mit dieser Waffe ohne Abziige angreifen. Wenn Sie
einen Charakter mit einer Waffe ausriisten, in deren Umgang er keine Fertigkeit besitz, erleidet er Abziige auf Treffer- und
Schadenswiirfe.

Sobald ein Charakter eine Fertigkeit im Umgang mit eciner Waffe hat, kann er ein weiteres Talent fiir diese Waffen
aufwenden. Er verfiigt dann iiber das Talent Waffenfokus mit dieser Waffe. Dadurch erhilt er +1 auf alle Angriffswiirfe mit
derartigen Waffen. Kimpfer, die mindestens die 4. Stufe erreicht haben, kénnen fiir Waffen, fiir die Sie bereits das Talent
Waffenfokus beherrschen, das Talent Waffenspezialisierung wihlen. Bei einem erfolgreichen Treffer richtet der Kimpfer dann
+2 zusitzliche Schadenspunkte an.
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In Tabelle 6 in der online Datei sind jene Waffen zusammengefasst, fiir die Thr Charakter eine Fertigkeit im Umgang mit
cinfachen Waffen besitzen muss. In Tabelle 7 in der online Datei finden Sie die Waffen, fiir die Ihr Charakter eine Fertigkeit
im Umgang mit Kriegswaffen besitzen muss. Das Bastardschwert wird als Exotische Waffe behandelt. Sie bendtigen fiir den
Umgang mit einem Bastardschwert das Talent Umgang mit Exotischen Waffen. Dennoch finden Sie das Bastardschwert in
Tabelle 7 in der online Datei.

UMGANG MIT EXOTISCHEN WAFFEN
Bastardschwert: Das Bastardschwert ist zu grof}, um es ohne ausreichendes Training mit einer Hand zu fithren. Daher gilt es
als exotische Waffe. Bastardschwerter werden auch manchmal als Anderthalbhinder bezeichnet.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN
Wenn Sie mit der Zweithand eine Waffe fithren, kénnen Sie mit dieser Waffe zumindest einen zusitzlichen Angriff je Runde
machen. Es ist jedoch duferst schwierig, mit zwei Waffen gleichzeitig zu kimpfen. Sie erleiden -6 auf den Angriffswurf mit
der Waffe in der Haupthand und -10 auf den Angriffswurf mit der Waffe in der Zweithand. Diese hohen Mali kann man
gemifl nachfolgender Tabelle reduzieren.

Umstinde Haupthand Zweithand
Normale Mali -6 -10
Talent Beidhindigkeit -6 -6
Talent Kampf mit zwei Waffen -4 -8
Talent Beidhindigkeit und

Kampf mit zwei Waffen -4 -4

KRITISCHE TREFFER

Wenn Thr Charakter 20 auf den Angriffswurf wiirfelt, trifft er unabhingig von der Riistungsklasse des Gegners. Sie haben
auflerdem die Bedrohungschance ausgenutzt. Das bedeutet, dass der Treffer unter Umstinden ein kritischer Treffer ist. Dazu
macht der Computer sofort einen zweiten Angriffswurf mit den gleichen Modifikatoren wie der Wurf, bei dem der 20er
erzielt wurde. Wenn der zweite Wurf auch ein Treffer wire, haben Sie einen kritischen Treffer gelandet, andernfalls nur einen
normalen Treffer. Der zweite Angriffswurf muss nur fiir einen normalen Treffer gegen die RK des Gegners austeichen. Es
muss sich nicht erneut um eine 20 handeln. Geht der zweite Wurf vorbei, handelt es sich um einen normalen Treffer.

Ein kritischer Treffer bedeutet, dass der Schaden mehrfach gewiirfelt wird und alle Boni auf den Schaden ebenfalls mit einem
bestimmten Faktor multipliziert werden. Fiir eine durchschnittliche Waffe besteht bei einem Warf auf 20 eine Chance fiir
einen kritischen Treffer (die Bedrohungschance), und der Schaden wird verdoppelt (der Multiplikator). (Siche auch Erhohte
Bedrohungschance und Erhhter Multiplikator.)

Ausnahmeregel: Boni auf den Schaden, die durch zusitzliche Wiirfel ausgedriicke werden, beispielsweise der Bonusschaden,
den ein Schurke bei einem hinterhiltigen Angriff anrichtet oder der Bonusschaden durch Feuer, den ein Flammenschwert
verursacht, werden bei einem kritischen Treffer nicht multipliziert.

Erhohte Bedrohungschance: Manchmal ist die Bedrohungschance grofer als 20. In diesem Fall kann es auch bei einem
Warf unter 20 zu einem kritischen Treffer kommen. Langschwerter haben beispielsweise eine Bedrohungschance von 19 und
20. Ein Wurf unter 20 bedeutet aber keinen automatischen Treffer. Greift der Charakter beispiclsweise mit einem
Langschwert an und verfehlt sein Ziel mit einer gewiirfelten 19, trifft er iiberhaupt nicht und hat auch keine Chance auf
einen kritischen Treffer.

Erhéhter Multiplikator: Manche Waffen wie Streitixte oder Bégen richten bei einem kritischen Treffer mehr als nur
doppelten Schaden an. In Tabelle 6 und 7 in der online Datei finden Sie die spieltechnischen Werte fiir einfache Waffen und
Kriegswaffen.
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DIE CHANCEN IM KAMPF VERBESSERN

Zahlreiche Faktoren konnen die Zahl beeinflussen, die ein Charakter erreichen muss, um einen Treffer zu landen. Diese
Modifikatoren verindern entweder den Angriffswurf oder die Zahl, die der Charakter erreichen muss, um einen Treffer zu landen.
Stirke bei Nahkampfwaffen: Der Stirkebonus (oder Stirkemalus) eines Charakters kann sowohl den Trefferwurf als auch den
Schadenswurf beeinflussen. Das trifft bei Angiffen im Nahkampf und beim Einsatz von Wurfwaffen (beispielsweise Wurfdolche
oder Beile) zu. Je hoher die Stirke Ihres Charakeers ist, desto leichter ist es, zu treffen und dem Gegner echt weh zu tun.

Geschicklichkeit bei Schusswaffen: Der Geschicklichkeitsbonus (oder Geschicklichkeitsmalus) beeinflusst den Angriff
beim Einsatz von Schusswaffen (Bégen, Armbriiste usw.). Wie Stirke erleichtert eine hohe Geschicklichkeit das Treffen des
Gegners, und eine niedrige erschwert es. Aber im Gegensatz zur Stirke hat sie keinen Einfluss auf den Schaden.

Magische Gegenstinde: Die magischen Eigenschaften einer Waffe oder Riistung kénnen das Treffen erschweren oder
erleichtern. Gegenstinde, die einen Bonus auf Riistungsklasse oder Trefferwiirfe geben, tragen im Namen ein ,.+” gefolgt von
einer Zahl. Ein Schwert +1 gibt dem Charakter +1 auf seine Trefferwiirfe und richtet bei einem erfolgreichen Angriff
Schaden +1 an. Ein Kettenpanzer +1 gibt dem Charakeer einen Riistungsbonus +1, ist also ein besserer Schutz als ein
normaler Kettenpanzer. Verfluchte Gegenstinde geben cinen Abzug auf die entsprechenden Werte. Es gibt keine
Beschrinkung auf die Anzahl der Modifikatoren, die auf einen Wurf zur Anwendung kommen kénnen. Auch die Hohe des
endgiiltigen positiven oder negativen Modifikators auf den Warf ist nicht beschrinkt.

Talente: Es gibt etliche Talente, welche die Chance, einen erfolgreichen Treffer zu landen, erhdhen oder den Schaden
ethdhen, wenn ein Treffer gelandet wurde (siche Talente, Seite 65).

ZAUBER WIRKEN

Alle Magicanwender wirken Thre Zauber nach den gleichen Regeln. Um einen Zauber zu wirken, muss ihn der Charakeer
vorbereitet haben, aufler es handelt sich bei ihm um einen Barden oder Hexenmeister. Der Magieanwender muss sprechen
kénnen (d. h. er darf nicht von Stille betroffen sein), und er muss beide Arme bewegen kénnen (er darf beispielsweise nicht
gelihmt oder festgehalten sein). Wenn der Zauber auf eine Kreatur, einen Ort oder einen Gegenstand gezielt werden muss, muss
der Magieanwender das Ziel sehen kénnen. Es geht nicht, einen Feuerball einfach auf einen unbekannten Punke in der
Dunkelheit 45 m vor dem Magieanwender zu schieffen. Der Magieanwender muss die Stelle, wo der Feuerball explodieren soll,
und die Strecke dazwischen sehen kénnen. Sobald der Charakter mit dem Witken des Zaubers begonnen hat, darf er sich nicht
mehr bewegen. Wenn Sie wollen, dass ein Charakter, den Zauber, den Sie ausgewihlt haben, doch nicht wirkt, knnen Sie das
Zaubern noch abbrechen, indem Sie die rechte Maustaste driicken. Der Zauber geht nicht verloren. Das geht jedoch nur, wenn
Sie noch nicht das Ziel des Zaubers gewihlt haben. Hat Thr Charakter begonnen, den Zauber zu wirken, und erteilen Sie ihm
dann den Befehl, sich zu bewegen, kann der Zauber verloren gehen. Er wird verbraucht, ohne eine Wirkung zu erzielen.

DAS WIRKEN VON ZAUBERN UNTERBRECHEN

Wenn ein Magieanwender mit einer Waffe getroffen wird oder bei einem Rettungswurf scheitert, besteht eine Chance, dass seine
Konzentration gestort wird und die magische Energie des Zaubers wirkungslos verpufft. Der Zauber wird verbraucht, ohne eine
Witkung zu erzielen. Deswegen sollten Magieanwender auch nie in der vordersten Schlachtreihe stehen, wo sie ein gutes Ziel
abgeben. Je hoher der Grad des Zaubers ist, den man zu wirken versucht, desto schwieriger ist es, sich nicht in seiner
Konzentration stéren zu lassen, wenn man Schaden erleidet. Je hoher die Stufe des Magieanwenders und sein Fertigkeitswert
auf Konzentration ist, desto geringer ist die Chance, dass er sich in seiner Konzentration storen lisst. Ein erfahrener Magier, mit
einem hohen Wert auf Konzentration lisst sich einfach nicht mehr so leicht aus der Ruhe bringen wie ein unerfahrener Magier.

IM KAMPF ZAUBERN

Besonders schwierig ist es, mitten in einem Kampfgetiimmel zu zaubern. Wenn sich der Magieanwender in einer Entfernung
von maximal 1,50 m zu einem gegnerischen Nahkéimpfer aufhilt und einen Zauber wirken will, muss ihm ein
Fertigkeitswurf fiir Konzentration gegen SG 15 + Grad des Zaubers gelingen. Ein Beispiel: Asmir versucht, mitten im
Nahkampf einen Feuerball zu witken.
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Er hat einen Grundwert in Konzentration von +7 und einen Intelligenzbonus +4. Um einen Feuerball (Zauber des 3. Grades)
im Nahkampf erfolgreich zu wirken, muss ihm ein Konzentrationswurf gegen SG 18 (15 + 3) gelingen. Er muss also
mindestens eine 7 wiirfeln (7 + 7 + 4 = 18).

RETTUNGSWURFE

Rettungswiirfe bestimmen, wie widerstandsfihig Thr Charakter gegen besondere Angriffe wie Gift und Magie ist, und wie
widerstandsfihig er gegen Angriffe ist, die dem Kérper massiven Schaden zufiigen oder den Verstand angreifen. Je hoher die
Stufe eines Charakters ist, desto hoher ist auch sein Wert auf die Rettungswiirfe. Wenn ein Charakter mit seinem
Rettungswurf erfolgreich ist, kann er den erlittenen Schaden durch einen Zauber oder Effekt reduzieren oder ganz
vermeiden. Manche Zauber (z. B. Schutzzauber), Gegenstinde und Talente kénnen Rettungswiirfe gegen bestimmte Arten
von Angiffen deutlich verbessern.

Reflexwiirfe: Der Reflexwurf bestimmt Ihre Fihigkeit, flichendeckenden Angriffen wie dem Feuerball eines Magiers oder
dem tédlichen Odem eines Drachen durch geschickte Reflexe zu entgehen. Zum Reflexwurf wird der
Geschicklichkeitsmodifikator addiert. Reflexwiirfe werden beispielweise gewiirfelt, um einer Fallgrube zu entgehen, nicht
Feuer zu fangen oder einem Feuerball, einem Blitz oder dem Odem eines Drachen zu entgehen.

Willenswiirfe: Der Willenswurf bestimmt Ihre Fahigkeit, sich mentaler Beeinflussung und Beherrschung und verschiedenen
magischen Effekten zu widersetzen. Zum Willenswurf wird der Weisheitsmodifikator addiert. Willenswiirfe werden
beispielsweise gegen Bezauberung, Festhalten und die meisten Illusionen gewiirfelt.

Zihigkeitswiirfe: Der Zihigkeitswurf bestimmt Thre Widerstandsfihigkeit gegen massive korperliche Einwirkungen oder
Angriffe, welche die Lebenskraft oder den Gesundheitszustand beeintrichtigen, wie Gift, Lihmung und Magie, die
augenblicklichen Tod verursacht. Zum Zihigkeitswurf wird der Konstitutionsmodifikator addiert. Zihigkeitswiirfe werden
beispielsweise gegen Gift, Krankheit, Lihmung, Versteinerung, Lebenskraftverlust, Zerstérung und Aufldsung gewiirfelt.

DIE AUSWIRKUNGEN DES KAMPFES UND WIE MAN SICH DAVON
WIEDER ERHOLT

Verletzungen oder gar der Tod kénnen die Folge sein, wenn einer Ihrer Charaktere erfolgreich von einem Gegner angegriffen
wird. Thre Charaktere erleiden auch Schaden durch Gift, Feuer, Stiirze aus grofler Hohe, Sdure und durch alle méglichen
und unmdglichen anderen Gefahren. Der Schaden durch einen Angriff wird meist in Schadenspunkten (SP) ausgedriicke.
Diese werden von den Trefferpunkten des Charakters abgezogen. Ein Charakter hat immer aktuelle und maximale
Trefferpunkte. Jedes Mal, wenn ein Charakter also Schaden erleidet, reduzieren sich seine aktuellen Trefferpunkte um die
erlittenen Schadenspunkee. Erreicht ein Charakter 0 TP, wird er bewusstlos. Sobald er unter 0 TP fllt, ist er tot. Wenn ein
Charakter durch massive Schadenseinwirkung zerstért wird (vom Kérper bleiben dann oft nur noch eine Blutlache oder
einzelne herumliegende Teile iibrig), kann er nur durch Auferstehung wiederbelebt werden.

HEILUNG, TREFFERPUNKTE UND SCHADLICHE EINWIRKUNGEN
Charaktere konnen verlorene Trefferpunkte durch natiirliche und magische Heilung zuriick erlangen. Sie kénnen allerdings
niemals mehr Trefferpunkte als ihre maximalen Trefferpunkte zuriick erlangen. (Anmerkung: Es gibt einige Zauber, welche
die aktuellen Trefferpunkte kurzfristig iiber die maximalen Trefferpunkte hinaus erhthen kénnen.)

NATURLICHE HEILUNG

Charaktere heilen fiir je 8 Stunden Rast so viele Trefferpunkte, wie sie Stufen haben. Wenn sich ein Charakter in einem
gemiitlichen Zimmer in einer Schinke ausruht, erhilt er diese Trefferpunkteanzahl zuriick. Ist das Zimmer besonders
luxurids, heilt er noch mehr Trefferpunkte. Allerdings kostet das Zimmer dann meist auch deutlich mehr. Wenn man in der
Wildnis lagert, erhilt man nur wenige Trefferpunkte zuriick. Allerdings kénnen die Magieanwender immerhin ihre Zauber
vorbereiten. Sie konnen sich nur ausruhen, wenn keine Feinde in Sichtweite sind. Sonst miissen Sie entweder weggehen und
sich eine andere Stelle zum Ausruhen aussuchen oder sich mit den Feinden anfreunden (Bezauberung, Gesprich usw.), bevor
Sie sich ausruhen kénnen. Manchmal werden Sie auch angegriffen, wihrend Sie gerade versuchen, sich auszuruhen. In
diesem Fall erhalten sie keine Trefferpunkte zuriick und kénnen keine Zauber vorbereiten.
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Denken Sie daran, dass Ausruhen in Icewind Dale IT normalerweise nur in Gasthiusern, in der Wildnis (wenn alle Monster
in der Gegend oder auf der ganzen Karte getdtet wurde) oder in bestimmten Bereichen (mit Erlaubnis der dortigen
Bewohner) méglich ist.

MAGISCHE HEILUNG

Heilzauber, Trinke und magische Gegenstinde kénnen die Heilung enorm beschleunigen. Die Wunden schlieen sich auf
magischem Weg, und die Gruppe ist in Sekunden wieder einsatzbereit. Magische Heilung ist vor allem wihrend eines
Kampfes oder als Vorbereitung auf eine gefihrliche Begegnung niitzlich.

TOTE CHARAKTERE

Ein toter Charakter kann nicht mehr geheilt werden. Die einzige Méglichkeit besteht darin, Tote erwecken (funktioniert bei
Elfen aufgrund ihrer Physiologie nicht) oder Auferstehung auf sie zu wirken. Der Zauber kann auch von einem magischen
Gegenstand gewirkt werden.

ABENTEURERTIPP: Charaktere, die durch Auflisung, Todeszauber oder Finger des Todes getitet wurden, kinnen nicht mehr
zum Leben erweckt werden. Wirken Sie diese Zauber also nicht aus Spaff auf andere Gruppenmitglieder ...

BLINDHEIT

Einen blinden Charakter nennt man oft auch ironisch “leichtes Ziel”. Er schldgt zu 50% bei jedem Schlag von vornherein
daneben, erleidet -2 auf seine Riistungsklasse und verliert alle Modifikatoren durch Stirke und Geschicklichkeit. Blindheit kann
geheilt werden, indem man abwartet, bis der Effeke voriibergeht oder unter Umstinden den Klerikerzauber Heilung wirke.

ENERGIEVERLUST

Manche Untote konnen den Spielercharakteren die Lebenskraft selbst rauben. Fiir jede Stufe Energieverlust erleidet der
Charakter -1 auf Treffer- und Rettungswiirfe. Seine maximalen Trefferpunkte reduzieren sich um -5. Der Energieverlust kann
nur durch das Wirken von Vollstiindiger Genesung authoben werden.

GIFT

Ein Charakter oder eine Kreatur, die mit einer vergifteten Waffe oder von einer vergifteten Kreatur angegriffen wird, muss
einen Zihigkeitswurf bestehen. Abhingig von der Art des Gifts reduziert ein erfolgreicher Zahigkeitswurf die Auswirkungen
oder verhindert, dass das Gift den Charakeer iiberhaupt betrifft. Die meisten Gifte sind innerhalb weniger Stunden tddlich.
Es ist also ratsam, rasch fiir eine Behandlung zu sorgen.

KRANKHEIT

Manche Kreaturen im Spiel tibertragen durch ihren Biss oder ihre Berithrung Krankheiten. Ein kranker Charakter erleidet
entweder in bestimmten Zeitabstinden Schaden, oder er leidet unter einer anderen negativen Einwirkung (wie Verwirrung
oder Lihmung), bis er mit dem Klerikerzauber Krankbheit kurieren oder einem Heilmittel gegen Krankheiten
(beispielsweise bestimmte Trinke) behandelt wird.

LAHMUNG UND FESTHALTEN

Ein Charakter oder eine Kreatur, die gelihmt ist, wird wihrend der Wirkungsdauer des Zaubers oder der Fihigkeit vollig
unbeweglich. Das Opfer kann atmen, denken, sehen und héren, aber nicht sprechen und nicht mal einen Finger riihren.
Das ist vor allem bei Opfern, die einen besonders genervt haben, eine angemessene Strafe! Angriffe gegen ein gelihmtes oder
festgehaltenes Ziel sind automatisch erfolgreich.

RAUMVERSCHOBEN

Ein raumverschobener Charakter ist voriibergehend im Raumgefiige verschoben. Obwohl er sich normal bewegen und
angreifen kann, erleidet sein Kérper durch die grofie Belastung stindig ein wenig Schaden, bis sich sein Zustand normalisiert
und er wieder seine normale kdrperliche Gestalt annimmt.
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TAUBHEIT

Ein tauber Charakter kann nichts mehr héren ... Welche Uberraschung! Taub zu sein ist zwar nicht gerade lebensbedrohlich,
doch ein Magieanwender, der nicht horen kann, welche Beschwérungen er da so murmelt, hat Schwierigkeiten beim Wirken
von Zaubern. Wenn ein tauber Magieanwender versucht, einen Zauber zu wirken, schligt dieser zu 50% fehl. Das ist mit
einer Fehlschlagchance aus anderen Quellen, unter der er eventuell bereits ohnehin leidet, kumulativ. Die Auswirkungen von
Taubheit sind voriibergehend. Entweder verfliegt sie nach kurzer Zeit oder spitestens, nachdem der Charakter die
Gelegenheit hatte, sich auszuruhen.

ERFAHRUNG UND STUFENAUFSTIEG

Jedes Mal, wenn ein Charakter auf Abenteuer auszieht, wird er erfahrener. Vielleicht lernt er mehr iiber seine kérperlichen
Grenzen, trifft auf eine Kreatur, die er noch nie zuvor geschen hat, probiert einen unbekannten Zauber aus oder wird mit
einem Aspekt der Natur konfrontiert, den er noch nicht kannte. Die Erfahrungen, die ein Charakter macht, werden in
Erfahrungspunkten (EP) gemessen. Man kénnte sagen, dass die Erfahrungspunkte des Charakters die verschiedensten Dinge
reprisentieren: Gestiegenes Selbstvertrauen, korperliches Training, Wissen und praktische Erfahrung. Wenn ein Charakter
geniigend Erfahrungspunkte gesammelt hat, um auf die nichste Stufe aufzusteigen, ist er ziher und méchtiger geworden.

ERFAHRUNGSPUNKTE FUR DIE GANZE GRUPPE

Die Charaktere bekommen Erfahrungspunkte, wenn sie Dinge tun, die etwas mit dem Erreichen ihres Ziels, dem Erfiillen
ihres Auftrages zu tun haben. Einerseits erhalten sie Erfahrungspunkee fiir das Uberwinden von Monstern und andererseits
fiir das Losen bestimmter Aufgaben und das Erfiillen von Aufirigen. Die gewonnenen Erfahrungspunkte werden unter allen
Charakteren in der Gruppe aufgeteilt.

STUFENAUFSTIEG FUR ANGEHORIGE UNTERSCHIEDLICHER VOLKER
Einige Volker der Vergessenen Reiche, die Sie in Icewind Dale II spielen kénnen, sind deutlich michtiger als die normalen Vélker,
die im Grundregelwerk der 3. Edition vorgestellt werden. Um das Machtgleichgewicht zwischen Angehérigen dieser Vélker und
den weniger michtigen Vélkern zu erhalten, bendtigen Sie mehr ED um Stufen aufzusteigen. Fiir diese Vilker, beispielsweise Drow
und Tieflinge, verwenden wir eine Effektive Charakterstufe (ECS), um zu ermitteln, wie viele EP sie fiir einen Stufenaufstieg
bendtigen. Die Effektive Charakterstufe ergibt sich, indem man eine Zahl von +1 bis +3 (bei der Beschreibung der Vélker
angefiihrt, siche Vélker und Unterarten) zur Charakterstufe des Charakters addiert. Die notwendigen EP fiir den Stufenaufstieg
werden dann mittels dieser Effektiven Charakrerstufe und nicht mit der normalen Charakeerstufe in Tabelle 2 der online Datei
abgelesen. Ein Beispiel: Ein Drow, der Kimpfer der 3. Stufe ist, hat eine Effektive Charakterstufe von 5 (Charakterstufe 3 + 2 als
Modifikator fiir sein Volk. Er benétigt statt nur 6.000 EP also 15.000 EB, um auf die 4. Stufe aufzusteigen.

MAXIMALE ERFAHRUNGSPUNKTE

Die maximalen Erfahrungspunkte, die man in Icewind Dale II erreichen kann, reichen aus, um die 30. Charakeerstufe zu
erreichen. Die Charakterstufe ist die Summe aller Klassenstufen eines Charakters. Ein Charakter der Kimpfer der 5. Stufe
und Schurke der 10. Stufe ist, hat Charakterstufe 15.

EIGENSCHAFTEN

Jede Person in den Reichen unterscheidet sich durch ihre einzigartigen Eigenschaften von allen anderen Bewohnern der
Reiche. Die wichtigsten Eigenschaften, die einen Charakter definieren, sind sein Volk, seine Klasse und seine Attributswerte.

ATTRIBUTE
Die sechs Attribute definieren grundlegenden Stirken und Schwichen eines Charakters. Boni und Mali, die sich aufgrund
dieser Attribute ergeben, sind in Tabelle 1 der online Datei zusammengefasst.
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Stiirke bestimmt die Muskelmasse, die Ausdauer und das Durchhaltevermdgen eines Charakters. Sie ist fiir Krieger
besonders wichtig.

Konstitution reprisentiert die Gesundheit, die Fitness und die korperliche Widerstandsfihigkeit gegen Verletzungen,
Krankheiten und Belastungen eines Charakeers.

Geschicklichkeit steht fiir die Hand-Auge-Koordination, die Gewandtheit, die Reflexe und das Gleichgewichtsgefiihl. Sie
ist fiir Schurken besonders wichtig.

Intelligenz reprisentiert das Erinnerungsvermdgen, das logische Denkvermégen und die Fihigkeit, neues Wissen rasch
aufzunehmen. Sie ist fiir Magier besonders wichtig.

Weisheit steht fiir den gesunden Menschenverstand und das klare Urteilsvermdgen eines Charakters. Sie ist fiir Druiden und
Kleriker von besonderer Bedeutung.

Charisma reprisentiert die Uberzeugungskraft, die personliche Anziehungskraft und die Fithrungsfihigkeiten eines
Charakters. Charisma ist fiir Barden, Hexenmeister und Paladine von Bedeutung.

ABENTEURERTIPP: Es mag ja verfiihrerisch sein, die Intelligenz und Weisheit eines Charaksers bei der Erschaffung auf
3 zu senken. Allerdings erhiils ein Charakter mit niedriger Intelligenz weniger Fertigkeitspunkte pro Stufe und ein
Charakter mit niedriger Weisheit ist gegen Zauber, die den Geist beeinflussen, besonders anfillig.

TREFFERWURFEL

Wenn Charaktere Stufen aufsteigen, erhthen sich ihre Trefferpunkte abhéngig von ihren Trefferwiirfeln (TW). Die Art des
Trefferwiirfels unterscheidet sich von Klasse zu Klasse. Je hoher der Trefferwiirfel ist, desto besser kann der Charakter
Schaden widerstehen. Er hilt mehr aus. So stehen die Barbaren bei den Trefferwiirfeln ganz oben und wiirfeln Thre
Trefferpunkte mit einem W12 aus. Wenn sie eine Stufe aufsteigen, erhalten sie 1-12 Trefferpunkte dazu. Magier hingegen,
die sehr schlechte Kimpfer sind, haben einen W4 als Trefferwiirfel und erhalten daher nur 1-4 Trefferpunkte pro
Stufenanstieg. Die Trefferwiirfel, die ein Charakter verwendet, finden Sie in der Beschreibung der Charakterklasse. Wenn Sie
wiinschen, kénnen Sie im Optionsmenii iibrigens einstellen, dass ein Charakter bei einem Stufenaufstieg automatisch
maximale Trefferpunkre erhilt, statt dass der Computer fiir ihn wiirfelt. Es steht Thnen frei zu entscheiden, wie Sie das
handhaben wollen.

VOLKER UND UNTERARTEN

Ein Charakter kann einem der folgenden Vélker angehdren: Menschen, Elfen, Gnome, Halb-Elfen, Halblinge, Halb-Orks
und Zwerge. Manche Volker werden zusiitzlich zum Hauptvolk noch in Unterarten eingeteilt. Die Wahl von Volk und
Unterart kann die Klassen einschrinken, die diesem Charakter zur Verfiigung stehen.

MENSCHEN
Das Volk der Menschen hat die beiden Unterarten Aasimar und Tieflinge.
Menschen: Menschen sind die vorherrschende Rasse in FaerGn und beherrschen die meisten bedeutenden Imperien und
Kénigreiche der Vergessenen Reiche. Menschen konnen jede Klasse wihlen.
Vorteile: Ein zusitzliches Talent auf der ersten Stufe, zwei zusitzliche Fertigkeitspunkte auf der ersten Stufe, und ein
zusitzlicher Fertigkeitspunkt auf jeder weiteren Stufe.
Bevorzugte Klasse: Die Klasse mit der héchsten Stufe.
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Aasimar: Aasimare haben celestisches Blut in ihren Adern. Sie sind die Kinder eines Sterblichen und eines Gottes, allerdings
nicht unbedingt in erster Generation. Aasimare haben normalerweise eine gute Gesinnung und kimpfen gegen das Bése in
der Welt. Sie haben eine helle Hautfarbe, goldene Augen und oft ein Muttermal in Form des Heiligen Symbols des Gottes.
Aasimare sind mit tiefer Weisheit und starker, personlicher Ausstrahlung gesegnet und werden meist Paladine.

Vorteile: Weisheit +2, Charisma +2, Dunkelsicht, Versengende Sonne (einmal tiglich) und Siure-, Kilte- und

Elekrizititsresistenz +5.

Nachteile: Effektive Charakeerstufe +1.

Bevorzugte Klasse: Paladin.

Tieflinge: Tieflinge stellen das infernalische Gegenstiick zu den Aasimaren dar. Sie sind Menschen, in deren Blutlinie
zumindest ein wenig dimonisches Blut fliefit. Obwohl ihre Erscheinung gréfitenteils menschlich ist, gibt es doch ein klares
Zeichen fiir ihre Ahnen. Tieflinge haben normalerweise eine dunkle Hautfarbe und dunkles oder rétliches Haar. Viele von
ihnen haben kleine Hérner, Katzenaugen oder ihnliche bizarre Eigenheiten. Die meisten Tieflinge versuchen, diese
korperlichen Abweichungen vor anderen Wesen zu verbergen.

Vorteile: Intelligenz +2, Geschicklichkeit+2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen und Verstecken, Blindheit

verursachen (einmal tiglich), Kilte-, Feuer- und Elektrizititsresistenz +5.

Nachteile: Charisma -2, Effektive Charakterstufe +1.

Bevorzugte Klasse: Schurke.

ELFEN
Elfen teilt man in das archetypische Volk der Elfen (Mondelfen) und die beiden Unterarten Drow (Dunkelelfen) und
Wildelfen ein.
Elfen: Elfen sind kleiner und schlanker als Menschen und haben anmutige Gesichtsziige. Die meisten Leute sind der
Ansicht, Elfen wiren den Belangen der realen Welt entriickt und wiirden sich frivolen Beschiftigungen hingeben. Elfen
verfiigen tiber eine natiirliche Widerstandskraft gegeniiber Magie, die Bezauberung und Schlaf verursacht. Sie verfiigen iiber
Dunkelsicht und sind im Einsatz von Bogen und Langschwert geschult. Sie erhalten einen Bonus auf Geschicklichkeit, aber
einen Malus auf Konstitution.
Vorteile: Geschicklichkeit +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, Immunitit gegen Schlaf und Bezauberung,
Dunkelsicht. Sie beginnen das Spiel mit den Talenten Umgang mit Kriegswaffen: Grofie Schwerter und Umgang mit
Kriegswaffen: Bogen.
Nachteil: Konstitution -2.
Bevorzugte Klasse: Magier.

Dunkelelfen: Die Dunkelelfen sind auch als die Drow bekannt. Sie sind die unterirdisch hausenden Verwandten der
normalen Elfen. Thre dunkle Haut und ihr bleiches Haar sind der Fluch, den sie fiir ihr Biindnis mit der Spinnenggttin Lolth
erdulden miissen. Die Drow werden von grausamen Klerikerinnen Lolths und ihren Adelshusern regiert. Dunkelelfen sind
fiir ihre Arroganz, Grausamkeit und ihre Tendenz, Biirgerkriege zu fiihren, bekannt.
Vorteile: Geschicklichkeit +2, Intelligenz +2, Charisma +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, Zauberresistenz 11 +
Charakterstufe, Willenswiirfe +2, Immunitit gegen Schlaf und Bezauberung, Feenfeuer (dreimal tiglich),
Dunkelsicht. Sie beginnen das Spiel mit dem Umgang mit Kriegswaffen: Grofle Schwerter und Umgang mit
Kriegswaffen: Bogen.
Nachteile: Konstitution -2, Effektive Charakterstufe +2, -2 auf Treffer-, Schadens- und Rettungswiirfe, wenn sie sich
tagsiiber im Freien aufhalten.
Bevorzugte Klasse: Magier.

Wildelfen: Nur selten bekommt man die nicht gerade sehr zahlreichen Wildelfen zu Angesicht. Sie leben in den Tiefen
besonders grofier Wilder und verfiigen iiber die Fihigkeit, gut versteckt zu bleiben. Man nennt sie auch Griinelfen, und ihre
Hautfarbe ist meist dunkelbraun. Thre Haarfarbe ist schwarz bis hellbraun. Im Alter nimmt ihr Haar einen silbrigen
Schimmer an.
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Vorteile: Geschicklichkeit +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, Immunitit gegen Schlaf und Bezauberung,
Dunkelsicht. Sie beginnen das Spiel mit den Talenten Umgang mit Kriegswaffen: Grofe Schwerter und Umgang mit
Kriegswaffen: Bogen.

Nachteile: Intelligenz -2.

Bevorzugte Klasse: Hexenmeister.

GNOME
Gnome teilt man in das archetypische Volk der Gnome (Felsengnome) und die Unterart Tiefengnome (Svirfnebli) ein.
Gnome: Die Gnome sind entfernt mit den Zwergen verwandt, aber deutlich kleiner. Gnome bestehen auch immer wieder
darauf, stolz zu betonen, dass sie auch wesentlich weniger fett sind als Zwerge. Die meisten Gnome haben eine hell- oder
dunkelbraune Hautfarbe, weiffes Haar und ziemlich grofie Nasen. Gnome sind gegen Magie widerstandsfihig und verfiigen
iiber Dunkelsicht. Sie erhalten einen Bonus auf Konstitution, aber einen Malus auf Stirke.

Vorteile: Konstitution +2, +1 auf Angriffswiirfe gegen Kobolde, Goblins, Hobgoblins und Grottenschrate, +4 auf RK

gegen riesenhafte Kreaturen (Oger, Riesen), +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Alchemie und Dunkelsicht.

Nachteile: Stirke -2.

Bevorzugte Klasse: Illusionist.

Tiefengnome: Die Tiefengnome der Reiche sind auch als Svirfnebli bekannt. Es handelt sich um ein mysterigses Volk, das
seine Geheimnisse fiir sich behilt. Sie hausen in den tiefsten Hohlen des Unterreichs und leben in bestindiger Furcht, von
den Dunkelelfen, Gedankenschindern und Duergars zerstort oder versklavt zu werden. Tiefengnome sind fiir ihre
Fihigkeiten im Umgang mit Steinen und Edelsteinen legendir. Sie haben eine graue Hautfarbe und graues oder weifes Haar.
Vorteile: Geschicklichkeit +2, Weisheit +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verstecken
(+4 wenn in Gebiuden oder unterirdisch), Zauberresistenz 11 + Charakterstufe, +1 auf Trefferwiirfe gegen Kobolde,
Goblins, Hobgoblins und Grottenschrate, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Alchemie, +4 Allgemeiner Bonus auf RK,
Spiegelbilder (einmal tiglich), Unsichtbarkeit (cinmal tiglich), Verschwimmen (einmal tiglich),
Unauffindbarkeit und Dunkelsichr.
Nachteile: Stirke -2, Charisma -4, Effektive Charakterstufe +3.
Bevorzugte Klasse: Illusionist.

HALBLINGE
Halblinge bestehen aus dem archetypischen Volk der Halblinge (Leichtfiisse)und zwei Unterarten den Beherzten und den
Spirituellen.
Halblinge: Halblinge sind ein kleinwiichsiges, dickliches Volk, das stark an die Menschen erinnert. Sie haben runde, breite
Gesichter, die meiste eine rosige, ja rote Firbung aufweisen. Thr Haar ist normalerweise gelockt, und die Oberseite ihrer Fiifle
sind mit rauem, gekriuselten Haar bedeckt. Halblinge sind gegen Gift und Magie sehr widerstandsfihig, im Einsatz der
Schleuder geiibt und verfiigen iiber die begrenzte Fihigkeit, im Dunkeln zu sehen. Sie erhalten einen Bonus auf
Geschicklichkeit, aber einen Malus auf Stirke.

Vorteile: Geschicklichkeit +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen, +1 auf alle Rettungswiirfe, +2 auf

Rettungswiirfe gegen Furcht und +1 auf Angriffswiirfe mit Geschosswaffen.

Nachteile: Stirke -2.

Bevorzugte Klasse: Schurke.

Beherzte: Wihrend die Leichtfiisse die Reisen und das Erforschen und Entdecken neuer Linder genieen, fiihren die
Beherzten ein wesentlich organisierteres, geordneteres und produktiveres Leben. Sie errichten Bauten fiir die Ewigkeit und
verteidigen ihre Heimat wild entschlossen gegen Bedrohungen, vor denen die Leichtfiisse einfach flichen wiirden.
Vorteile: Geschicklichkeit +2, ein zusitzliches Talent auf der 1. Stufe, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen, +2
auf Rettungswiirfe gegen Furcht und +1 auf Angriffswiirfe mit Geschosswaffen.
Nachteile: Stirke -2.
Bevorzugte Klasse: Schurke.




Spirituelle: Dic Spirituellen sind die wild und zuriickgezogen lebenden Vettern der Leichtfiisse und Beherzten. Man triffc
am hiufigsten in den siidlichen Wildern der Reiche auf sie, wo sie in kleinen Gemeinden zusammen leben. Man trifft in
grofien Stidten praktisch nie auf Spirituelle, doch manchmal zieht einer von ihnen aus unbekannten Griinden aus, um die
Welt zu erforschen. Besucher in den Ansiedlungen der Spirituellen haben schon des 6fteren dariiber berichtet, dass einzelne
Spirituelle einander so eng verbunden sind, dass sie miteinander kommunizieren kénnen, ohne zu sprechen.

Vorteile: Geschicklichkeit +2, +1 auf Angriffswiirfe mit Geschosswaffen, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen, +2

auf Rettungswiirfe gegen Furcht und Natiirliche Fallen stellen (dreimal tiglich).

Nachteile: Stirke -2.

Bevorzugte Klasse: Barbar.

HALB-ELFEN
In den Adern der Halb-Elfen fliefit menschliches und elfisches Blut. Sie sind ein hiibsches Volk, dass die besten Eigenschaften
beider Vélker kombiniert. Halb-Elfen besitzen die Neugier, den Erfindungsreichtum und den Ehrgeiz ihres menschlichen
Elternteils, sowie die feinen Sinne, die Liebe zur Natur und den Kunstgeschmack ihres elfischen Elternteils. Halb-Elfen
verfiigen {iber eine begrenzte Widerstandsfihigkeit gegeniiber Schlaf und Bezauberung und verfiigen iiber Dunkelsicht.
Vorteile: +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, Dunkelsicht und Immunitit gegen Schlaf und Bezauberung,
Nachteile: Keine.
Bevorzugte Klasse: Die Klasse mit der héchsten Stufe.

HALB-ORKS
Halb-Orks sind die Kinder eines menschlichen und eines orkischen Elternteils. Sie sind so groff wie Menschen, aber dank
ihrer starken Muskeln ein wenig schwerer. Die griinliche Pigmentierung eins Halb-Orks, seine ausgeprigte Stirn, sein
hervorstechendes Kinn, die iiberstchenden Zihne und die dichte, struppige Kérperbehaarung machen jedem seine Herkunft
deutlich, der ihn sieht. Halb-Orks sind fiir ihre groffe Stirke bekannt.

Vorteile: Stirke +2 und Dunkelsicht.

Nachteile: Intelligenz -2, Charisma -2.

Bevorzugte Klasse: Barbar.

ZWERGE
Zwerge teilt man in die das archetypische Volk der Zwerge (Schildzwerge) und die beiden Unterarten Gold- und Grauzwerge ein.
Zwerge (Schildzwerge): Zwerge sind untersetzte Humanoiden mit rétlichen Wangen, dunklen Augen und dunkler
Haarfarbe. Obwohl es Ausnahmen gib, sind sie doch im allgemeinen ein griesgrimiges und nicht gerade sehr gesprichiges
Volk. Zwerge verfiigen iiber cine natiirliche Widersandskraft gegen Gift und Magie. Sie verfiigen iiber Dunkelsicht.
Vorteile: Konstitution +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, +2 auf Zihigkeitswiife gegen Gift, +2 auf
Rettungswiirfe gegen Zauber, +1 auf Angriffswiirfe gegen Orks, Goblins und Grottenschrate, +4 auf die RK gegen
Riesen und Dunkelsicht.
Nachteile: Charisma -2.
Bevorzugte Klasse: Kimpfer.

Goldzwerge: In dieser Zeit, in der das Zwergenvolk vor dem Niedergang steht, erhielten die Goldzwerge der Reiche ein
gottliches Gift von Moradin dem Seelenschmied. Der Vater der Zwergengdtter gewihrt seinem Volk den Donnersegen,
wodurch die Bevélkerung der Goldzwerge langsam zu wachsen begann. Vermutlich wird man die wahren Auswirkungen dieses
Segens erst in etlichen Jahrzehnten bemerkten, aber bereits jetzt beginnen sich die Goldzwerge in den Reichen als verschlagene
Hindler und stolze, wenn auch etwas arrogante Krieger zu etablieren und verhelfen so dem Zwergenvolk zu neuem Einfluss.
Vorteile: Konstitution +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, +2 auf Zihigkeitswiirfe gegen Gift, +2 auf
Rettungswiirfe gegen Zauber, +1 auf Angriffswiirfe gegen Dunkelelfen, Gedankenschinder und Drinnen, +4 auf die
RK gegen Riesen und Dunkelsicht.
Nachteile: Geschicklichkeit -2.
Bevorzugte Klasse: Kimpfer.
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Grauzwerge: Die Grauzwerge sind auch als Duergars bekannt. Sie leben noch tiefer unter der Erde als ihre Vettern, die
Schild- und Goldzwerge. Die Duergars haben nur wenig mit den anderen Zwergen gemeinsam. Sie haben monstrose
unterirdische Stidte, in denen die Sklaverei an der Tagesordnung ist. Grauzwerge werden von ihrer Gier und ihrer Machtlust
motiviert und sind in den Reichen als verschlagene, effiziente Krieger bekannt. Fast alle Duergars haben graues Haar und
eine graue Hautfarbe.
Vorteile: Konstitution +2, +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Suchen, +2 auf Zihigkeitswiirfe gegen Gift, +2 auf
Rettungswiirfe gegen Zauber, +4 auf RK gegen Riesen, Dunkelsicht, Unsichtbarkeit (einmal tiglich), Immunitit
gegen Lihmung, +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen.
Nachteile: Charisma -2, Effektive Charakrerstufe +2, -2 auf Treffer-, Schadens- und Rettungswiirfe, wenn sie sich
tagsiiber im Freien authalten.
Bevorzugte Klasse: Kimpfer.

KLASSEN

Abenteurer streben nach Gold, Ruhm, Gerechtigkeit, Berithmtheit, Macht oder Wissen. Manche haben noble Zicle, andere
cher nicht so noble. Jeder Abenteurer wihlt einen anderen Weg, um diese Ziele zu erreichen, von der reinen Waffengewalt
bis hin zur Macht der Magie. Manche Abenteurer sind erfolgreich und gewinnen immer mehr an Erfahrung, Reichtum und
Macht. Andere sterben und werden vergessen.

Die Klasse Thres Charakters stellt seinen Beruf und seine Berufung dar. Sie bestimmt, was er besonders gut tun kann oder
besonders schlecht beherrscht, und umfasst Dinge wie seine Ausbildung im Kampf, seine magischen Fihigkeiten,
Fertigkeiten und vieles mehr. Welcher Klasse Thr Charakter angehdren soll, ist vermutlich die erste Entscheidung, die Sie
treffen, wenn Sie einen Charakter erstellen. Die Klasse des Charakters entscheidet dariiber, welche Attributswerte des
Charakters hoch sein sollten und welche Vélker sich anbieten, die gut zu der Klasse passen.

DIE KLASSEN

Nachfolgend finden Sie eine Kurzbeschreibung der zur Verfiigung stehenden Klassen. Anschlieend folgt eine ausfiihrliche
Beschreibung, falls Sie mehr iiber einzelne Klassen wissen wollen.

Barbar: Ein wilder Krieger, der sich seiner Wut und seiner Instinkte bedient, um seine Gegner niederzustrecken.

Barde: Ein Kiinstler, dessen Musik Magie bewirkt, ein Wanderer, Geschichtenerzihler und Hansdampf in allen Gassen.
Druide: Der Druide bezieht seine Krifte aus der Natur, um gbttliche Zauber zu wirken und iiber auffergewdhnliche,
magische Fihigkeiten zu gebieten.

Kimpfer: Der Kimpfer verfiigt iiber enorme Kampfstirke und eine einzigartige Ausbildung im Kampf mit den
verschiedensten Waffen.

Kleriker: Ein Meister gottlicher Magie, der auch durchaus in der Lage ist, sich im Kampf zu behaupten.

Hexenmeister: Ein Meister arkaner Krifte, der iiber das angeborene Talent verfiigt, Magie zu wirken.

Magier: Ein miichtiger Anwender arkaner Krifte, der seine Fihigkeiten durch hartes Studium erlangt hat.

Ménch: Die unbewaffneten Schlige und Tritte dieses Kampfkiinstlers prasseln hart und schnell auf den Gegner ein. Er ist
ein Meister fremdartiger Krifte und Energien.

Paladin: Ein Champion fiir die Gerechtigkeit und Zerstorer des Bosen. Er wird durch zahlreiche goteliche Krifte geschiitze
und gestirkt.

Schurke: Ein verschlagener, mit zahlreichen Fertigkeiten gesegneter Kundschafter, Spion und Gauner, der seine Kimpfe
durch Verschlagenheit und nicht durch brutale Kraft gewinnt.

Waldliufer: Ein verschlagener und fihiger Krieger, der seine Fihigkeiten in der Wildnis voll ausspielt.

Manchmal werden die Namen der Klassen abgekiirzt, um Platz zu sparen: Barbar (BRB), Barde (BAR), Druide (DRU),
Hexenmeister (HXM) Kimpfer (KAM), Kleriker (KLE), Magier (MAG), Monch (MON), Paladin (PAL), Schurke (SRK)
und Waldlziufer (WAL).
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KLASSEN UND STUFENABHANGIGE BONI

Jede Klasse in D&D erhilt unterschiedliche Boni je Stufe und verfiigt auch iiber unterschiedliche Fertigkeiten und Talente.
Bevor Sie eine Klasse wahlen, sollten Sie sich die Fertigkeiten und Talente durchlesen, die von dieser Klasse gewihlt werden
konnen. Achten Sie vor allem auf die Klassenfertigkeiten und die klasseniibergreifenden Fertigkeiten. Das wird im Abschnitt
iiber Fertigkeiten erklirt. Von besonderer Bedeutung sind auch die Tabelle 2: Erfahrung und stufenabhingige Vorteile und
die Tabelle 3: Grundboni auf RW und Grund-Angriffsbonus in der online Datei. Diese Tabellen helfen Thnen dabei, die
Unterschiede zwischen den einzelnen Klassen besser zu verstehen. Sie kénnen so sehen, welche spieltechnischen
Auswirkungen die Wah! der Klasse fiir Thren Charakter hat.

BARBAR
Aus den gefrorenen Eindden des Nordens und den briitenden Dschungeln des Siidens kommen tapfere, sogar wagemutige
Krieger. Zivilisierte Leute nennen sie Barbaren oder Berserker, verdichtigen sie der Gewalttaten, der Gottlosigkeit und
bezichtigen sie, schreckliche Verwiistungen anzurichten. Diese ,Barbaren” haben jedoch jenen gegeniiber, die sich mit ihnen
verbiindet haben, ihre Stirke und ihren Wert bewiesen. Feinden, von denen sie unterschiitzt wurden, haben sie gezeigt, dass
sie raffiniert, erfinderisch, hartnickig und gnadenlos sein kénnen.
Eigenschaften der Klasse: Barbaren bewegen sich schneller als andere Charaktere. Sie konnen nicht in die Zange
genommen werden. Sie kénnen sich einmal fiir je vier Klassenstufen in einen Kampfrausch versetzen (einmal auf der
1. Stufe). Ab der 15. Stufe kénnen sie sich in einen verbesserten Kampfrausch versetzen. Ab der 11. Stufe erhalten Sie
die Fihigkeit der Schadensreduzierung. Diese Fahigkeit verbessert sich alle vier Stufen.
Einschriinkungen: Diirfen keine rechtschaffene Gesinnung haben.
Trefferwiirfel: W12 (1-12 Trefferpunkte pro Stufe).

BARDE
Der Barde ist ein Spitzbube, aber er ist ein licbenswerter. Seine Stirke liegt in seiner angenchmen und einnehmenden
Personlichkeit. Ein Barde ist ein talentierter Musikant und eine wandelnde Bibliothek voller Geschichten, Legenden sowie
Klatsch und Tratsch. Er lernt von allem, auf das er stft, ein bisschen was. Er ist ein Hans Dampf in allen Gassen, meistert
jedoch keine Kunst wirklich.
Eigenschaften der Klasse: Wirkt Zauber dhnlich wie ein Hexenmeister; kann Bardenmusik einsetzen und verfiigt iiber
Bardenwissen.

Trefferwiirfel: W6 (1-6 Trefferpunkte pro Stufe).

DRUIDE
Der Druide dient der Natur und der Neutralitit. Die Wildnis ist seine Heimat, um die er sich kiimmert. Er nutzt seine
besonderen Fahigkeiten, um das Gleichgewicht in der Welt zu schiitzen und zu bewahren.
Eigenschaften der Klasse: Tiergestalt (Gestaltwandel), Zauber wirken und Immunitit gegen Gift.
Einschrinkungen: Muss eine neutral gute, rechtschaffen neutrale, neutrale, chaotisch neutrale oder neutral bése
Gesinnung haben.
Trefferwiirfel: W8 (1-8 Trefferpunkte pro Stufe).

HEXENMEISTER

Hexenmeister sind Anwender arkaner Magie, die mit der Fihigkeit geboren wurden, Zauber zu wirken. Man sagt, in ihren
Adern fliefle das Blut einer michtigen Kreatur. Vielleicht sind sie die fernen Ahnen der Gétter selbst oder Drachen, die in
menschlicher Gestalt wandeln. Woher auch immer ihre Fihigkeit, Magie zu wirken, kommen mag, ist doch unbestritten,
dass ihre Magie auf Begabung und Intuition und nicht auf Logik und Disziplin basiert. Sie beherrschen weniger
unterschiedliche Zauber wie Magier und erhalten Zauber héherer Grade spiiter, doch sie kénnen die Zauber, die sie
beherrschen, 6fter tiglich wirken und wihlen ihre Zauber in dem Moment aus, in dem sie welche wirken wollen. Sie miissen
sie nicht vorbereiten. Hexenmeister kénnen sich im Gegensatz zu Magiern nicht auf eine Schule der Magie spezialisieren.
Abgesehen von diesen Unterschieden dhneln sich Hexenmeister und Magier sehr stark. Das wichtigste Attribut fiir den
Hexenmeister ist Charisma.
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Eigenschaften der Klasse: Zauber wirken; miissen keine Zauber vorbereiten.

Einschrinkungen: Ein Hexenmeister kann keine Zauber von Schriftrollen lernen. Hexenmeister besitzen zu Beginn
keine Fertigkeit im Umgang mit Riistungen, kénnen jedoch entsprechende Talente erwerben.

Trefferwiirfel: 1W4 (1-4 Trefferpunkte pro Stufe).

KAMPFER
Der Kimpfer ist ein Champion, Schwertmeister und Soldat. Er lebt und stirbt mit seinen Fahigkeiten im Umgang mit
Waffen und seinem taktischen Geschick. Kimpfer trifft man in jeder Auseinandersetzung an vorderster Front. Sie treten den
Monster und Schurken Angesicht zu Angesicht gegeniiber. Ein guter Kimpfer muss stark und widerstandsfihig sein, wenn
er iiberleben will.

Eigenschaften der Klasse: Waffenspezialisierung und alle zwei Stufen ein Bonustalent.

Trefferwiirfel: W10 (1-10 Trefferpunkte pro Stufe).

KLERIKER
Der Kleriker ist der Vertreter und Botschafter eines Gottes in der Welt der Sterblichen. Er kiimmert sich um die spirituellen
Bediirfnisse seiner Gemeinde. Er ist ein Beschiitzer und Heiler. Doch er ist kein rein defensiver Charakter. Wenn das Bose
droht iiberhand zu nehmen, ist der Kleriker durchaus in der Lage, das Bose in seiner Brutstitte aufzusuchen und es dort
auszutilgen. Jeder Kleriker muss einen bestimmten Gott anbeten. Die Wahl des Gottes hingt von der Gesinnung des
Klerikers ab und beeinflusst die besonderen Fihigkeiten und Zauber, iiber die der Kleriker verfiigt.

Eigenschaften der Klasse: Untote vertreiben, Zauber wirken.

Trefferwiirfel: W8 (1-8 Trefferpunkte pro Stufe).

MAGIER
Der Magier ist ein Meister darin, magische Energien zu formen und auf diesem Weg Zauber zu wirken. Um diese Kunst zu
beherrschen, lernt er fremdartige Sprachen, erforscht obskures Detailwissen und opfert einen Grofteil seiner Zeit der
magischen Forschung. Ein Magier muss sich auf sein Wissen und auf seinen Verstand verlassen kénnen, um zu iiberleben.
Magier ziehen nur selten allein auf Abenteuer aus. Meist werden sie von Kriegern oder Séldnern begleitet. Magier konnen
sich im Studium einer Schule der Magie spezialisieren. Der allgemeine Magier konzentriert sich auf keine Schule. Thm stehen
alle Zauber gleichermafen zur Verfiigung. Manche meinen, dass seine Vielseitigkeit es ihm erheblich etleichtert, sich den
Anforderungen des Lebens als Abenteurer zu stellen.
Vorteile: Magie wirken (Im Gegensatz zu Spezialisten kénnen Magier Zauber aller Schulen der Magie wirken).
Einschrinkungen: Magier besitzen zu Beginn keine Fertigkeit im Umgang mit Riistungen, kénnen jedoch
entsprechende Talente erwerben.
Trefferwiirfel: 1W4 (1-4 Trefferpunkte pro Stufe).

Spezialisten: Spezialisten konnen je Tag und Grad der Magie, den sie beherrschen, einen zusitzlichen Zauber jener Schule
vorbereiten, auf die sie sich spezialisiert haben. Sie kénnen keine Zauber jener Schulen lernen, die ihnen verboten sind. Die
einzige Ausnahme stellen Erkenntniszauber des 1. bis 3. Grades dar, die von jedem Spezialisten gelernt werden kénnen.
Bannwirker konzentrieren sich auf schiitzende Zauber. Sie kénnen keine Zauber der Schulen Verwandlung und
Tllusion lernen.
Beschwirer rufen Kreaturen und Gegenstinde herbei. Sie konnen keine Zauber der Schulen Erkenntnis (Ausnahme
1. bis 3. Grad) und Hervorrufung lernen.
Illusionisten erschaffen Illusionen, um Gegner zu verwirren und in die Irre zu fithren. Sie kénnen keine Zauber der
Schulen Bannzauber und Nekromantie lernen.
Nekromanten spezialisieren sich auf Zauber, die etwas mit dem Tod zu tun haben. Sie kénnen keine Zauber der
Schulen Illusion und Verzauberung lernen.
Seher konzentrieren sich auf die Wahrnehmung verschiedenster Dinge und die Weissagung. Sie konnen keine Zauber
der Schule Beschwdrung lernen.
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Thaumaturgen spezialisieren sich auf Zauber der Schule Hervorrufung. Sie kénnen keine Zauber der Schule
Verzauberung lernen.

Wandler konzentrieren sich auf Zauber, welche die Realitit verindern. Sie konnen keine Zauber der Schule
Bannzauber lernen.

Zauberer manipulieren den Verstand anderer Kreaturen und Personen. Sie kénnen keine Zauber der Schule
Nekromantie lernen.

MONCH
Ménche sind Krieger, die nach Perfektion streben, sowohl durch ihre Handlungen als auch durch Meditation. Sie sind
vielseitige Krieger, die vor allem im Kampf ohne Waffen und Riistungen geschult sind. Zwar wirken Mdnche keine Zauber,
aber auch sie verfiigen iiber cin einzigartige Form der Magie. Sie bedienen sich der subtilen Energie, die Ki genannt wird
und mit deren Hilfe sie erstaunliche Leistungen vollfiihren kénnen. Die bekannteste Fihigkeit der Monche ist jene, ihre
Feinde mit einem einzigen Schlag zu betduben. Ménche streben nicht nach materiellem Wohlstand und akzeptieren keine
finanzielle Entgeltung fiir ihre Taten.
Eigenschaften der Klasse: Ménche konnen mehr Angriffe pro Runde ausfithren als Charaktere anderer Klassen.
Dieser Unterschied wird mit hoher Stufe immer ausgeprigter. Das gilt jedoch nur, wenn sie waffenlos kimpfen. Mit
steigender Stufe erhoh sich die natiirliche Riistungsklasse des Monches und der Schaden, den er im waffenlosen
Kampf anrichtet. Seine Riistungsklasse beginnt ganz normal mit 10 und erhéht sich alle 5 Stufen um +1. Auflerdem
addiert der Monch seinen Weisheitsmodifikator zur RK.

Ménche erhalten auflerdem folgende besondere Fihigkeiten:

1. Stufe: Entrinnen, wie die Fihigkeit des Schurken.

2. Stufe: Geschosse abwehren (Talent).

3. Stufe: Ruhiger Geist, Bewegungsrate erhéht sich um +3 m.

4. Stufe: Schaden im waffenlosen Kampf erhéht sich auf 1-8.

5. Stufe: Unverschrtheit des Korpers (Immunitit gegen alle Krankheit), RK +1.

6. Stufe: Bewegungsrate erhoht sich um + 3 m.

7. Stufe: Unverschrtheit des Kérpers.

8. Stufe: Schaden im waffenlosen Kampf erhoht sich auf 1-10.

9. Stufe: Verbessertes Entrinnen wie die Fahigkeit des Schurken; Bewegungsrate erhoht sich um +3 m.
10. Stufe: Ki-Schlag +1 (Angriffe im waffenlosen Kampf werden so behandelt, wie Angriffe mit einer Waffe +1, um
die Schadensreduzierung von Kreaturen zu iiberwinden); +2 auf RK (insgesamt).

11. Stufe: Diamantkorper (Immunitit gegen Gift).

12. Stufe: Schaden im waffenlosen Kampf erhoht sich auf 1-12, Bewegungsrate erhoht sich um +3 m.
13. Stufe: Diamantseele (Zauberresistenz: 10 + Klassenstufe als Monch); Ki-Schlag +2.

15. Stufe: Vibrierende Handfliche 1/tiglich, der nichste Schlag kann eine lebende Kreatur toten, wenn deren
Zihigkeitswurf scheitert; Bewegungsrate erhoht sich um +3 m; + 3 auf RK +3 (insgesamt).

16. Stufe: Schaden im waffenlosen Kampf erhoh sich auf 1-20. Ki-Schlag +3.

17. Stufe: Zeitloser Korper (Immunitit gegen Erschépfung).

18. Stufe: Bewegungsrate erhoht sich um +3 m.

20. Stufe: +4 auf RK (insgesamt); Perfektes Selbst /Schadensreduzierung 20/+1).

Einschrinkungen: Ein Monch, der eine Riistung trigt, verliert viele seiner besonderen Fihigkeiten. Ménche miissen
eine rechtschaffene Gesinnung haben.
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PALADIN
Ein Paladin ist ein tapferer Krieger reinen Herzens, ein leuchtendes Vorbild der Tugend. Wie ein Kimpfer steht der Paladin
in jeder Auscinandersetzung in der vordersten Reihe. Allerdings lebt der Paladin fiir die Ideale der Rechtschaffenheit,
Gerechtigkeit, Ehrlichkeit, Rittetlichkeit und Bescheidenheit. Er versucht ein lebendes Beispiel fiir diese Tugenden zu sein,
damit andere von seinem Vorbild lernen und durch seine Handlungen profitieren kénnen. Paladine in Icewind Dale
akzeptieren keine finanziellen Vergiitungen fiir ihre Taten.
Eigenschaften der Klasse: Hiinde auflegen; Untote vertreiben ab der 3. Stufe; Zauber wirken ab der 4. Stufe; addiert
seinen Charismabonus auf Rettungswiirfe; Immunitiit gegen Krankheiten, Béses niederstrecken und wird von einer
Aura der Tapferkeit umgeben, die ihn und alle in seiner Nhe immun gegen Furcht macht.
Einschrinkungen: Paladine miissen eine rechtschaffen gute Gesinnung haben.
Trefferwiirfel: W10 (1-10 Trefferpunkte pro Stufe).

SCHURKE
Schurken haben wenig miteinander gemeinsam. Einige sind lautlose Diebe. Andere sind redegewandte Schwindler. Wieder
andere sind Spiher, Unterwanderer, Spione, Diplomaten oder Schliger. Was sie gemeinsam haben, sind ihre Vielseitigkeit,
ihre Anpassungsfihigkeit und ihr Einfallsreichtum. Allgemein kann man sagen, dass Schurken darin geiibt sind, genau das
zu erlangen, was ihnen andere verwehren wollen: den Zugang zu einer verschlossenen Schatzkammer, der sichere Weg an
einer tddlichen Falle vorbei, geheime Schlachtpline, das Vertrauen eines Wichters oder das Geld in der Tasche irgendeiner
Person.
Eigenschaften der Klasse: Hinterhiltiger Angriff, Entrinnen, Reflexbewegung; Besondere Talente ab der 10. Stufe
und doppelt so viel Fertigkeitspunkte wie jede andere Klasse.

Trefferpunkte: W6 (1-6 Trefferpunkte je Stufe).

WALDLAUFER
Ein Waldldufer ist ein Jiger und Hiiter der Wlder. Er ist erfahren im Umgang mit Waffen, geschult in Naturkunde und ein
meisterlicher Kenner der Wilder. Oft fithrt und beschiitzt ein Waldliufer Reisende, die sich verirrt haben. Auch einfache,
aufrichtige Bauern stehen unter seinem Schutz.
Eigenschaften der Klasse: Kampf mit zwei Waffen, Erzfeind (alle fiinf Stufen ein neuer Erzfeind) und Naturkunde.
Ab der 4. Stufe kann der Waldliufer Zauber wirken.
Trefferwiirfel: W10 (1-10 Trefferpunkte pro Stufe).

CHARAKTERE MIT KLASSENKOMBINATION

Wenn Thr Charakter Stufen aufsteigt, konnen Sie weitere Klassen hinzufiigen. Alle Fihigkeiten der unterschiedlichen
Klassen, in denen ein Charakter Stufen hat, sind kumulativ. Ein Charakter mit Klassenkombination ist vielseitiger, allerdings
nicht so fokussiert. Er ist nicht so stark auf einem bestimmten Gebiet, wie er es hitte sein konnen. Jedes Mal, wenn einer
Threr Charakter eine Stufe aufsteigt, haben Sie die Wahl, eine Stufe in seiner aktuellen Klasse aufzusteigen oder eine Stufe
einer neuen Klasse anzunchmen. Nehmen wir an, Sie haben einen Schurken der 4. Stufe. Thr Charakter steigt auf die 5. Stufe
auf und sie beschliefen, dass er eine ,Ausbildung” als Magier beginnt. Der Charakter wird als zu einem Schurken/Magier
der Stufen 4/1 statt zu einem Schurken der 5. Stufe.

KLASSEN UND FAHIGKEITEN

Die Fihigkeiten eines Charakters mit Klassenkombination stellen die Summe der Fahigkeiten aller seiner Klassen dar.
Stufe: Die Charakterstufe ist die Gesamtstufe Thres Charakters. Sie hingt von den EP ab, die der Charakeer hat. Sie
bestimmt, wann der Charaker neue Talente erhilt und seine Attribute steigern darf. Das ist in Tabelle 2: Erfahrung und
stufenabhiingige Vorteile in der online Datei zusammengefasst. Die Klassenstufe ist die Stufe, die der Charakter in einer
bestimmten Klasse hat. Sie lesen die Fahigkeiten, die der Charakter durch diese Klassenstufe erhilt, in der Tabelle fiir die
entsprechende Klasse ab. Bei einem Charakter, der nur eine Klasse hat, entspricht die Klassenstufe der Charakeerstufe.
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Trefferwiirfel: Der Charakter erhilt Trefferwiirfel von jeder seiner Klassenstufen. Alle Trefferpunkte werden addiert.

Grund-Angriffsbonus: Der Grund-Angriffsbonus fiir alle Klassen des Charakters wird addiert, um den endgiiltigen Grund-
Angriffsbonus des Charakters zu ermitteln. Ab einem Grund-Angriffsbonus +6 hat der Charakter mehr als einen Angiff pro
Runde. Der Grund-Angriffsbonus und die Anzahl der zusitzlichen Angriffe wird mittels Tabelle 3: Grundboni auf RW und
Grund-Angriffsbonus (in der online Datei) ermittelt. Ein Schurke/Magier der Stufen 6/4 hiitte einen Grund-Angriffsbonus
+6 (+4 von seinen Stufen als Schurke und +2 von seinen Stufen als Magier). Ein Grund-Angriffsbonus +6 erlaubt ihm zwei
Angriffe pro Runde, einen mit +6 und einen mit +1 (in Tabelle 3 als +6/+1 angeschrieben). Weder die +4 des Schurken noch
die +2 des Magiers wiirden einen zusitzlichen Angriff ermdglichen, doch wie bereits erwihnt, werden alle Grund-Angriffsboni
addiert. Der Monch stellt eine Ausnahme dar, da die Anzahl seiner zusitzlichen unbewaffneten Angriffe grofer ist als die
Anzahl, die sich aus dem Grund-Angriffsbonus ergeben wiirde. Im Fall eines Ménchs mit Klassenkombination muss er
entweder zwischen den zusitzlichen Angriffen wihlen, die er gemif aller seiner Klassen erreicht, oder jenen fiir seine
Ménchsstufen. Ein Ménch/Magier der Stufen 10/7 hat, wenn er die Grund-Angriffsboni seiner Klassen addiert, einen Grund-
Angriffsbonus +10 (+7 fiir den Ménch und +3 fiir den Magier). Normalerweise hitte er zwei Angriffe und zwar einen mit +10
und einen mit +5 (+10/+5 auf Tabelle 3: Grundboni auf RW und Grund-Angriffsbonus.) Der Ménch kénnte aber stattdessen
auch drei Angiffe pro Runde machen, und zwar mit +7, +4 und +1 (+7/+4/+1 auf Tabelle 4: Ménche im waffenlosen Kampf).

Rettungswiirfe: Die Grundboni auf Rettungswiirfe fiir alle Klassen werden addiert. Ein Schurke/Magier der Stufen 7/3 hiitte
einen Zihigkeitswurf +3 (+2 durch seinen 7 Klassenstufen als Schurke, +1 durch seine 4 Klassenstufen als Magier),
Reflexwurf +6 (+5 und +1) und Willenswurf +6 (+2 und +4).

Fertigkeiten: Der Charakter verfiigt iiber die Fihigkeiten all seiner Klassen und kann diese uneingeschrinkt benutzen. Um
zu bestimmen, wie viele Fertigkeitsringe ein Charakter maximal in einer Fertigkeit haben kann, gehen wir davon aus, dass
eine Fertigkeit dann als Klassenfertigkeit zihlt, wenn sie zumindest bei einer Klasse des Charakters als Klassenfertigkeit
angefiihrt ist. Der maximale Wert fiir eine Klassenfertigkeit ist 3 + Charakterstufe. Ein Schurke/Magier der Stufen 7/4
(Charakterstufe 11) kann in jeder Fertigkeit, die entweder fiir einen Schurken oder Magier eine Klassenfertigkeit ist, 14
Fertigkeitsringe haben. Bei einer klasseniibergreifenden Fertigkeit darf der Charakter maximal halb soviel Fertigkeitsringe
haben wie in einer Klassenfertigkeit. Wenn es sich allerdings um eine Fertigkeit handelt, die exklusiv einer Klasse zugeordnet
ist, dann zdhlen nur die Stufen in dieser Klasse, um die maximal méglichen Fertigkeitsringe zu ermitteln. Ein
Schurke/Magier der Stufen 7/4 diirfte maximal 10 Fertigkeitsringe auf Magischen Gegenstand benutzen haben, da sie eine
Fertigkeit ist, die exklusiv Schurken vorbehalten ist. Die 4 Klassenstufen als Magier zihlen nicht fiir das Maximum.

Eigenschaften der Klasse: Der Charakter erhilt alle Eigenschaften und Fahigkeiten aller Klassen, tiber die er verfiigt, unterliegt
aber auch allen besonderen Einschrinkungen und Bedingungen. (Ausnahme: Ein Charakter, der im Verlauf seiner Kariere Stufen
als Barbar aufsteigt, verlernt nicht, zu lesen und zu schreiben.) Einige Eigenschaften von Klassen funktionieren nicht besonders
gut in Verbindung mit den Fihigkeiten anderer Klassen. Obwohl beispielsweise ein Schurke eine Fertigkeit im Umgang mit
leichten Riistungen besitzt, hat ein Schurke/Magier dennoch eine Chance auf Zauberpatzer, wenn e eine Riistung trigt.
Untote vertreiben stellt einen Ausnahmefall dar, da sowohl Kleriker als auch hoherstufige Paladine iiber diese Fahigkeit
verfiigen. Bei einem Kleriker, der mindestens Paladin der 3. Stufe ist, wird die effektive Stufe des Charakters fiirs Vertreiben
von Untoten wie folgt kalkuliert: Klassenstufe als Kleriker + Klassenstufe als Paladin -2. Ein Paladin der 5. Stufe/Kleriker der
4. Stufe wiirde Untote wie ein Kleriker der 7. Stufe vertreiben.

Sowoh! Barbaren als auch Schurken verfiigen iiber die Fihigkeit Reflexbewegung. Um zu ermitteln, wie effektiv diese
Fihigkeit ist, addiert ein Schurke/Barbar seine Klassenstufen als Barbar zu seinen Klassenstufen als Schurke.

Talente: Ein Charakter mit Klassenkombination erhilt alle drei Charakterstufen ein neues Talent, wie auch ein Charaker
ohne Klassenkombination (siehe Tabelle 2 in der online Datei: Erfahrung und stufenabhingige Vorteile).

Attributssteigerung: Ein Charakter mit Klassenkombination darf alle vier Charakrerstufen ein Attribut steigern, wie auch
ein Charakter ohne Klassenkombination (siche Tabelle 2 in der online Datei: Erfahrung und stufenabhingige Vorteile).
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Zauber: Der Charakter erhilt Zauber fiir all seine Klassen. Ein erfahrener Waldliufer/Druide kénnte also vielleicht Schutz
vor Elementen sowohl als Waldldufer als auch als Druide wirken. Da die Effektivitit des Zaubers von der Klassenstufe
abhingt, sollte man darauf achten, ob man den Zauber jetzt beispielsweise als Waldldufer oder Druide vorbereiten und
wirken will.

EINE ZWEITE KLASSE HINZUFUGEN

Wenn ein Charakter mit einer Klasse eine Stufe aufsteigt, kann er sich entweder entscheiden, seine Klassenstufe in seiner
Klasse um +1 zu steigern oder eine zweite Klasse auf der 1. Stufe hinzuzufiigen. Der Charakter erhilt den Grund-
Angriffsbonus, die Grundboni auf Rettungswiirfe, Klassenfihigkeiten, Fertigkeit im Umgang mit Waffen und Riistungen,
Zauber, einen Trefferwiirfel der entsprechenden Grofle und andere Eigenschaften dieser neuen Klasse. Er erhilt
Fertigkeitspunkte, allerdings nur die Menge, wie sie fiir eine Stufe in dieser Klasse iiblich sind und nicht die vierfache Menge,
wie es auf der 1. Stufe der Falle ist.

ERFAHRUNG FUR CHARAKTERE MIT KLASSENKOMBINATION
Die Fihigkeiten mehrer Klassen gleichzeitig zu lernen, ist dufSerst herausfordernd und schwierig. Abhingig von den
Klassenstufen in den einzelnen Klassen und dem Volk des Charakters erleidet er einen Malus auf EP oder auch nicht.

Ausgeglichene Stufen: Wenn sich die Stufen der verschiedenen Klassen kaum unterscheiden (der Unterschied betriigt
maximal eine Stufe), gibt es keine Probleme. Ein Magier/Schurke der Stufen 4/3 erleidet ebenso wenig einen EP-Malus wie
ein Kimpfer/Magier/Schurke der Stufen 2/2/3.

Unausgeglichene Stufen: Wenn der Charakter in der Klasse, in der er die hochste Stufe hat, mehr als eine Stufe hoher liegt
als in der oder den anderen Klassen, erleidet er -20% auf EP fiir jede Klasse, die er nicht weit genug gesteigert hat. Die Mali
kommen sofort zur Anwendung, wenn der Charakeer eine Stufe steigert oder eine Klasse hinzufiigt, durch welche diese
Bedingung erfiillt ist. Ein Beispiel: Ein Magier/Schurke der Stufen 4/3 erleidet keinen Malus. Steigert der Charakter jedoch
jetzt seine Stufe als Magier, erleidet er ab diesem Zeitpunkt -20% Erfahrungspunkte, bis er seine Stufe als Schurke wieder
entsprechend gesteigert hat.

Vélker und EP-Mali fiir Klassenkombinationen: Eine von einem Volk bevorzugte Klasse zihlt fiir die Berechnung, ob der
Charakter -20% auf EP erleidet, nicht mit. Ein Beispiel: Ein Gnom der Charakterstufe 11 (Schurke/Illusionist der Stufen
9/2) erleidet keinen Malus auf EP, da der Illusionist seine bevorzugte Klasse ist und fiir die Berechnung nicht herangezogen
wird. Nehmen wir nun an, er steigt auf die 12. Charakterstufe auf und fiigt eine Stufe als Kimpfer hinzu. Er ist nun ein
Schurke/Illusionist/Kampfer der Stufen 9/2/1. Er erleidet -20% auf EP, da seine Stufe als Kimpfer weit niedriger ist als seine
Stufe als Schurke. Wenn er 1.200 EP fiir ein Abenteuer erhalten wiirde, wiirde er davon nur 80%, also 960 EP erhalten.
Wenn er auf die 13. Stufe aufsteigt und dann auch noch auf die Idee kommt, eine Stufe als Kleriker aufzusteigen, hitte er
ab sofort einen EP-Malus von 40%.

Ein Zwerg, der Kimpfer/Kleriker der Stufen 7/2 ist, erleidet keinen Malus. Wenn er beschlieft, eine Stufe als Schurke
hinzuzufiigen, erleidet er noch immer keinen Malus, da seine 7 Stufen als Kimpfer fiir die Berechnung nicht herangezogen
werden (bevorzugte Klasse) und zwischen seinen Stufen als Kleriker und Schurke nur eine Stufe Unterschied besteht. Bei
einem Menschen oder Halb-Elfen wird immer die Klasse, in der er die hochste Stufe hat, als bevorzugte Klasse betrachtet.

55



BESONDERE FAHIGKEITEN

Die meisten Charakterklassen verfiigen iiber besondere Fihigkeiten. Diese werden bei der Beschreibung der
Charakterklassen unter , Eigenschaften der Klassen” kurz erwihnt. Eine ausfiihrliche Beschreibung der Fihigkeiten folgt hier.

BARBAREN

KAMPFRAUSCH

Barbaren kénnen sich einmal pro 4 Klassenstufen in einen mérderischen Kampfrausch versetzen (beginnend mit der 1. Stufe
mit 1/tdglich). Im Kampfrausch erhilt der Barbar fiir 5 Runden Stirke +4, Konstitution +4, Willenswiirfe +2 und etleidet
in dieser Zeit einen Malus von -2 auf die RK.

VERBESSERTER KAMPFRAUSCH
Der verbesserte Kampfrausch ersetzt ab der 15. Stufe den normalen Kampfrausch. Er gleicht dem normalen Kampfrausch,
nur erhilt der Barbar Stirke +6, Konstitution +6 und Willenswiirfe +3.

SCHADENSREDUZIERUNG

Ab der 11. Stufe erhilt der Barbar die auflergewdhnliche Fahigkeit, einen Teil des Schadens, von Schligen und Angriffen
abzuschiitteln. Von jedem Schaden, den der Barbar etleidet, wird 1 Punkt abgezogen. Die Schadensreduzierung erhsht sich fiir
je 3 Stufen iiber der 11. Stufe um einen weiteren Punkt. Schadensreduzierung kann erlittenen Schaden maximal auf 0 reduzieren,
d. h. der Barbar erhilt keine Trefferpunkte zuriick, wenn er verwundet wird, sondern erleidet bestenfalls keinen Schaden.

BARDEN

BARDENWISSEN

Ein Barde schnappt bei seinen Wanderungen durch das Land, bei denen er sich oft mit anderen Barden austausche, allerlei
seltsame und interessante Dinge auf. Wenn der Barde einen magischen Gegenstand untersucht, darf er einen Wurf auf
Bardenwissen mit einem Bonus in Hohe seiner Klassenstufe + Intelligenzmodifikator machen, um zu bestimmen, ob er etwas
iiber diesen Gegenstand gehort hat.

BARDENMUSIK

Alle Barden beginnen das Spiel mit einem Bardenlied (Die Ballade der Drei Helden) und erhalten weitere Bardenlieder, wenn
sie Stufen aufsteigen. Wenn in der Beschreibung nichts Gegenteiliges steht, haben alle Bardenlieder eine Reichweite von 9
m.

DIE BALLADE DER DREI HELDEN
Alle Barden beherrschen die Ballade zu Spielbeginn. Spielt der Barde dieses Lied, erhalten alle Verbiindeten +1 auf Treffer-,
Schadens- und Rettungswiirfe.

DIE GESCHICHTE VON CURRAN STARKHERZ
Barden erhalten dieses Lied auf der 3. Stufe. Alle Verbiindeten werden von der Auswirkung von Furcht befreit und sind
immun gegen Furcht, so lange der Barde spielt.

TYMORAS MELODIE
Barden erhalten das Lied auf der 5. Stufe. Tymoras Melodie gibt allen Verbiindeten des Barden Gliick +1, Rettungswiirfe +3
und +2 auf Alchemie, Leise bewegen, Mechanismus ausschalten, Suchen und Wissen (Arkanes).

DAS LIED VON KAUDIES
Barden erhalten das Lied auf der 7. Stufe. Wenn der Barde das Lied von Kaudies spielt, kénnen seine Verbiindeten zu 50%
den Einfluss von Zaubern wie Befehl, Briillen, Miichtiges Briillen, Stille, und anderen Angriffen, die auf Schall basieren,

abschiitteln.
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DIE SEHNSUCHT DER SIRENEN

Barden erhalten das Lied auf der 9. Stufe. Alle Feinde des Barden miissen einen Willenswurf bestehen. Wer scheitert, wird
von dem Lied verzaubert und steht 10 Runden fasziniert und bewegungslos herum. Die Wirkung des Lieds wird gebrochen,
wenn das Ziel Schaden erleidet.

KRIEGSLIED DER SITH
Barden erhalten das Lied auf der 11. Stufe. Die Verbiindeten des Barden erhalten +2 auf die RK, Schadensreduzierung 2/-
und regenerieren 3 Trefferpunkte pro Runde.

DRUIDEN

TIERGESTALT

Ab der 5. Stufe kann der Druide seine Gestalt indern. Auf hoheren Stufen erhoh sich die Anzahl der Verwandlungen pro
Tag. Jedes Mal, wenn der Druide in seine Tiergestalt wechselt, heilt er ein paar erlittene Schadenspunkee.

IMMUNITAT GEGEN GIFTE

Ab der 9. Stufe werden Druiden gegen normale und magische Gifte immun.

ZEITLOSER KORPER
Ab der 15. Stufe werden Druiden nicht mehr erschdpft, egal ob diese Erschdpfung normale oder magische Ursachen hitte.

ELEMENTARGESTALT
Ab der 16. Stufe kénnen sich Druiden in einen Elementar verwandeln. Sie erhalten alle Fihigkeiten, Resistenzen und
Immunititen der neuen Gestalt.

KLERIKER

UNTOTE VERTREIBEN

Eine wichtige Fihigkeit von Klerikern und Paladinen, die oft sogar lebensrettend sein kann, ist die Fihigkeit, Untote zu
vertreiben. Druiden kénnen iibrigens keine Untoten vertreiben. Der Gott konzentriert durch seinen Kleriker oder Paladin
einen Teil seiner gttlichen Macht. Dadurch werden Untote entweder eingeschiichtert oder im Extremfall sogar zerstort. Da
die Macht des Gottes jedoch durch einen sterblichen “Kanal” iibertragen werden muss, ist der Erfolg nicht immer
gewihrleistet. Wihrend der Charakter versucht, Untote zu vertreiben, kann er sonst keinerlei Aktionen ergreifen. Wenn ein
guter Kleriker oder Paladin einen Untoten erfolgreich vertreib, ergreift dieser entweder die Flucht, oder er wird zerstort (was
seltener vorkommt). Ein boser Kleriker kann Untote ebenfalls in die Flucht schlagen oder manchmal die Kontrolle iiber sie
iibernchmen. Die Effekrivitit der Fihigkeit steigt mit der Stufe des Charakrers. Sie kann maximal 3 mal/diglich +
Charismamodifikator pro Tag angewendet werden.

Anmerkung: In Icewind Dale wurde die Fihigkeit, Untote zu vertreiben, iiber eine eigene Schaltfliche aufgerufen. In
Icewind Dale 11 klicken Sie auf die Schaltfliche fiir die Besondere Fihigkeiten.

SPONTANES ZAUBERN
Kleriker kénnen eingeprigte Zauber in Heilzauber (bei guter Gesinnung) oder in Wunden schlagende Zauber (bei béser
Gesinnung) gleichen Grades dndern, wenn Sie wihrend des Zauberns Shift + L driicken.

MONCHE

GESCHOSSE ABWEHREN

Einmal pro Runde darf der Monch, wenn er von einem Geschoss getroffen wiirde, einen Reflexwurf gegen SG 20 versuchen.
Hat das Geschoss einen magischen Bonus, wird er auf den SG gezihlt. Bei Erfolg wurde das Geschoss abgewehrt.
Auflergewshnlichen Geschossen wie Melfs Siurepfeil kann nicht ausgewichen werden.
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BETAUBENDER ANGRIFF

Wenn der Ménch diese Fahigkeit einsetzt, muss sein Gegner in der nichsten Runde bei jedem Treffer des Monchs einen
Rettungswurf bestehen. Scheitert er, ist er betiubt. Durch den Einsatz der Fihigkeit werden automatisch die normalen
Angriffe des Ménches als Betiubende Angriffe abgehandelt. Sie miissen nicht extra ein Ziel fiir die Fertigkeit auswihlen.

RUHIGER GEIST
Ab der 3. Stufe erhilt der Monch +2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und Fihigkeiten der Schule Verzauberung. Seine
Meditation und sein Training befihigen ihn, Zaubern, die auf den Geist abzielen, besser zu widerstehen.

REINHEIT DES KORPERS
Ab der 5. Stufe erlangt der Ménch Kontrolle iiber sein Inmunsystem. Er wird gegen alle Krankheiten immun, aufer gegen
magische Krankheiten wie Mumienfiule und Lykanthropie.

UNVERSEHRTHEIT DES KORPERS
Ein Monch der 7. Stufe kann seine eigenen Wunden heilen. Er kann doppelt so viele Schadenspunkte pro Tag heilen, wie
er Stufen hat.

KI-SCHLAG

Ab der 10. Stufe wohnt den unbewaffneten Schligen des Ménches die Kraft des Ki inne. Seine Angriffe kénnen Kreaturen
mit Schadensreduzierung (beispielsweise einen Gruftschrecken) so verletzen, als ob der Ménch mit einer magischen Waffe
+1 angegriffen hitte.

DIAMANTKORPER

Ab der 11. Stufe hat der Ménch eine so starke Kontrolle iiber seinen Korper, dass er gegen Gifte aller Art immun ist.

DIAMANTSEELE

Ab der 13. Stufe erhilt der Monch Zauberresistenz. Seine Zauberresistenz betréigt 10 + Stufe. Damit ein gegnerischer Magier
den Ménch mit einem Zauber betreffen kann, muss ihm ein Zauberstufenwurf (1W20 + Zauberstufe) gegen die
Zauberresistenz des Monches gelingen.

VIBRIERENDE HANDFLACHE
Ab der 15. Stufe kann der Monch die Vibrierende Handfliche einsetzen. Dieser schreckliche Angriff erméglicht es dem
Manch, den Korper seines Opfers in Vibration zu versetzen. Diese Vibrationen sind potenziell tddlich.

Der Monch kann die Vibrierende Handfliche einmal tiglich einsetzen. Konstrukte, Schlicke, Pflanzen, Untote, kérperlose
Wesen und Kreaturen, die gegen kritische Treffer immun sind, kénnen nicht davon betroffen werden. Der Ménch muss eine
héhere Stufe als das Ziel haben oder mehr Stufen, als das Ziel Trefferwiirfel hat. Wenn der Ménch mit seinem Angriff erifft
und Schaden verursacht, muss das Opfer einen Zihigkeitswurf bestehen (SG 10 + halbe Klassenstufe des Monches +
Weisheitsmodifikator des Ménches) oder sterben. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet das Ziel keinen Schaden.

KORPER LOSEN
Ab der 19. Stufe kann der Monch einmal fiir je 2 Stufen tiglich fiir 2 Runden eine Athergestalt annehmen.

PERFEKTES SELBST

Auf der 20. Stufe erhilt der Monch Schadensreduzierung 20/+1. Das bedeutet, dass der Ménch die ersten 20
Schadenspunkte jedes Angriffs ignoriert, weil er sie augenblicklich regeneriert. Das gilt nicht fiir einen Schaden, der durch
eine Waffe mit einem Verbesserungsbonus +1 oder héher angerichtet wird.
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PALADINE

HANDE AUFLEGEN

Ein Paladin kann sich und andere heilen, indem er sich oder ihnen seine Hinde auflegt. Er kann den Charismamodifikator
x Klassenstufe pro Tag an Schadenspunkten heilen. Die Fihigkeit kann nur einmal tiglich eingesetzt werden.

AURA DER TAPFERKEIT
Ab der 2. Stufe ist der Paladin immun gegen Furcht (egal ob durch Magie oder normale Ursachen). Alle Verbiindeten in bis
zu 3 m Entfernung erhalten einen Moralbonus +4 auf Rettungswiirfe gegen Furcht.

KRANKHEIT KURIEREN
Die Fihigkeit Krankheit kurieren funktioniert wie der gleichnamige Klerikerzauber des 3. Grades. Fiir je drei Stufen kann
der Paladin eine Krankheit heilen.

BOSES NIEDERSTRECKEN

Einmal tiglich kann ein Paladin der 2. oder einer hohern Stufe versuchen, mit einem normalen Nahkampfangriff Béses
niederzustrecken. Er addiert seinen Charismamodifikator (falls positiv) auf seinen Angriffswurf und richtet einen
zusitzlichen Schadenspunke pro Stufe an.

GOTTLICHE WURDE

Der Paladin addiert seinen Charismamodifikator (falls positiv) auf all seine Rettungswiirfe.

GOTTLICHE GESUNDHEIT

Ein Paladin ist gegen alle Krankheiten immun. Das gilt auch fiir magische Krankheiten wie Mumienfiule und Lykanthropie.

UNTOTE VERTREIBEN

Paladine kénnen ab der 3. Stufe Untote vertreiben. Sie werden dabei stets so behandelt wie ein Kleriker mit 2 Stufen weniger
als der Paladin. Ein Paladin der 5. Stufe wiirde Untote wie ein Kleriker der 3. Stufe vertreiben. Bei der Beschreibung des
Klerikers finden Sie eine genaue Beschreibung, wie die Fihigkeit funktioniert.

SCHURKEN

HINTERHALTIGER ANGRIFF

Wenn ein Schurke einen Gegner in einer Position erwischt, in der dieser nicht in der Lage ist, sich effektiv gegen seinen
Angriff zu verteidigen, kann er auf eine lebenswichtige Stelle zielen und damit zusitzlichen Schaden anrichten. Grundsitzlich
richtet der Angriff des Schurken immer dann zusitzlichen Schaden an, wenn das Ziel bewegungsunfihig ist (schlafend,
gelihmt, betdubt usw.) oder wenn der Schurke das Ziel in die Zange nimmt.

Der zusitzliche Schaden betriigt auf der 1. Stufe +1-6 und erhéhe sich alle 2 Erfahrungsstufen danach um einen weitere 1-
6. Sollte der Schurke mit einem hinterhiltigen Angriff einen kritischen Treffer landen, wird dieser zusitzliche Schaden nicht
multipliziert.

ENTRINNEN

Ab der 2. Stufe kann der Schurke Zaubern und Einwirkungen entrinnen, die anderen Charakteren Schaden zufiigen wiirden.
Wenn der Schurke von einem Zauber getroffen wird, dem er potenziell entrinnen kann (Feuerball, Blitz usw.) steht im ein
Reflexwurf zu. Wenn der Reflexwurf erfolgreich ist, entgeht der Schurke den Auswirkungen des Zaubers vollstindig.
Andernfalls wird der Zauber normal abgehandelt. Steht dem Schurken ein Rettungswurf fiir halben Schaden zu, darf er ihn
jetzt noch wiirfeln. Natiirlich kann der Schurke Zaubern, die er selbst wirke, nicht entrinnen. Auch ein Magier/Schurke sollte
es sich zweimal iiberlegen, bevor er einen Feuerball unter seinen eigenen Fiissen ziindet!
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REFLEXBEWEGUNG

Ab der 3.Stufe kann der Schurke seinen Geschicklichkeitsbonus auf die Riistungsklasse zihlen, wenn er von unsichtbaren
Gegnern angegriffen wird. Ab der 6 konnen nur Schurken, die 4 Stufen mehr haben als er selbst, gegen ihn einen
Hinterhiltigen Angriff durchfiihren.

BESONDERE TALENTE

Ab der 10. Stufe kann der Schurke unter neuen Talenten auswihlen, die nur Schurken zur Verfiigung stehen. Dabei handelt
es sich um Talente wie Schwichender Schlag, Verbessertes Entrinnen und Entschliipfender Geist. Mehr Informationen
finden Sie im Abschnitt {iber Talente ab Seite 65.

WALDLAUFER

ERZFEIND

Wialdldufer haben einen sogenannten “Erzfeind”. Der Waldliufer verfolgt, jagt und tétet diese Art von Kreaturen mit ganz
besonderer Inbrunst. Wenn ein Waldliufer eine derartige Kreatur angreift, erhilt er einen Bonus auf den Schaden, den er
anrichtet. Der Waldliufer muss zwischen folgenden Arten von Kreaturen wihlen: Drinnen, Echsenmenschen, Erdkolossen,
Gestaltwandler, Goblins, Grottenschrate, Hakenschrecken, Halb-Drachen, Harpyien, Lindwiirmer, Oger, Orks, Riesen,
Salamander, Trolle, Untote und Yan-Ti.

Der Waldliufer wihlt einen Erzfeind zu Spielbeginn und alle fiinf Stufen einen weiteren.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN

Ein Waldliufer, der eine leichte Riistung oder keine Riistung trigt, kann mit zwei Waffen kimpfen, als wiirde er iiber die
Talente Beidhindigkeit und Kampf mit zwei Waffen verfiigen. Ein Waldliufer, der eine mittelschwere oder schwere Riistung
trigt, verliert diesen Bonus.

ALLGEMEINE BESONDERE FAHIGKEITEN

Die nachfolgend beschriebenen besonderen Fihigkeiten sind keiner bestimmten Klasse zugeordnet. Verschiedene Klassen,
Kreaturen und Monster verfiigen iiber diese Fihigkeiten.

DUNKELSICHT

Ein Charakter mit Dunkelsicht kann in der Nacht und tief unter der Erde wesentlich besser sehen als ein Charakeer, der
nicht {iber diese Fihigkeit verfiigt. Ein Charakter mit Dunkelsicht, der die Fihigkeit entweder durch Magie oder aufgrund
seines Volkes hat, kann auch in der Dunkelheit Kreaturen und Objekte sehen, die ihm sonst verborgen blieben, allerdings
nut in Schwarz und Weifd.

GEGENSTANDE IDENTIFIZIEREN

Wenn Sie mit Rechts auf einen unbekannten Gegenstand klicken, hat Ihr Charakter eine gewisse Chance, diesen Gegenstand
zu identifizieren. Bestimmte Fertigkeiten und Fihigkeiten helfen dabei, Gegenstinde zu identifizieren. Darunter fille
beispielsweise Alchemie, dass beim Identifizieren von Trinken hilft, Wissen (Arkanes), das bei der Identifizierung jedes
magischen Gegenstand hilft und das fast schon enzyklopidische Bardenwissen, iiber das Barden verfiigen, die sich prakisch
alles merken, was sie jemals irgendwo horen. Wenn all Thre Charaktere dabe scheitern, einen Gegenstand zu identifizieren,
miissen Sie entweder den Magierzauber des 1. Grades, Identifizieren, wirken oder den Gegenstand in einem Geschift oder
Tempel identifizieren lassen. Das gibt es natiirlich nicht umsonst.

RESISTENZEN

In Icewind Dale wurden ,Resistenzen” als Prozentwert abgehandelt. Jeder erlittene Schaden der betreffenden Kategorie
wurde um diese Prozentzahl reduziert. In Icewind Dale II wird der Wert auf eine Resistenz direkt vom erlittenen Schaden
abgezogen. Ein Beispiel: Eine Feuerresistenz 5/- bedeutet, dass der Charakter von jedem Feuerschaden, den er erleidet, 5
Punkte abzieht. Ein Tiefling mit Elektrizititsresistenz 5/-, der durch einen Blitz 22 SP durch Elektrizitit erleidet, reduziert
den Schaden um 5 Punkte und erleidet also nur 17 SP (ein kleiner Trost).
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ZAUBER WIRKEN
Magie und das Wirken von Zaubern in Icewind Dale II wird ausfiihtlich in der online Datei "Zauber und Tabellen.pdf" beschrieben.

ZAUBERRESISTENZ

Die Zauberresistenz ist eine besondere defensive Fahigkeit. Um eine Kreatur mit Zauberresistenz mit einem Zauber zu betreffen
ist ein Zauberstufenwurf (1W20 + Zauberstufe) erforderlich. Damit der Zauber eine Auswirkung hat, muss das Resultat
mindestens so hoch sein wie die Zauberresistenz der Kreatur. Man kann sagen, dass die Zauberresistenz des Verteidigers gegen
Zauber die gleiche Funktion hat wie die RK gegen Angriffe mit Waffen. Das gleiche gilt natiirlich, wenn der Feind einen Zauber
auf einen Threr Charaktere wirkt, der iiber Zauberresistenz verfiigt. Der Charakter versucht automatisch, sich dem Zauber zu
widersetzen, und dem Angreifer muss der beschriebene Zauberstufenwurf gelingen, um ihn zu betreffen.

GESINNUNGEN

Die Gesinnung spiegelt die Einstellung des Charakters zur Gesellschaft und zum Universum wider. Es gibt neun
verschiedene Gesinnungen, die nachfolgend ausfiihrlich beschrieben sind:

Rechtschaffen gut: Charaktere mit dieser Gesinnung sind der Uberzeugung, dass eine geordnete, starke Gemeinschaft mit
einer gut organisierten Regierung bessere Lebensbedingungen fiir den Grofteil der Leute bringen kann. Wenn die Einzelnen
die Gesetze achten und einander helfen, profitiert die Gesellschaft als Ganzes.

Neutral gut: Diese Charaktere glauben, dass es ein Kriftegleichgewicht geben sollte, das die Anforderungen von Ordnung
und Chaos, allerdings nicht die Verwirklichung des Guten behindern sollten. Da das Universum grof} ist und es in ihm
zahlreiche Kreaturen gibt, welche die verschiedensten Ziele anstreben, wird jemand, der das Gute mit Entschlossenheit
durchsetzen will, das Gleichgewicht nicht gefihrden, sondern es allenfalls férdern. Wenn es notwendig ist, eine organisierte
Gesellschaft zu griinden und zu unterstiitzen, um das Gute zu fordern, dann ist das die richtige Handlungsweise. Die
Gesellschaft an und fiir sich hat keinen besonderen Stellenwert.

Chaotisch gut: Chaotisch gute Charaktere sind wohlmeinende und mildtitige Individualisten. Sie glauben and alles, was
Gut und Recht ist, haben jedoch wenig fiir Gesetze und Vorschriften iibrig. Sie richten sich nach ihrem eigenen moralischen
Kompass. Obwohl sie stets im Sinne des Guten handeln, kommen sie dabei doch des éfteren mit gesellschaftlich akzeptierten
Werten und Richtlinien in Konflike.

Rechtschaffen neutral: Fiir diese Charaktere sind Ordnung und Organisation von héchster Bedeutung. Sie treten fiir statke,
wohlgeordnete Regierungen ein, egal ob es sich dabei um eine Diktatur oder eine mildtitige Demokratie handelt. Gesetze
miissen erlassen und eingehalten werden.

(Rein) Neutral: Neutrale Charaktere glauben an das iibergeordnete Gleichgewicht aller Krifte und weigern sich,
Handlungen entweder als gut oder bése zu betrachten. Neutrale Charaktere vermeiden es, sich auf die Seite der Krifte des
Guten, des Bésen, der Ordnung oder des Chaos zu schlagen. Es ist ihre Aufgabe dafiir zu sorgen, dass diese Krifte im
bestindigen, ausgewogenen Widerstreit liegen.

Chaotisch neutral: Chaotisch neutrale Charaktere glauben, dass es keine Ordnung im Universum gibt und selbst ihre eigene
Taten vom Zufall bestimmt werden. Sie tun meist das, was ihnen im Moment in den Sinn kommt. Gut und Bése sind fiir
die Entscheidungsfindung nicht von Bedeutung.

Rechtschaffen bése: Diese Charaktere glauben, dass Organisationen und straffe Strukturen jene fordern und iiber andere
hinausheben, die es verdienen, zu herrschen. Sie bevorzugen eine klar definierte Hierarchie zwischen Herren und Dienern.
Wenn jemand leidet, weil ein Gesetz einem rechtschaffen bésen Charakter zum Vorteil gereicht, ist das sein Pech. Rechtschaffen
bose Charaktere halten sich an Gesetze, weil sie Angst vor Bestrafung haben oder aus einem verdrehten Ehrgefiihl heraus.
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Neutral bose: Neutral bosen Charakteren st ihr eigener Vorteil und Fortschritt wichtig. Wenn sich ihnen eine rasche und einfache
Maglichkeit anbietet Profit zu erzielen, egal ob diese Moglichkeit legal, illegal oder extrem fragwiirdig ist, ergreifen sie diese
Gelegenheit. Obwohl neutral bose Charaktere nicht die radikale Einstellung der chaotisch bésen Charaktere haben, dass ohnehin
jeder nur auf sich selbst gestellt ist, zogern sie nicht, ihre Freunde oder Gefihrten zu verraten, wenn es ihnen zum Vorteil gereicht.

Chaotisch bése: Chaotisch bose Charaktere werden vom Wunsch nach persénlicher Befriedigung und Bereicherung
angetrieben. Die Starken haben das Recht, das zu nehmen, was sie sich wiinschen.

FERTIGKEITEN

Ein Charakeer verfiigt iiber Fertigkeiten in den verschiedensten Gebieten. Seine Beherrschung dieser Fertigkeiten steigert sich
mit steigender Stufe. Wenn Sie ein neuer Spieler sind oder Icewind Dale gespielt haben, sollten Sie diesen Abschnitt am
besten vollstindig lesen. Das Fertigkeitensystem der 3. Edition von D&D stellt eine der wichtigsten Anderungen von
Icewind Dale II gegeniiber Icewind Dale dar.

EIN ERFOLGREICHER FERTIGKEITSWURFK
Der Einsatz einer Fertigkeit ist ein Erfolg, wenn:

1W20 + Fertigkeitsmodifikator >= Schwierigkeitsgrad oder Resultat auf Konkurrierenden Fertigkeitswurf
(Fertigkeitsmodifikator = Fertigkeitsrang + Attributsmodifikator des Bezugsattributs + verschiedene Modifikatoren)

Der W20 (zwanzigseitige Wiirfel) wird wie bei einem Angriffs- oder Rettungswurf gewirfelt. Je hoher das Ergebnis ist, desto
besser. Entwender miissen Sie einen bestimmten Schwierigkeitsgrad (SG) erreichen oder besser wiitfeln als ein anderer Charakter
auf seinem Fertigkeitswurf (konkurrierender Fertigkeitswurf). Ein Beispiel: Wenn ein Schurke eine Kiste 6ffnen will, die mit
einem schweren Schloss gesichert ist, muss er mit seinem Fertigkeitswurf den SG des Schlosses erreichen. Der Schwierigkeitsgrad
(SG) ist jene Zahl, die man bei einem Fertigkeitswurf oder Rettungswurf erreichen muss, um Erfolg zu haben.

Viele Fertigkeiten kann ein Charakter auch verwenden, wenn er keine Fertigkeitsringe auf diese Fertigkeit besitzt. Das nennt
man einen Fertigkeitswurf auf eine ungeiibte Fertigkeit. Zum Fertigkeitswurf wird der Fertigkeitswert und der
Attributsmodifikator des Bezugsattributs addiert. Das Bezugsattribut ist jenes Attribut, das mit der Anwendung dieser
Fertigkeit am meisten zu tun hat. Es ist in nachfolgender Tabelle und bei der Beschreibung der Fertigkeiten angefiihrt.

Verschiedene Modifikatoren sind Dinge wie Volksboni, Riistungsmalus und andere.
Name Bezugs- Geiibt oder Ungeiibt Klassenfertigkteit Klasseniiber-
attribut greifende Fertigkeit

Alchemie IN Nur geiibt Barde, Hexenmeister, Alle anderen
Magier

Bluffen CH Ungeiibt Barde, Schurke Alle anderen

Diplomatie CH Ungeiibt Barde, Druide, Kleriker, Alle anderen
Monch, Paladin, Schurke

Einschiichtern CH Ungeiibt Barbar, Schurke Alle anderen

Gefiihl fiir Tiere CH Nur geiibt Druide, Waldliufer Keiner

Konzentration KO Ungeiibt Alle anderen Barbar, Kiampfer,

Schurke

Leise bewegen GE Ungeiibt Barde, Monch, Schurke, Alle anderen
Waldliufer

Magischen Gegen- | CH Nur geiibt, Barde, Schurke Keiner

stand benutzen nur Schurken

Mechanismus IN Nur geiibt Schurke Alle anderen

ausschalten

Naturkunde WE Ungeiibt Barbar, Druide, Waldldufer Alle anderen

Schlssser 6ffnen GE Nur geiibt Schurke Alle anderen

Suchen IN Ungeiibt Schurke, Waldldufer Alle anderen
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Taschendiebstahl GE Nur geiibt Barde, Schurke Alle anderen

Verstecken GE Ungeiibt Barde, Monch, Schurke, Waldldufer | Alle anderen

Wissen (Arkanes) IN Nur geiibt Barde, Hexenmeister, Alle anderen
Kleriker, Magier, Monch

Zauberkunde IN Nur geiibt Barde, Druide, Hexen- Alle anderen
meister, Kleriker, Magier

WIE MAN FERTIGKEITEN ERHALT

Auf jeder Stufe erhalten Sie 1, 2 oder 4 Fertigkeitspunkte, die Sie auf Fertigkeiten verteilen kénnen. Dazu wird noch der
Intelligenzmodifikator addiert. Menschen erhalten einen zusitzlichen Fertigkeitspunkt je Stufe iiber der ersten. Auf der
ersten Stufe erhilt ein Charakter die vierfache Menge davon. Also: (Fertigkeitspunkte fiir die Klasse + Intelligenzmodifikator
+ 1 fir Menschen) x 4). Wenn Sie einen Fertigkeitspunke fiir eine Klassenfertigkeit aufwenden (beispielsweise
Taschendiebstahl fiir einen Schurken oder Zauberkunde fiir einen Kleriker) erhalten Sie einen Fertigkeitsrang. IThr
Fertigkeitswert erhoht sich um +1. Wenn sie einen Fertigkeitspunke fiir eine klasseniibergreifende Fertigkeit aufwenden,
erhalten sie einen halben Fertigkeitsrang. Die Klassenfertigkeiten und klasseniibergreifenden Fertigkeiten sind in der Tabelle
zusammengefasst. In einer Klassenfertigkeit kann man maximal die Stufe +3 Fertigkeitsringe haben, in einer
klasseniibergreifenden Fertigkeit die Hilfe davon (wird weder auf- noch abgerundet).

FERTIGKEITEN EINSETZEN

Einige Fertigkeiten sind in Icewind Dale II immer aktiv. Andere miissen in einer bestimmten Situation ausgewihlt werden.
Der Rest wird wihrend der Gespriche angewendet. Auf Fertigkeiten, die aktiviert werden miissen, um sie nutzen zu kénnen,
konnen Sie zugreifen, indem Sie auf die Schaldfliche fiir Besondere Fihigkeiten in der unteren Steuerungsleiste klicken.
Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken, werden ihnen alle Fertigkeiten, Talente, Volks- und Klassenfihigkeiten, die akeiviert
werden miissen, um angewendet zu werden, zur Auswahl angeboten. Im Abschnitt iiber die Benutzeroberfliche auf Seite 10
finden Sie mehr Informationen dazu.

BESCHREIBUNG DER FERTIGKEITEN

ALCHEMIE (IN; NUR GEUBT)

Alchemisten mischen seltsame Zutaten nach geheimen Rezepturen, um allerlei wundersame Substanzen zu schaffen. Mit
Hilfe von Alchemie kann Thr Charakter Trinke identifizieren. Fiir Schurken ist Alchemie besonders niitzlich, weil Sie
dadurch das Talent Waffe vergiften lernen kénnen.

BLUFFEN (CH)

Thr Charakter kann die unglaublichsten Liigen glaubwiirdig erscheinen lassen. Zu dieser Fertigkeit gehdren Schauspielerei,
Uberredungskunst, Augenwischerei, Irrefiihrung, Taschenverdrehung und tiuschende Kérpersprache. Man kann Bluffen
einsetzen, um cine zeitweilige Verwirrung zu stiften, jemanden dazu zu bringen, seinen Kopf in die Richtung zu drehen, in
die man zeigt oder einfach, um unschuldig auszusehen.

DIPLOMATIE (CH)

Benutzen Sie diese Fertigkeit, um den Feind davon zu iiberzeugen, dass Sie den Befehlshaber sprechen miissen, um einen
Frieden zwischen zwei verfeindeten Gruppen auszuhandeln, oder um die bsen Goblins davon zu iiberzeugen, dass sie Sie
gegen ein Losegeld an Thren Freund ausliefert, statt Sie zu téten. Zur Diplomatie gehdren Etikette, soziale Umgangsformen,
Takt, Raffiniertheit und eine Talent fiir den Umgang mit Worten. Ein geiibter Charakter kennt die formellen und informalen
Verhaltensregeln, sozialen Erwartungen, korrekten Formen der Anrede usw.

EINSCHUCHTERN (CH)
Nutzen Sie diese Fertigkeit, um einen Maulhelden in seine Schranken zu verweisen oder einen Charakter dazu zu bringen,
die Informationen zu geben, die Sie haben wollen. Zum Einschiichtern gehdren verbale Drohungen und Kérpersprache.
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GEFUHL FUR TIERE (CH; NUR GEUBT; NUR DRUIDEN UND WALDLAUFER)
Der Charakter kann diese Fertigkeit beispielsweise nutzen, um einen Wachhund am Bellen zu hindern, einen Vogel dazu
bewegen, auf seiner Hand zu landen oder einen Eulenbir zu beruhigen, wihrend er langsam vor ihm zuriickweicht.

KONZENTRATION (KO)
Thr Charakeer ist besonders gut darin, seine Gedanken zu fokussieren. Ein Charakter mit einem hohen Wert auf
Konzentration kann Zauber trotz Ablenkungen (er erleidet Schaden, wird von feindseligen Zaubern betroffen usw.) wirken.

LEISE BEWEGEN (GE; RUSTUNGSMALUS)
Mit Hilfe der Fertigkeit kénnen Sie sich an einen Feind anschleichen oder aus einer brenzligen Situation wegkommen, ohne
bemerkt zu werden.

MAGISCHEN GEGENSTAND BENUTZEN (CH; NUR GEUBT; BARDE, SCHURKE)

Die Fertigkeit gestattet es Barden und Schurken, Schriftrollen und Zauberstibe zu benutzen, die sie ja normalerweise nicht
verwenden konnten. Der Charakrer versucht, sein wild zusammengewiirfeltes Wissen iiber Magie zu nutzen, um den
Gegenstand zu aktivieren. Je michtiger der Effeke ist, den er aktivieren will, desto schwieriger ist die Anwendung der
Fertigkeit. Wenn der Fertigkeitswurf scheitert, wird eine Ladung verbraucht. Der Anwender erleidet 1-6 Punkte magischen
Schaden je Stufe des Effekts, den er auslsen wollte.

MECHANISMUS AUSSCHALTEN (IN; NUR GEUBT)

Verwenden Sie diese Fertigkeit, um eine Falle zu entschirfen, ein Schloss zu verklemmen oder ein Wagenrad zu sabotieren. Sie
kénnen einen relativ einfachen und nicht besonders komplizierten mechanischen Gegenstand untersuchen und bei Wunsch
sabotieren. Jede Falle hat einen Schwierigkeitsgrad (SG). Der Schurke muss gegen diesen SG einen erfolgreichen Fertigkeitswurf
machen, um sie zu entschiirfen. Je weiter fortgeschritten Sie im Spiel sind, desto héher ist der SG der Fallen, auf die Sie treffen.

NATURKUNDE (WE)

Benutzen Sie diese Fertigkeit, um Wild zu jagen, eine Gruppe sicher durch eine Eiswiiste zu fiihren, Anzeichen fiir in der
Nihe lebende Feinde zu finden und natiirlichen Gefahren aus dem Weg zu gehen. Um die Fertigkeit zu verwenden, miissen
Sie sie iiber die Schaltfliche fiir Besondere Fihigkeiten aktivieren.

SCHLOSSER OFFNEN (GE; NUR GEUBT)

Thr Charakter kann Vorhangschlésser, hochwertige Kombinationsschlésser und komplizierte Riitselschldsser knacken.

SUCHEN (IN)

Sie konnen geheime Tiiren, einfache Fallen, versteckte Ficher und sonstige, auf den ersten Blick nicht ersichtliche Details
erkennen. Suchen gestattet es Thnen beispielsweise, einen versteckten Schurken zu bemerken und kleine Details oder
Unregelmifigkeiten zu entdecken. Wenn Sie wollen, dass einer Threr Charakrere die Fertigkeit Suchen einsetzt, miissen Sie
sie iiber die Schaltfliche fiir Besondere Fihigkeiten aktivieren.

TASCHENDIEBSTAHL (GE; NUR GEUBT; RUSTUNGSMALUS)

Sie konnen einen Geldbeutel vom Giirtel abschneiden oder aus einer Tasche zichen und ihn an Threm Kérper verbergen,
einen unbeaufsichtigten Gegenstand im Armel verschwinden lassen oder irgendeine Art von Taschenspielertrick mit einem
Gegenstand durchfiihren, der nicht grofer als ein Hut oder ein Brotlaib ist.

Taschendicebstahl kann man sowohl bei nicht feindseligen NSC als auch bei eigenen Gruppenmitgliedern anwenden.

VERSTECKEN (GE; RUSTUNGSMALUS)

Mit Hilfe dieser Fertigkeit knnen Sie sich in den Schatten zuriickziehen und ungesehen vorwirts bewegen; sich in der
Deckung des Unterholzes dem Turm des Magiers nihern oder jemanden durch eine belebte Strafie verfolgen, ohne selbst
bemerkt zu werden.
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WISSEN (ARKANES) (IN; NUR GEUBT)

Arkanes Wissen umfasst das Studium alter Mysterien, magischer Tradition, magischer Zeichen und kryptischer Phrasen.
Auflerdem kann ein Charakter mit der Fertigkeit zahlreiche magische Gegenstinde wie Zauberstibe, Schriftrollen,
Zauberzepter und andere magische Gegenstinde identifizieren.

ZAUBERKUNDE (IN; NUR GEUBT)

Benutzen sie diese Fertigkeit, um Zauber zu identifizieren, die gerade gewirkt werden oder solche die schon bestehen.
Auflerdem erlauben Thnen gewisse Zauber, Informationen iiber Magie zu erlangen, wenn Thnen ein Wurf auf Zauberkunde
gelingt.

TALENTE

Ein Talent gibt Ihrem Charakter neue Fihigkeiten, oder es verbessert Fahigkeiten, iiber die er bereits verfiigt.

TALENTE ERHALTEN

Im Gegensatz zu Fertigkeiten werden Talente nicht mit Punkten gekauft und verbessert. Sie werden einfach ausgewihl. Jeder
Charakter erhilt ein Talent auf der ersten Stufe und dann alle 3 Stufen (also mit Charakeerstufe 3, 6, 9, 15 und 18), siche
Tabelle 2 in der online Datei: Erfahrung und stufenabhingige Vorteile. Charaktere mit Klassenkombination erhalten ihre
Talente ebenfalls gemif ihrer Charakrerstufe und nicht gemif ihrer Klassenstufen in ihren verschiedenen Klassen.

Kimpfer und Magier erhalten auf bestimmten Stufen Bonustalente, und Menschen erhalten auf der 1. Stufe ein zusiitzliches
Talent, das aus allen Talenten gewihlt werden darf, fiir die der Charakter die Voraussetzungen erfiillt.

VORAUSSETZUNGEN

Manche Talente haben Voraussetzungen. Thr Charakter muss die hier angefiihrten Attributswerte, Talente, den Grund-
Angriffsbonus oder andere Voraussetzungen, die hier angefiihrt sind, vorweisen kénnen, um sie wihlen zu diirfen. Der
Charakter kann das Talent auf der Stufe wihlen, auf der er die Voraussetzungen erfiillt. Wenn er die Voraussetzungen zu
einem spiteren Zeitpunke nicht mehr erfiillt, kann er das Talent voriibergehend nicht einsetzen. Ein Beispiel: Wenn Thre
Stirke durch Strahl der Schwichung unter 13 fillt, kénnen Sie Heftiger Angriff nicht einsetzen, bis die Wirkung des Zaubers
voriiber ist.

SPEZIELLE TALENTE

“Spezielle” Talente kénnen nur von Angehérigen bestimmter Klassen gewihlt werden. Nur Kleriker und Paladine kénnen
Zusitzliches Vertreiben wihlen, nur Kimpfer Waffenspezialisierung und nur Magier Zaubermeisterschaft.

TALENTE EINSETZEN

Einige Talente sind in Icewind Dale II immer aktiv. Andere miissen in einer bestimmten Situation ausgewihlt werden. Auf’
Talenten, die aktiviert werden miissen, um sie nutzen zu kénnen, konnen Sie zugreifen, indem Sie auf die Schaltfliche fiir
Besondere Fihigkeiten in der unteren Steuerungsleiste klicken. Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken, werden ihnen alle
Fertigkeiten, Talente, Volks- und Klassenfahigkeiten, die aktiviert werden miissen, um eine Wirkung zu erzielen, zur Auswahl
angeboten. Im Abschnitt iiber die Hauptsteuerung finden Sie mehr Informationen dazu.

BESCHREIBUNG DER TALENTE
ABHARTUNG

Sie sind widerstandsfihiger als andere Charaktere.

Vorteil: Sie erhalten +3 Trefferpunkte.

Speziell: Sie kénnen das Talent bis zu finfmal wihlen.
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AQUA MORTIS

Thr seid ein Meister der Siuremagie.

Voraussetzungen: Der Charakter muss Zauber des 4. Grades wirken kénnen und Rang 10 oder hoher in Zauberkunde haben.
Vorteil: Siureresistenz 5 und +20% auf Siureschaden, den der Charakeer anrichtet.

ARTERIENSCHLAG

Sie kénnen mit einem hinterhiltigen Angriff eine blutende Wunde schlagen.

Voraussetzungen: Zumindest eine Stufe als Schurke, Grund-Angriffsbonus +4 oder hoher.

Vorteil: Der Schurke richtet um 1-6 Punkte weniger Schaden durch seinen Hinterhiltigen Angriff an, verursacht aber eine
blutende Wunde, die zahlreiche Runden Schaden verursacht.

AUSWEICHEN

Sie sind geschult darin, Schliigen auszuweichen.

Voraussetzungen: GE 13+

Vorteil: Sie erhalten Ausweichbonus +1 auf die Riistungsklasse gegen Angriffe durch einen Gegner.

BEIDHANDIGKEIT

Sie konnen beide Hinde gleich geschicke einsetzen.

Voraussetzungen: GE 15+.

Vorteil: Vorteil: Thre Mali fiir den Kampf mit der Zweithand werden um 4 Punkre reduziert.

Speziell: Das Talent Kampf mit zwei Waffen reduziert die Mali im Kampf mit zwei Waffen um 2 Punkte. Siehe dazu auch
das Talent Kampf mit zwei Waffen und die Tabelle fiir Mali im Kampf mit zwei Waffen auf Seite 72.

BETAUBENDER SCHLAG

Sie wissen, wie man einen Gegner an einer verwundbaren Stelle trifft.

Voraussetzungen: GE 13+, WE 13+, Grund-Angriffsbonus +8 oder héher.

Vorteil: Wenn Sie mit einem Betiubenden Schlag angreifen, muss der Gegner, wenn er von Threm waffenlosen Angriff
getroffen wird, einen Zihigkeitswurf schaffen (SG 10 + Ihre halbe Stufe + Ihr Weisheitsmodifikator). Der Gegner etleidet
auf jeden Fall normalen Schaden. Scheitert er beim Zihigkeitswurf, ist er fiir eine Runde betdubt. Wihrend dieser Zeit kann
er nicht agieren, verliert seinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK und Angreifer erhalten +2 auf Angriffswiirfe gegen ihn.
Sie kénnen einmal/tiglich fiir je vier Stufen einen betiubenden Schlag versuchen.

BLIND KAMPFEN

Sie wissen, wie man seine Feinde im Nahkampf trifft, auch wenn man sie nicht sehen kann.

Vorteil: Wenn Sie im Nahkampf aufgrund der Tarnung des Gegners daneben schlagen, diirfen Sie diese Fehlschlagchance einmal
erneut wiirfeln. Ein unsichtbarer Angreifer erhilt im Nahkampf keine Boni gegen Sie. Sie verlieren also nicht Ihren
Geschicklichkeitsbonus auf die RK, und Thr Gegner erhilt nicht +2 auf den Angriffswurf. Ein unsichtbarer Angreifer im Fernkampf
ethlt jedoch noch immer diese Boni. Sie erleiden nur den halben Malus auf die Bewegungsrate, wenn Sie nichts sehen kénnen.

BLITZSCHNELLE REFLEXE
Sie haben unglaublich schnelle Reflexe.
Vorteil: Reflexwiirfe +2.

DEFENSIVE KAMPFWEISE

Sie sind darin trainiert, ihre Kampffertigkeiten sowohl zur Verteidigung als auch zum Angriff einzusetzen.
Voraussetzungen: IN 13+

Vorteil: Wenn Sie im Nahkampf einen Angriff oder einen vollen Angriff wihlen, kénnen Sie einen Malus bis zu -5 auf Thren
Angriff in Kauf nehmen und die selbe Zahl (bis +5) auf Ihre RK addieren. Diese Verinderung hilt bis zu Ihrer nichsten
Aktion an. Die Zahl darf den Grund-Angriffsbonus nicht iibersteigen. Der Bonus auf RK ist ein Ausweichbonus.
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DICKSCHADEL

Die Sturheit und der Dickschidel der Volksgruppe, der sie angehéren, ist legendir. Es ist besonders schwierig, Sie von einer
geplanten Handlung abzubringen.

Vorteil: Willenswiirfe +1 und Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern +2.

DISZIPLIN

Man bewundert Sie fiir Thre Entschlossenheit, mit der Sie Ihre Ziele verfolgen. Es ist schwierig, Sie durch Zauber oder
Schlige von Thren geplanten Aktionen abzuhalten.

Vorteil: Willenswiirfe +1 und Fertigkeitswiirfe fiir Konzentration +2.

DOPPELSCHLAG

Sie kénnen mit michtigen Schligen nachlegen.

Voraussetzungen: ST 13+, Heftiger Angriff

Vorteil: Wenn Sie einer Kreatur geniigend Schaden verursachen, dass sic umfillt (in der Regel dadurch, dass ihrer
Trefferpunkte auf 0 sinken, sie stirbt usw.), bekommen Sie sofort einen weiteren Nahkampfangriff gegen eine andere Kreatur.
Die Fihigkeit kann nur einmal pro Runde eingesetzt werden. (Fiir eine stirkere Version dieses Talents brauchen Sie einen
Grund-Angriffsbonus +4.)

DRACHENTOTER
Voraussetzungen: Paladin der 8.Stufe, Waffenfokus mit Grofien Schwertern oder Zweihindern.
Vorteil: Der Paladin erhilt +1 auf Treffer- und Schadenswiirfe gegen Chimiren, Dimonen, Drachen und Halb-Drachen.

DURCHSCHLAGENDE ZAUBER
Thre Zauber sind besonders gut dazu geeignet, Zauberresistenz zu iiberwinden.
Vorteil: Sie erhalten +2 auf Zauberstufenwiirfe, um die Zauberresistenz einer Kreatur zu iiberwinden.

EISERNER WILLE

Sie haben einen stirkeren Willen als normal iiblich.
Vorteil: Willenswiirfe +2.

ENTSCHLUPFENDER GEIST

Der Schurke verfiigt iiber die Fihigkeit, sich magischen Effekten zu entzichen, die ihn andernfalls beherrschen oder dazu
zwingen wiirden, gegen seinen Willen zu handeln.

Voraussetzungen: Schurke der 10. Stufe.

Vorteil: Wenn ein Schurke Ziel von Bezauberung oder Beherrschung wird und bei seinem Rettungswurf scheitert, steht ihm
eine Runde spiiter ein zweiter Rettungswurf zu. Der Schurke erhilt nur eine zusitzliche Chance.

FLINKHEIT
Thr Charakter bewegt sich rascher als seine Geféhrten.
Vorteil: Thr Charakter bewegt sich um ungefihr 15% schneller als normal.

FROSTBRINGER

Thr seid eine Meister der Kiltemagie.

Voraussetzungen: Der Charakter muss Zauber des 4. Grades wirken kénnen und Rang 10 oder héher in Zauberkunde
haben.

Vorteil: Kilteresistenz 5 und +20% auf Kilteschaden, den der Charakter anrichtet.
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GESCHOSSE ABWEHREN

Sie kénnen Pfeile, Armbrustbolzen, Speere und andere Schuss- und Wurfwaffen zur Seite lenken.

Voraussetzungen: GE 13+

Vorteil: Sie miissen zumindest eine freie Hand haben, um das Talent einzusetzen. Einmal pro Runde, wenn Sie durch eine
Fernkampfwaffe getroffen werden wiirden, konnen Sie einen Reflexwurf gegen SG 20 (+ magischem Bonus der Waffe)
machen, um den Angriff zur Seite abzuwehren. Angriffe durch Fernkampfwaffen, die in Wahrheit Zauber oder Effekte sind,
z. B. Melfs Siurepfeil, konnen nicht abgewehrt werden.

Speziell: Ein Monch erhilt das Talent auf der 2. Stufe umsonst, selbst wenn er nicht iiber die nétige Geschicklichkeit verfiigt.

GIFTEN WIDERSTEHEN

Die Angehérigen ihrer Volksgruppe hirten sich gegen Gifte ab, indem sie iiber mehrere Jahre steigenden Dosen zur
Abhirtung zu sich nehmen. Ein paar werden davon geschwicht, aber die Starken werden widerstandsfahiger.
Voraussetzungen: Grauzwerg, Halb-Ork.

Vorteil: +4 auf Zihigkeitswiirfe gegen Gift.

Speziell: Sie kénnen das Talent nur auf der 1. Stufe wihlen.

GRORE ZAHIGKEIT
Sie sind widerstandsfihiger als andere Charakeere.
Vorteil: Zihigkeitswiirfe +2.

HANDELSFAMILIE

Michtige Handelshduser und Gilden kontrollieren den Strom des Handels und Goldes in Faertin. Sie kommen aus einer
dieser Handelsfamilien und sind daher besonders gut darin, den wahren Wert von Waren abzuschitzen und zu feilschen.
Voraussetzungen: Mensch, Tiefengnom oder Grauzwerg,

Vorteil: Sie erhalten 5% Rabatt, wenn Sie in Geschiften einkaufen.

HARETIKERTOTER

Thr Charakter ist besonders geschult darin, die Diener feindlicher Glaubensrichtungen zu bekimpfen.
Voraussetzungen: Fihigkeit, gottliche Zauber zu wirken; Grund-Angriffsbonus +4 oder hoher.
Vorteil: Der Charakeer erhilt +1 auf Treffer- und Schadenswiirfe gegen Kleriker und Druiden.

HELDENGLUCK

Durch Thr Gliick, Thre Entschlossenheit und Ihre Widerstandsfihigkeit konnen Sie selbst unter den schwierigsten
Umstinden bestehen.

Voraussetzungen: Mensch.

Vorteil: Gliicksbonus +1 auf alle Rettungswiirfe.

HELDENMUT

Wenn die Situation besonders schlimm aussieht, kommt Ihr Charakter erst so richtig in Fahrt.

Voraussetzungen: Zumindest eine Klassenstufe als Barbar, Barde oder Paladin.

Vorteil: Wenn der Charakter weniger als 50% seiner Trefferpunkte hat, erhilt er +1 auf Treffer-, Schadens- und
Rettungswiirfe.

HEFTIGER ANGRIFF

Sie kénnen besonders kriftige Schlige im Nahkampf fiihren.

Voraussetzungen: ST 13+

Vorteil: Bevor Sie angreifen, kénnen Sie sich dazu entscheiden, eine Zahl von all Thren Angriffswiirfen abzuziehen. Diese
Zahl wird zu all Ihren Schadenswiirfen addiert. Die Zahl darf nicht hoher sein als Ihr Grund-Angriffbonus. Der Malus auf
Angriffs- und der Bonus auf Schadenswiirfe gilt fiir alle Angriffe in dieser Runde.
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HOFISCHE MAGOKRATIE

Sie sind in einem Land aufgewachsen, in dem miichtige Magier sich um alle Angelegenheiten kiimmern, wo michtige
Zauberkundige die Regel sind, vorsichtige Hoflichkeit an der Tagesordnung ist und jeder ein Auge fiir magische Giiter hat.
Vorteil: Sie erhalten +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie und Zauberkunde.

HUTER DES FEUERS

Sie sind ein Meister der Feuermagie.

Voraussetzungen: Der Charakter muss Zauber des 4. Grades wirken kénnen und Rang 10 oder hdher in Zauberkunde
haben.

Vorteil: Feuerresistenz +5 und +20% auf Feuerschaden, den der Charakeer anrichtet.

IM KAMPF ZAUBERN

Sie sind darin geschult, Zauber mitten im Kampfgetiimmel zu wirken.

Vorteil: Sie erhalten +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Konzentration, um einen Zauber normal zu wirken, selbst wenn Sie verletzt
werden.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN

Sie kénnen miihelos mit einer Waffe in jeder Hand kimpfen. Mit der Waffe in der Zweithand kénnen Sie einen Angriff je
Runde ausfiihren.

Vorteil: Thre Mali fiir den Kampf mit zwei Waffen werden um 2 Punkee reduziert.

Speziell: Das Talent Beidhindigkeit reduziert die Mali im Kampf mit zwei Waffen fiir die Waffe in der Zweithand um 4
Punkte. Ein Waldliufer, der eine leichte Riistung oder keine Riistung trigt, wird so behandelt, als ob er iiber die Talente
Beidhindigkeit und Kampf mit zwei Waffen verfiigen wiirde.

KNIESEHNE VERLETZEN

Wenn Ihr Charakter einen hinterhiltigen Angriff macht, kann er sein Ziel so verstimmeln, dass seine Bewegungsrate
drastisch sinkt.

Voraussetzungen: Schurke der 3. Stufe.

Vorteil: Der Schurke richtet um 2-12 Punkte weniger Schaden durch seinen Hinterhiltigen Angriff an, reduziert aber die
Bewegungsrate seines Opfers fiir 10 Runden um 50%.

LASTESEL
Sie sind erfahren darin, grofie Lasten zu tragen und sie so zu verteilen, das ihnen die Belastung weniger ausmacht.
Vorteil: Thre Traglast erhoht sich um 50%.

LAUTLOS ZAUBERN

Sie sind darin geschult, auch dann Zauber zu wirken, wenn Sie von Stille betroffen sind.
Voraussetzungen: Fihigkeit, arkane oder gttliche Zauber zu wirken.

Vorteil: Stille hindert sie nicht daran, Zauber zu wirken.

NACHHALTIGE BARDENMUSIK

Thre Bardenmusik ist so beeindruckend, dass Sie im Verstand der Zuhérer noch nachklingt, nach dem die letzte Note bereits
verklungen ist.

Voraussetzungen: Eine Klassenstufe als Barde.

Vorteil: Wenn der Barde zu spielen aufhére, hilt die Wirkung der Bardenmusik noch 2 Runden an.
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PANZERMAGIER

Sie kénnen schwer gepanzert Zauber wirken, mit einer geringeren Chance auf einen Zauberpatzer.

Voraussetzungen: Die Fihigkeit, arkane Zauber zu wirken.

Vorteil: Das Talent reduziert die Chance auf einen Zauberpatzer durch das Tragen von Riistungen um 5%. Das Talent kann
dreimal gewihlt werden.

PRAZISIONSSCHUSS
Sie sind darin geschult, Ihre Fernkampfangriffe besonders gut zu zielen.
Vorteil: Der Malus fiir Schiisse und Wiirfe ins Kampfgetiimmel reduziert sich von -8 auf -4.

SCHADEN MAXIMIEREN

Sie haben gelernt, bei einem kurzen, konzentrierten Angriff maximalen Schaden anzurichten.
Voraussetzungen: Waffenspezialisierung mit 2 Waffen und Konzentration +4.

Vorteil: In den niichsten 10 Sekunden richten alle Treffer maximalen Schaden an (einmal/tiglich).

SCHLANGENBLUT

Thr Blut ist durch das Blut der Yan-Ti verseucht. Nach auflen hin sieht man Thnen das nicht an, doch Sie sind mehr oder
weniger (abhiingig von der Betrachtungsweise) als ein Mensch.

Voraussetzungen: Mensch

Vorteil: +2 auf Zihigkeitswiirfe gegen Gift und Reflexwiirfe +1.

Speziell: Sie kénnen das Talent nur auf der 1. Stufe wihlen.

SCHMUTZIGE TRICKS

Voraussetzungen: GE 13+, Grundangriffsbonus +2

Vorteil: Landet der Charakeer einen kritischen Treffer, muss dem Gegner ein Zzhigkeitswurf gelingen. Scheitert er, wird er
blind (50%) oder verlangsamt (50%). Die Wirkungsdauer betrigt 5 Runden. Untote, Golems und Elementare sind gegen
diese Auswirkungen immun.

SCHNELLES SCHIEREN

Sie konnen Fernkampfwaffen mit auflergewdhnlicher Geschwindigkeit einsetzen.

Voraussetzungen: GE 13+

Vorteil: Sie erhalten einen zusiitzlichen Angriff pro Runde mit Fernkampfwaffen. Der Angriff wird mit Threm héchsten
Grund-Angriffsbonus ausgefiihrt, doch alle Angriffe in dieser Runde (der zusitzliche und die reguliren Angriffe) werden mit
-2 ausgefiihrt.

SCHWACHENDER SCHLAG

Wenn Sie einen hinterhiltigen Angriff machen, konnen Sie mit ihrem Schlag den Gegner schwichen.

Voraussetzungen: Schurke der 10. Stufe.

Vorteil: Der hinterhiltige Angriff des Schurken richtet nicht nur normalen Schaden an, sondern verursacht auch 1 Punke
voriibergehenden Stirkeschaden fiir jeden Bonuswiirfel Schaden, den der Charakter aufgrund seines hinterhiltigen Angriffs
verursacht.

STURMBRINGER

Sie sind ein Meister der Elektrizititsmagie.

Voraussetzungen: Der Charakter muss Zauber des 4. Grades wirken kénnen und Rang 10 oder héher in Zauberkunde
haben.

Vorteil: Elektrizititsresistenz +5 und +20% auf Elektrizititsschaden, den der Charakeer anrichtet.
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TIERGESTALT, BORKENKAFER
Voraussetzungen: Druide der 5. Stufe.
Vorteil: Sie verfiigen iiber die auergewdhnliche Fahigkeit, sich in einen Borkenkéfer zu verwandeln.

TIERGESTALT, PANTHER
Voraussetzungen: Druide der 5. Stufe.
Vorteil: Sie verfiigen iiber die auergewdhnliche Fihigkeit, sich in einen Panther zu verwandeln.

TIERGESTALT, MODERNDER SCHLURFER
Voraussetzungen: Druide der 8. Stufe.
Vorteil: Sie verfiigen iiber die auffergewdhnliche Fahigkeit, sich in einen Modernden Schlurfer zu verwandeln.

UMGANG MIT EINFACHEN WAFFEN

Sie wissen, wie man alle Arten von einfachen Waffen im Kampf einsetzt.

Voraussetzungen: Grund-Angriffsbonus +1 oder hoher.

Vorteil: Sie fithren ganz normale Angriffswurfe aus.

Speziell: Alle Charaktere auffer Druiden, Magiern, Ménchen und Schurken beherrschen automatisch den Umgang mit
einfachen Waffen.

Ein Magier, der Tensers Umwandlung auf sich anwendet, erhilt dieses Talent automatisch fiir die Wirkungsdauer des Zaubers

UMGANG MIT EXOTISCHEN WAFFEN: BASTARDSCHWERT
Sie wissen, wie man ein Bastardschwert im Kampf einsetzt.

Voraussetzungen: Grund-Angiffsbonus +1 oder hsher.

Vorteil: Sie fithren ganz normale Angriffswurfe aus.

UMGANG MIT KRIEGSWAFFEN

Wihlen Sie eine Art von Kriegswaffe aus, beispiclsweise einen Langbogen. Sie wissen, wie man diese Waffe im Kampf’
einsezt. Mit Hilfe dieses Talents kannst du die Liste von Waffen, mit denen Sie umgehen kénnen, iiber die in der
Beschreibung Threr Charakrerklasse erweitern.

Vorteil: Sie fiihren ganz normale Angriffswurfe aus.

Normal: Ein Charakter, der eine Waffe benutzt, in der er keine Fertigkeit besitzt, erleidet -4 auf seine Angriffswiirfe.

UMGANG MIT RUSTUNGEN (LEICHTE, MITTELSCHWERE, SCHWERE)
Voraussetzungen: Keine fiir leichte, jeweils die vorherige Gewichtsklasse fiir mittelschwere und schwere.

Vorteil: Wenn Sie eine Riistung tragen, mit der Sie umgehen kénnen, kommt der Riistungsmalus nur auf Fertigkeitswiirfe
fiir Leise bewegen, Taschendiebstahl und Verstecken zur Anwendung.

Normal: Ein Charaker, der eine Riistung trigt, in deren Umgang er keine Fertigkeit besitzt, erleidet den Riistungsmalus auf
Angriffswiirfe und auf alle Fertigkeiten, die etwas mit Bewegung zu tun haben.

Speziell: Angehorige aller Klassen aus Hexenmeister, Magier und Ménche verfiigen tiber das Talent Umgang mit leichten
Riistungen. Barbaren, Druiden, Kimpfer, Kleriker, Paladine und Waldliufer haben automatisch das Talent Umgang mit
mittelschweren Riistungen. Kimpfer, Kleriker und Paladine haben auch das Talent Umgang mit schweren Riistungen.

UMGANG MIT SCHILDEN
Sie sind im Umgang mit Schilden geiibt.

Vorteil: Wenn Sie mit einem Schild kimpfen, erleiden Sie dadurch nur die normalen Mali.

VERBESSERTE INITIATIVE
Sie reagieren rascher im Kampf.
Vorteil: Sie erhalten +4 auf Initiativewiirfe.
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VERBESSERTER KRITISCHER TREFFER

Sie sind besonders geschult darin, kritische Treffer zu verursachen.
Voraussetzungen: Grund-Angriffsbonus +8 oder hoher.

Vorteil: Die Bedrohungschance Threr Waffe wird um +1 erhéht.

VERBESSERTES ENTRINNEN

Als Schurke hat sich Thr Talent, den Auswirkungen von schidlichen Zaubern zu entgehen, noch mehr verbessert.
Voraussetzungen: Schurke der 10. Stufe.

Vorteil: Die Fertigkeit funktioniert wie Entrinnen, nur erleidet der Schurke bei einem erfolgreichen Reflexwurf keinen
Schaden und bei einem gescheiterten Reflexwurf halben Schaden. Die Fertigkeit funktioniert gegen Zauber wie Feuerball
und gegen Angriffe wie Odemwaffen. Die Reflexe des Schurken erméglichen es thm sozusagen, sich mit unglaublicher
Geschwindigkeit in Sicherheit zu bringen.

VERBESSERTES VERTREIBEN

Thre Versuche, Untote zu vertreiben, sind effektiver als normal.

Voraussetzungen: Kleriker oder Paladin der 3. Stufe.

Vorteil: Nach einem erfolgreichen Versuch, Untote zu vertreiben, vertreiben oder zerstoren Sie 2 zusitzliche Trefferwiirfel an
Untoten.

‘WAFFE VERGIFTEN

Sie haben gelernt, wie man Wiaffen vergiftet. Eine Fahigkeit, die nur selten gelehrt wird. Wahrend Sie Faertin durchstreifen,
suchen Sie stindig nach Krdutern und Pflanzen, mit denen Sie einen Schlag mit Ihrer Waffe noch t5dlicher machen kénnen.
Voraussetzungen: Schurke der 1. Stufe, Alchemie +8 oder besser.

Vorteil: Beim ersten erfolgreichen Treffer mit einer vergifteten Waffe muss das Ziel einen Zihigkeitswurf gegen SG 20
bestehen. Scheitert es, verliert es 1-6 Punkte Konstitution. Eine Runde spiter muss das Ziel erneut einen Zihigkeitswurf
gegen SG 20 bestehen, oder es verliert weitere 1-6 Punkte Konstitution. Der Konstitutionsverlust hat eine Wirkungsdauer
von 10 Runden. Das Talent kann nur einmal tiglich eingesetzt werden.

'WAFFENFINESSE

Sie konnen eine Waffe auffergewdhnlich geschicke fithren und profitieren beim Einsatz dieser Waffe von Geschicklichkeit
wie von Stirke.

Voraussetzungen: Fertigkeit im Umgang mit kleinen Klingenwaffen, Grund-Angriffsbonus +1.

Vorteil: Mit der gewihlten Waffe kénnen Sie statt Threm Stirkebonus auf Trefferwiirfe Ihren Geschicklichkeitsbonus auf
Angriffswiirfe verwenden. Da sie die Zweihand benétigen, um das Gleichgewicht zu wahren, wird der Riistungsmalus fiir
den Schild auf Thre Angriffe angewandt, wenn Sie ein Schild fithren.

WAIDMANN

Faertins grofle Wilder erstrecken sich Hunderte von Kilometern iiber die Nordlande. Sie haben Kenntnis von ihren
Geheimnissen und wissen sie weise einzusetzen.

Vorteil: Sie erhalten auf Fertigkeitswiirfe fiir Naturkunde +2.

ZAUBERFOKUS [VERZAUBERUNG, HERVORRUFUNG, NEKROMANTIE,
VERWANDLUNG]

Thre Zauber der gewihlten Schule sind michtiger, als es normalerweise der Fall wire.

Vorteil: SG +2 fiir Rettungswiirfe gegen Zauber der gewihlten Schule.

Speziell: Wenn Sie das Talent wihlen, kénnen Sie eine der oben angefiihrten Schulen auswihlen. Sie kénnen das Talent ein
zweites Mal fiir eine Schule wihlen und haben dann das Talent Michtiger Zauberfokus in dieser Schule.
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ZUSATZLICHER KAMPFRAUSCH

Sie konnen sich ofter in Ihren barbarischen Kampfrausch versetzen.

Voraussetzungen: Barbar der 1. Stufe.

Vorteil: Der Barbar kann seinen barbarischen Kampfrausch einmal zusitzlich pro Tag einsetzen.

ZUSATZLICHES NIEDERSTRECKEN

Sie kénnen Ihre Fihigkeit, Bses niederzustrecken, éfter einsetzen.
Voraussetzungen: Paladin der 2. Stufe.

Vorteil: Der Paladin kann einmal zusitzlich pro Tag Béses niederstrecken einsetzen.

ZUSATZLICHE TIERGESTALT

Sie konnen ofter Thre Gestalt wandeln.

Voraussetzungen: Druide der 3. Stufe.

Vorteil: Der Druide kann seine Gestalt einmal zusitzlich pro Tag verwandeln.

ZUSATZLICHES VERTREIBEN

Sie kénnen Ihre Fihigkeit, Untote zu vertreiben, éfter einsetzen.

Voraussetzungen: Kleriker oder Paladin der 3. Stufe.

Vorteil: Der Kleriker oder Paladin kann einmal zusitzlich pro Tag Untote vertreiben.

SICH AUSRUSTEN

Wie das Gepiick funktioniert und wie man sich mit Gegenstinden ausriistet, ist im Abschnitt iiber das Gepick und die
Benutzeroberfliche erklirt. (Die Vorteile und Nachteile verschiedener Riistungen konnen Sie auf Tabelle 8 sehen.)

RUSTUNG

Ritterriistung: Eine Ritterriistung stellt die prichtigste (und schwerste) Riistung dar, die man sich als Krieger kaufen kann.
Sie sieht nicht nur beeindruckend aus, sondern bietet auch den besten Schutz. Die perfekr gearbeiteten Metallplatten sind
eng miteinander verbunden und wehren sowohl Schlige als auch Pfeile ab. Die ganze Riistung ist mit Gravuren und
Pragungen verziert.

Plattenpanzer: Ein Plattenpanzer bestcht aus einem Kettenhemd, das durch Metallplatten erginzt wird, welche die
wichtigsten Stellen des Korpers bedecken, wie die Brust, den Riicken und den Unterleib. Das Gewicht ist gleichmifig auf
den ganzen Kérper verteilt. Die Riistung wird durch Lederriemen mit Schnallen zusammengehalten.

Schienenpanzer: Bei dieser Riistung werden Metallstreifen vertikal auf einem Kettenpanzer, Leder oder festem Stoff
angeniht. Die Riistung ist im Vergleich zu einem Plattenpanzer zwar nicht ganz so stark, aber relativ giinstig.
Kettenpanzer: Kettenpanzer bestchen aus ineinander gehingten Metallringen. Ein Kettenpanzer wird immer iiber einem
wattierten Rock oder einem leichten Ledergewand getragen. Auf diesem Weg wird verhindert, dass die Haut des Trigers
wundgescheuert wird. Auerdem wird die Wucht der auftreffenden Schlige noch zusitzlich gedimpft.

Beschlagene Lederriistung: Eine beschlagene Lederriistung wird im Gegensatz zu einer Lederriistung aus weichem Leder
hergestellt. Die Schutzwirkung kommt von den zahlreichen Metallnieten, mit denen das Leder besetzt ist.

Lederriistung: Eine Lederriistung wird gefertigt, indem man Leder in Ol kocht, so dass es hart wird. Daraus wird dann eine
Brust- und Schulterpanzerung fertigt. Die Zwischenstiicke bestehen aus etwas weicherem und flexiblerem Leder.
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SCHILDE

Grofler Schild: Ein derartiger Schild ist auch als Turm- oder Belagerungsschild bekannt und reicht vom Kinn des Trigers
bis knapp tiber die Fiiffe. Ein derartig massiver Schild kann nur effektiv eingesetzt werden, indem man ihn am Vorderarm
festbindet und stets fest mit der Hand im Griff hile.

Mittlerer Schild: Dieser Schild wird shnlich wie ein kleiner Schild eingesetzt. Mittelgrofie Schilde werden normalerweise
aus Metall gefertigt und haben einen Durchmesser von 90 cm bis 120 cm. Die Form ist dabei ziemlich beliebig. So gibt es
runde und eckige mittelgrofie Schilde, aber auch solche in Form von gespreizten Drachenfliigeln. Ein klassischer Schild, wie
er im Mittelalter verwendet wurde, ist dreieckig, wobei eine Spitze nach unten weist.

Kleiner Schild: Ein kleiner Schild ist normalerweise rund und wird am Unterarm festgebunden. Im Kampf wird der am
Schild befestigte Griff noch zusitzlich mit der Hand umfasst. Da der kleine Schild recht leicht ist, kann der Triger mit der
Schildhand noch einen anderen Gegenstand halten, allerdings keine Waffe mit ihr einsetzen.

Tartsche: Eine Tartsche ist eine kleinere Version des kleinen Schilds.

KLEIDUNG UND SCHMUCKSTUCKE

Amulette: Amulette sind Schmuckstiicke, die an einer Kette um den Hals getragen werden. Einige Amulette verfiigen iiber
magische Eigenschaften. Man kann immer nur ein Amulett gleichzeitig tragen.

Armschienen: Armschienen sind so breit, das sie einen Grofteil des Unterarms bedecken. Sie bestehen aus Leder oder Metall
und werden iiber die Unterarme gestreift oder mit Lederriemen am Unterarm festgebunden.

Giirtel: An seinem Giirtel befestigt der Charakrer seine Beutel, Waffen, eine Schwertscheide usw.

Halsketten: Halsketten sind Schmuckstiicke, die aus Silber, Gold, Platin oder anderen Edelmetallen gefertigt sind und meist
mit Edelsteinen verziert sind. Sie knnen verschiedene Lingen haben.

Handschuhe: Handschuhe werden zu einer Riistung getragen und konnen aus Leder, Metallplatten oder Kettengliedern
gefertigt werden. Zu einer Riistung gehdrt normalerweise ein passendes Paar Handschuhe. Natiirlich gibt es auch magische
Handschuhe, die meist leichter und hochwertiger sind als normale Handschuhe.

Helme: Helme bestehen aus verstirktem Leder oder Metall und bedecken meist den Grofiteil des Kopfes, aufSer dem Gesicht
und Nacken.

Ringe: Ringe werden am Finger getragen und sind oft magisch verzaubert. Ein Charakter kann sich mit einem Ring an jeder
Hand ausriisten.

Stiefel: Stiefel werden von Schustern in Handarbeit gefertigt. Billige Stiefel werden nach einem Modell angefertigt, wihrend
teure Stiefel genau an den Fuff des Kiufers angepasst werden.

Umhiinge: Umhiinge kommen in den verschiedensten Formen vor und werden aus allen nur erdenklichen Materialien
gefertigt. Hiufig besteht ein Umhang aus einem kreisformigen Stiick Stoff mit einem Loch in der Mitte fiir den Kopf. Der
Umhang hingt den Riicken hinunter und wird am Hals mit einer Kette, einer Brosche, einer Kordel oder einer Anstecknadel
zusammengehalten.

SICH BEWAFFNEN

In den Tabellen 6 & 7 in der online Datei finden Sie eine ausfithrliche Zusammenfassung der spieltechnischen Werte fiir die
verschiedenen Waffen (Preis, Art, Schaden, Bedrohungschance, nétige Fertigkeit usw.). Hier finden Sie eine kurze
Beschreibung, wie die verschiedenen Nahkampf- und Fernkampfwaffen aussehen, die Sie in Icewind Dale II finden und
einsetzen konnen.

Armbrust: Eine Armbrust sicht im Prinzip aus wie ein Bogen, den man quer auf einem hdlzernen oder metallenen Schaft
montiert hat. Eine Armbrust verwendet Bolzen als Munition.

Bastardschwert: Das Bastardschwert ist auch als Anderthalbhinder bekannt, und zwar, weil es von der Linge zwischen
Langschwert und Zweihiinder liegt und sowohl einhindig als auch zweihindig gefiihrt werden kann. Das Bastardschwert hat
cine beidseitig scharfe Klinge und einen langen Griff. Die Linge des Bastardschwerts betrégt zwischen 120 cm und 145 cm.
Bolzen: Alle Armbriiste, egal wie schwer sie sind, verschieffen Bolzen als Munition.
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Breitschwert: Das Breitschwert ist ein schwere Version des Langschwerts mit einer beidseitig scharfen Klinge, das vor allem in
Armeen gerne verwendet wird. Obwohl es etwas behibiger im Einsatz ist als das Langschwert, richtet es mehr Schaden an.
Dolch: Ein typischer Dolch liuft spitz zu und hat zwei scharfe Kanten, im Gegensatz zu einem Messer, das etwas kiirzer und
normalerweise nur auf einer Seite scharf ist.

Hellebarde: Die Hellebarde ist die 4lteste und am hiufigsten eingesetzte Stangenwaffe. Sie besteht aus einer gekriimmten
Axtklinge, die am Ende einer 1,80 m langen Stange montiert ist. Die Axtklinge wird durch ein schweres Metallstiick
ausbalanciert, das an ihrem Ende angebracht ist. Eine Hellebarde kann man sich am besten als eine Mischung aus Speer und
Axt vorstellen.

Kampfstab: Der Kampfstab ist ein Holzstecken, der zwischen 1,80 m und 2,70 m lang ist. Hochwertige Kampfstibe werden
aus stabilem Eichenholz gefertigt. Beide Enden des Stabes sind mit Metallkappen tiberzogen. Der Kampfstab wird mit
beiden Hinden gefiihrt.

Keule: Die meisten Keulen sind einfache Kniippel aus hartem Holz, die am oberen Ende breiter sind als am unteren Ende.
Wohl jeder ist dazu in der Lage, sich ein gutes, festes Stiick Holz zu packen und damit zuzuschlagen. Deswegen ist die Keule
eine schr verbreitete Waffe. In Icewind Dale I kénnen Magier mit Keulen kimpfen.

Kurzbogen: Der Kurzbogen ist historisch gesehen der ilteste Bogen. Der Schaft eines Kurzbogens ist ungefahr 1,50 m lang.
Im Verlauf der Zeit versuchte man, die Reichweite des Bogens zu verbessern. Einerseits gelang es, die Flexibilitit des Bogens
zu ethdhen. Andererseits verlingerte man den Schaft. So entwickelte sich der Langbogen. Kompositbégen (kurz) werden aus
verschiedenen Materialien hergestellt, wodurch man eine grofere Spannkraft und héhere Reichweite erreicht.
Kurzschwert: Das Kurzschwert war historisch gesehen der erste Schwerttyp, der entwickelt wurde. Ein Kurzschwert hat eine
beidseitig scharfe Klinge, die ungefihr 60 cm lang ist und eine scharfe Spitze. Normalerweise wird es als Stichwaffe
eingesetzt.

Krummsibel: Ein Krummsibel ist ein langes, gekriimmites Schwert, das nur eine scharfe Klinge hat. Es wird normalerweise
von Reitern verwendet.

Langbogen: Ein Langbogen hnelt einem Kurzbogen, ist allerdings ungefihr so groff wie der Bogenschiitze selbst und hat
einen Schaft mit 1,80 m Linge. Kompositbégen (lang) werden aus verschiedenen Materialien hergestellt, wodurch man eine
grofere Spannkraft und hohere Reichweite erreicht.

Langschwert: Diese Schwerter werden auch als Kriegsschwerter oder Militirschwerter bezeichnet. Es gibt kein archetypisches
Langschwert, ja, es gibt sogar Langschwerter, die nur iber eine einseitig scharfe Klinge verfiigen. Das charakeeristischste
Merkmal aller Langschwerter ist die Linge des Schwertes, die zwischen 90 cm und 1,20 m liegt. Bei einem Schwert mit einer
Gesamtlinge von 1,20 m wiirde die Klinge ungefihr 1 m lang sein. Das typische Langschwert hat eine beidseitig scharfe Klinge
und luft spitz zu. Trotz der Spitze schliigt man mit dem Langschwert zu und verwendet es nicht als Stichwaffe.
Morgenstern: Der Morgenstern besteht aus einem hélzernen Schaft, an dessen Ende sich ein Metallkopf befindet.
Morgensterne haben iiblicherweise eine Gesamtlinge von ungefihr 1,20 m. Der Waffenkopf des Morgensterns kann rund,
oval oder zylindrisch sein und ist mit Spitzen iiberssht.

Pfeile: Die meisten Pfeile werden aus Birken- oder Eichenholz gefertigt und sind zwischen 75 cm und 1 m lang,
Schleuder: Fine Schleuder besteht aus zwei Leder- oder Stoffstreifen, in deren Mitte sich ein Beutel befindet, in dem der
Schleuderstein platziert wird. Der Schiitze wirbelt die Schleuder so lange iiber seinem Kopf in der Luft herum, bis sie eine
hohe Geschwindigkeit erreicht. Der Schleuderstein wird abgefeuert, indem der Schiitze einen der Lederstreifen loslisst.
Schleuderkugeln: Schleuderkugeln sind kleine Kugeln aus gehirtetem Ton oder aus Blei, die mit einer Schleuder
verschossen werden.

Speer: Der Speer war eine der ersten Waffen, die von Menschenhand gefertigt wurde. Die ersten Speere waren nicht viel
mehr als Holzstangen, die an einem Ende zugespitzt waren. Als die Menschheit lernte, mit Metall zu arbeiten, wurden die
Speerspitzen aus Eisen oder Stahl gefertigt.

Streitaxt: Die Streitaxt ist wohl die bekannteste Form der Axt. Sie besteht aus einer Stange von ungefihr 120 cm, an deren
Ende sich eine gekriimmte Axtklinge, die nur an einer Seite scharf ist, befindet.

Streitflegel: Ein Streitflegel besteht aus einem Holzgriff, der iiber eine Eisenkette oder ein Scharnier entweder mit einer mit
Dornen iibersiten Holzstange oder einer mit Dornen versehenen Eisenkugel verbunden ist.
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Streithammer: Der Streithammer besteht aus einem Schaft, der aus Holz oder Metall gefertigt ist, an dessen Ende ein
stumpfer Waffenkopf sitzt. Dieser kann wiirfelférmig oder zylindrisch sein, glatt oder leicht gerundet. Die Wucht, mit der
ein Streithammer geschwungen wird, macht ihn ideal dazu geeignet, Riistungen aller Art zu zerschmettern.

Streitkolben: Der Streitkolben ist eine direkte Weiterentwicklung der Keule und im Prinzip nichts anderes als eine Keule
mit einem Waffenkopf aus Stein oder Eisen. Die Art des Waffenkopfs unterscheidet sich stark. Bei manchen Streitkolben ist
er glatt, mit Noppen oder hervorstehenden Bindern iiberzogen.

Warfbeil: Die Axtklinge dieser Waffe lduft in einer scharfen Spitze aus und ist durch ein schweres Metallstiick am unteren
Ende ausbalanciert. Der kurze Griff liuft meist spitz zu. Auch die Klinge kann am oberen Ende mit einem kurzen Dorn
versehen sein.

Warfdolch: Ein Wurfdolch ihnelt einem normalen Dolch, ist jedoch so ausbalanciert, dass man ihn gut werfen kann.
Warfpfeil: Der Wurfpfeil ist eine kleine Fernkampfwaffe. Er wird geworfen und nicht verschossen.

Zweihiinder: Der Zweihinder ist eine Form des Langschwerts. Die Klinge hat eine Linge von mehr als 1,80 m. Der Griff ist
ebenfalls wesentlich linger als bei einem Langschwert. Ein derartig massives Schwert kann man nur mit zwei Hinden schwingen.
Alle hier beschriebenen Waffen sind auch als Meisterarbeiten, also in hoher Qualitit, verfiigbar. Sie geben dem Tréger einen
Bonus auf Angriffswiirfe, sind aber nicht magisch.

MAGISCHE GEGENSTANDE UND SCHATZE

Thre Gruppe wird withrend ihrer Abenteurer sicherlich eine Menge Goldmiinzen finden. Doch es gibt noch andere Schitze,
die Sie, wenn Sie diese einmal errungen haben, nicht so leichtfertig wieder hergeben werden wie Gold. Wir sprechen
natiirlich von magischen Gegenstinden. Magische Gegenstinde stellen eine michtige Unterstiitzung dar. Durch sie kénnen
Charaktere Boni im Kampf erhalten, Zauber wirken, indem sie cin einfaches Wort sprechen, dem heiflesten Feuer
wiederstehen und Dinge vollbringen, die auf andere Weise schier unmdglich wiren. Doch nicht alle magischen Gegenstinde
haben vorteilhafte Auswirkungen. Manche von ihnen sind verflucht, entweder weil bei ihrer Herstellung ein Fehler passiert
ist oder weil sie absichtlich von einem bésen oder rachsiichtigen Magier so geschaffen wurden.

Noch nicht identifizierte magische Gegenstinde sind blau unterlegt. Magische Gegenstinde, die von dem Charakter, der sie
im Gepiick hat, nicht verwendet werden kénnen, sind rot unterlegt, und magische Gegenstinde, die der Charakter mit der
Fertigkeit Magischen Gegenstand benutzen verwenden kann, gelb.

Magische Riistung: Magische Riistungen stellen eine ideale Erginzung zu magischen Waffen dar. Diese Riistungen
gewahren dem Triger einen Bonus +1 oder mehr auf die RK. Sie sind stirker oder besser gefertigt als normale Riistungen.
Obwohl eine solche Riistung normalerweise von hochwertiger Fertigung und aufwendig geschmiicke ist (beispielsweise
durch Gravuren), kann man dadurch nur erkennen, dass die Riistung magisch ist. Um zu erfahren, iiber welche Magie sie
genau verfiigt, muss der Charakrer wie bei magischen Waffen vorgehen.

Magische Waffen: Es gibt von praktisch jeder normalen Waffe eine oder mehrere magische Varianten. Dolche und Schwerter
gehoren zu den hiufigsten magischen Waffen. Eine durchschnittliche Waffe gibt dem Triger einen Bonus +1 oder hoher. Das
bedeutet, die Waffe richtet mehr Schaden an, trifft besser und hat einen besseren Initiativefaktor, und zwar jeweils um so
viele Punkte, wie das Plus hoch ist. Das kommt daher, dass die Waffe schirfer ist, besser ausbalanciert ist, gesegnet wurde,
verzaubert wurde usw. Auf jeden Fall ist die Waffe effektiver als jede normale Waffe des gleichen Typs. Es gibt auch seltene
Waffen, die noch wesentlich stirker verzaubert sind.

Wenn Sie eine magische Waffe finden, haben Sie zuerst vermutlich keine Ahnung, iiber welche Fihigkeiten sie verfiigt. Um
die magischen Fihigkeiten einer Waffe zu enthiillen, benétigt man entweder einen Charakter mit einem ausreichend hohen
Wert auf Sagenkunde oder den Zauber Identifizieren.
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Ringe: Magische Ringe kénnen von Charakteren der verschiedensten Klassen eingesetzt werden und verleihen ihrem Tréger
die verschiedensten Fihigkeiten. Wie auch bei den anderen magischen Gegenstinden gibt es verfluchte Ringe, die dem
Triger schaden. Sie kénnen nur mit Hilfe von bestimmten Zaubern wieder abgelegt werden.

Schriftrollen: Schriftrollen sind fiir einen Magieanwender ein iufferst praktischer Luxusgegenstand. Wenn ein
Magieanwender eine Schriftrolle vorliest, kann er den Zauber, der auf ihr niedergeschrieben ist, wirken, ohne ihn vorbereiten
zu miissen. Es gibt auch besondere Schriftrollen, so genannte Schutzformeln, die von allen Charakteren eingesetzt werden
und dem Charakter voriibergehenden Schutz gegen eine bestimmte Form der Bedrohung geben, beispielsweise gegen Feuer,
Werwélfe, bose Kreaturen, Wesen von anderen Ebenen usw. Natiirlich gibt es auch Schriftrollen, die mit fiirchterlichen
Fliichen belegt sind, die aktiviert werden, wenn sie von einem nichts ahnenden Charakter gelesen werden. Um ganz sicher
zu gehen, muss man eine Schriftrolle identifizieren, bevor man sie einsetzt. Es ist auch méglich, den Inhalt einer Schriftrolle
mit einem arkanen Zauber in das Zauberbuch des Magiers zu iibertragen. Beim Betrachten der Schriftrolle wird eine
entsprechende Schaltfliche angeboten. Hexenmeister knnen (und brauchen) das nicht.

Trinke und Ole: Trinke und Ole findet man relativ hiufig, aber sie sind nicht leicht zu identifizieren. Diese magischen
Fliissigkeiten werden in kleinen Flaschen, Tiegeln, Tépfen oder Phiolen aufbewahrt und strahlen Magie aus. Oft glaubt man
zu wissen, wofiir ein Trank dient, aber ob er nun eine positive oder negative Auswirkung hat, kann man erst sagen, wenn
man ihn tatsichlich zu sich genommen hat. Der Charakter stellt vielleicht fest, dass er fiir kurze Zeit gegen Kilte oder Feuer
immun ist, dass sich seine Wunden schliefen oder dass er selbst angesichts todlicher Gefahr keine Furcht empfindet.
Vielleicht stirbt er aber auch augenblicklich, weil er gerade ein tédliches Gift zu sich genommen hat.

Zauberstibe, Zauberstecken und Zauberzepter: Diese gehdren zu den michtigsten magischen Gegenstinden. Zauberstibe
werden normalerweise von Magiern eingesetzt und erlauben es ihnen, bestimmte Zauber durch das einfache Sprechen eines
Befehlswortes zu wirken. Zauberstecken kénnen normalerweise von Magiern und Priestern eingesetzt werden. Zauberzepter
sind am seltensten und wurden meist von michtigen Hexenmeistern und Kriegsmagiern erschaffen. Auch die Macht von
Stiben, Stecken und Zeptern ist nicht ohne Grenzen. Bei jeder Anwendung brauchen sie eine Ladung auf, bis sie schliefllich
keine Macht mehr haben.

Wundersame Gegenstiinde: Unter diese Kategorie fallen alle anderen magischen Gegenstinde. Deren Vielfalt sind praktisch
keine Grenzen gesetzt. So gibt es Giirtel, die dem Triiger Riesenstirke verleihen, Kappen, die den Triger kliiger machen,
magische Biicher, welche die Attributswerte des Lesers ethdhen und noch viel, viel mehr.
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PRODUKTSERVICE
Vielen Dank, dass Sie sich fiir "Icewind Dale II" entschieden haben.

Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Ihnen eine technische Hotline, die Sie unter der Rufnummer
(0190) 771 887 (€ 1,24 pro Minute), Montag bis Freitag zwischen 10.00 Uhr und 20.00 Uhr anrufen kénnen. Hier erhalten
Sie ausschlieflich technische Hilfe.

Auflerdem stehen Thnen Montag bis Freitag zwischen 10.00 Uhr und 20.00 Uhr, unter der Rufnummer (0190) 771 888
(€ 1,24 pro Minute) unsere freundlichen Mitarbeiter zur Verfiigung. Hier erhalten Sie Losungshilfen, Cheats und
Wissenswertes rund um die Virgin Spielewelt.

Losungshilfen, Cheats und Tricks kénnen Sie auch per FAX unter der Rufnummer (0190) 771 889 (€ 1,24 pro Minute)
abrufen. Ein Inhaltsverzeichnis steht Thnen unter der Dokumentennummer 5000 zur Verfiigung.

Sollten Sie iiber einen Internet-Zugang verfiigen, kénnen Sie unter der Internet-Adresse http://www.virgininteractive.de oder
hetp://www.virgininteractive-support.de unsere Webscite erreichen.

Hier finden Sie Ankiindigungen neuer Produkte, Infos, Screenshots, Software-Updates und
natiirlich Demo-Versionen aktueller und kommender Titel.

AUSTAUSCH DEFEKTER CDS

Sollten Sie beim Kauf unseres Produktes eine defekte CD erhalten haben, wenden Sie sich bitte vertrauensvoll an Thren
Hindler. Sollte Thnen dieser wider erwarten nicht weiter helfen konnen, senden Sie uns bitte die defekte CD zusammen mit
einer Kopie Thres Kaufbeleges in einem einfachen und ausreichend frankierten Umschlag zu. Denken Sie bitte daran, eine
kurze Notiz beizulegen, um was fiir ein Problem es sich bei Ihrem Datentriger handelt, und geben Sie auf jeden Fall Thre
Adresse sowie Thre komplette System-Konfiguration an. Bitte haben Sie Verstindnis dafiir, wenn wir Datentriger, die durch
unsachgemifle Behandlung beschidigt oder verindert wurden, nicht kostenlos umtauschen kénnen. In diesem Fall erheben
wir fiir die pauschalierte Abwicklung (Versand, Verpackung, Logistik) einen Betrag von € 12,-, der als Verrechnungsscheck
oder Bargeld dem Anschreiben beiliegen sollte.

Sollte die Garantie des von Thnen erworbenen Spieles erloschen sein haben Sie bitte Verstindnis dafiir, dass es uns eventuell
nicht mehr mdglich sein wird IThr Spiel zu tauschen oder zu ersetzen.

Senden Sie uns bitte nicht die komplette Spielverpackung zu. Sollten Sie an einem vollstindigen Umtausch interessiert sein,
wenden Sie sich damit bitte an Thren Hindler, iiber den Sie dieses Produkt urspriinglich bezogen haben.

Bitte vergessen Sie nicht, die von Ihnen ausgefiillte Registrierkarte beizufiigen.
Thre CD/CDs schicken Sie bitte an die folgende Adresse:

Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH

Produktservice

Behringstr. 16 B
22765 Hamburg
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