| “\a Al / /‘l‘F Spielhilfe zu




Inhalt

Allgemeine Informationen

* Anmerkung 3
* Stichpunktiibersicht 4
* Review 5
* Kreaturen 6
* Prestigeklassen 9
* Stddte und Gewdlbe 19
Komplettlosung
* Kapitel 1 21
 Kapitel 2 43
» Kapitel 3 77



Anmerkung

Autor:
Pandur, C-Real

Uberarbeitung:
McCrazy

Diese Spielhilfe wurde urspriinglich auf der Rollenspielfanseite www.rpguides.de erstellt und
verodffentlicht. Sie ist weder ein offizieller Bestandteil des Spiels, noch wird sie in
irgendwelcher Form im kommerziellen Sinne verbreitet.

Diese Datei gibt lediglich den von Fans erarbeiteten Wissensstand als Hilfe fiir andere Spieler
weiter.

Diese Spielhilfe ist nur fiir die private Verwendung freigegeben. Jegliche kommerzielle oder
anderweitige Nutzung (auch in Ausziigen) ist untersagt.

Haftungsausschluss

1. Inhalt

Der Autor iibernimmt keinerlei Gewihr fiir die Aktualitét, Korrektheit, Vollstdndigkeit oder
Qualitét der bereitgestellten Informationen. Haftungsanspriiche gegen den Autor, welche sich
auf Schdden materieller oder ideeller Art beziehen, die durch die Nutzung oder Nichtnutzung
der dargebotenen Informationen bzw. durch die Nutzung fehlerhafter und unvollstdndiger
Informationen verursacht wurden, sind grundsitzlich ausgeschlossen, sofern seitens des
Autors kein nachweislich vorsitzliches oder grob fahrldssiges Verschulden vorliegt.

Alle Angebote sind freibleibend und unverbindlich.

3. Urheber- und Kennzeichenrecht

Der Autor ist bestrebt, in allen Publikationen die Urheberrechte der verwendeten Bilder,
Grafiken und Texte zu beachten, von ithm selbst erstellte Bilder, Grafiken und Texte zu nutzen
oder auf lizenzfreie Grafiken und Texte zuriickzugreifen.

Alle innerhalb des Angebotes dieser Spielhilfe genannten und ggf. durch Dritte geschiitzten
Marken- und Warenzeichen unterliegen uneingeschriankt den Bestimmungen des jeweils
giiltigen Kennzeichenrechts und den Besitzrechten der jeweiligen eingetragenen Eigentlimer.
Allein aufgrund der bloBen Nennung ist nicht der Schluss zu ziehen, dass Markenzeichen
nicht durch Rechte Dritter geschiitzt sind!

Das Copyright fiir verdffentlichte, vom Autor selbst erstellte Objekte bleibt allein beim Autor.
Eine Vervielfiltigung oder Verwendung solcher Grafiken und Texte in anderen
elektronischen oder gedruckten Publikationen ist ohne ausdriickliche Zustimmung des Autors
nicht gestattet.

5. Rechtswirksamkeit dieses Haftungsausschlusses

Sofern Teile oder einzelne Formulierungen dieses Textes der geltenden Rechtslage nicht,
nicht mehr oder nicht vollstindig entsprechen sollten, bleiben die {ibrigen Teile des
Dokumentes in ihrem Inhalt und ihrer Gtiltigkeit davon unbertihrt.



Stichpunktiibersicht

Plattform: PC

Entwickler: Wie bereits das Grundspiel wurde auch das 2. Erweiterungsset wieder von BioWare
selbst entwickelt.

Spielart: Erweiterungset zu Neverwinter Nights 1.
Spielzeit: Mehr als 20 Stunden Neverwinter Nights Abenteuer

Plattensets: Die Horden des Unterreichs erweitern die Umgebungen (Plattensets) um 4 neue
Landschaftsstile: Unterwelt (AuBBen), Drow (Innen), Gedankenschinder Tunnel und Betrachter
Tunnel.

Prestigeklassen: Prestigeklassen sind spezielle Unterklassen, die vom Charakter bestimmte
Voraussetzungen an Fertigkeiten, Talenten und manchmal Gesinnungen erfordern. Sobald sie diese
Voraussetzungen erfiillen, konnen sie eine Stufe in dieser Klassen erlangen, als ob es eine normale
weitere Klasse wire. Horden des Unterreichs fiihrt 6 neue Prestigeklassen ein: Bleicher Meister,
Jinger der Roten Drachen, Vorkdmpfer des Torm, Waffenmeister, Wahrer Wandler und Zwergischer
Verteidiger.

Zauber: Horden des Unterreichs erweitert das Sortiment um 40 neue Zauber. Zu diesen zihlen:
Blitzkugeln, Diirstende Klinge, Dunkelfeuer, Eisdolch, Eiserner Magen und Elektrischer Schlag.

Talente: Horden des Unterreichs erweitert das Sortiment um 31 neue Talente, wie z.B. Armor Skin
Curse Song, Epic Mage Armor, Epic Reputation, Epic Spell Focus, Lasting Inspiration oder

Overwhelming Critical.

Monster: 16 neue Monster finden mit 'Die Horden des Unterreichs' Einzug in Neverwinter Nights.
Zu diesen zdhlen: Bebilith, Betrachter, Drinnen, Gedankenschinder und Mithril Golems.

Epische Stufen: Spielercharakter konnen jetzt bis zur 40. Stufe aufzusteigen.

Musik und Sound: 17 neue Musikstiicke von Jeremy Soule, sowie zusitzliche Stimmensets.

Systemanforderungen:

800 MHz Prozessor (1,3 GHz oder besser empfohlen)

Windows 98se/ME/2000SP2/XP

128 MB RAM (512 empfohlen)

1,5 GB freier Festplattenspeicher

8fach CD-ROM

32 MB Grafikkarte mit T&L Unterstiitzung (64 MB oder hoher empfohlen)
DirectX zertifizierte Soundkarte

DirectX 8.1b (im Produkt enthalten) oder besser



Die Horden des Unterreichs Review

Neverwinter Nights 1 revolutionierte vor anderthalb Jahren das RPG Genre, indem es erstmalig ein
Werkzeugset und einen Spielleitermodus einfiihrte, mit dem Jedermann seine Pen & Paper Module
fiir den heimischen PC umsetzen konnte. BioWare investierte gut die Hélfte ihrer damaligen
Energien in dieses Werkzeugset. Wodurch die eigentliche Einzelspieler-Kampagne des Spiels sehr
litt und bei weitem nicht das Format seines Vorgingers, Baldur's Gate, erlangte. Seitdem ist viel
Zeit vergangen und die Kanadier haben einige Verbesserungen in Punkto Einzelspielerelemente
unternommen. Witch's Wake und das erste Erweiterungsset, 'Der Schatten von Undernzit', waren ein
guter Anfang. Der neueste Spross, 'Die Horden des Unterreichs', ist ein weiter groBartiger Schritt in
diese Richtung, der den Abenteuerfaktor fiir Einzelspieler endlich auf das Niveau der Baldur's Gate
Reihe anhebt.

Das Spiel setzt da an, wo 'Der Schatten von Undernzit' authorte. Thr seid immer noch der einsame
Held, den es zwischenzeitlich jedoch nach Tiefwasser verschlagen hat. Eine mysteriose Dunkelelfin
ist aus dem Unterreich aufgestiegen und leitet einen Angriff auf die Stadt. Zusammen mit euren
alten Bekannten Linu, Dealan, Tomi & Co gelingt es euch, die erste Angriffswelle zuriick zu
schlagen und den Drow durch ihre Tunnel zu folgen. Es beginnt ein Abenteuer, das euch innerhalb
von drei Kapiteln von Tiefwasser iiber das Unterreich bis ins Reich der Ddmonen fiihrt.

Wie einst "Thron des Bhaal' (Baldur's Gate 2-Addon) ist auch 'Die Horden des Unterreichs' fiir
hochstufige Charaktere ausgelegt (die Charakterstufe sollte zu Beginn bei mindestens 15 liegen),
was sich selbstverstindlich in der Geschichte widerspiegelt. Vorbei sind die Zeiten, in denen ihr
gegen Kobolde und anderes niedere Gesocks antreten musstet. Mit Betrachtern,
Gedankenschindern, Dridern, Drow und Baalorfiirsten steigt das Machtgefiihl nach einem
gewonnen Kampf enorm. Beeindruckender als die Monsterhorden ist jedoch die Geschichte selbst,
welche im Gegensatz zu ihren Vorgidngern mit der Zeit nicht nachlésst oder tote Punkte aufweist.
Die stimmungsvollen Zwischensequenzen bringen den Spielverlauf immer wieder im richtigen
Augenblick zum Leben und erinnern so an die guten alten Baldur's Gate Zeiten.

Was das Spielgeschehen an geht, zeigen sich die Horden des Unterreichs sehr gut ausbalanciert. Zu
den aus dhnlichen RPGs bekannten Monsterschlachten und Gegenstandsammeln, gesellt sich eine
gehorige Menge Puzzles und Dungeonerkundung. Jedes der 3 Kapitel vermittelt, sowohl in Bezug
auf den Ort des Geschehens als auf das Gameplay selbst, einen unterschiedlichen Eindruck.
Wihrend der 1. Akt noch in Richtung Dungeoncrawler mit Rétselelementen geht, ist der 2. das
Richtige fiir alle Drizzt Do'Urden Fans. Mit politischen Intrigen, angsteinflo3enden Betrachtern und
irren Illithiden ist die Atmosphire des Unterreichs treffend wie nie eingefangen. Das
AuBlenlidnderszenario des 3. Aktes ist zwar nicht so mitreilend wie Planescape: Torment, kann dank
alter Bekanntschaften und vielen Rétseln aber dennoch iiberzeugen. Alles in allem sind die Horden
des Unterreichs die beste Einzelspielerkampagne fiir Neverwinter Nights 1.

In welcher ihr dieses mal gleich zwei Gefolgsleute (im Gegensatz zu dem einen der Vorginger)
anheuern diirft, die euch mit Rat & Tat zur Seite stehen. Wodurch endlich wieder der Eindruck einer
Abenteurergruppe aufkommt. Sie hat aber sowohl Vor- als auch Nachteile. Denn obwohl die
Schlagkraft im Kampf gerne willkommen ist, habt ihr immer noch nicht die volle Kontrolle iiber die
Mannen. Was bedeutet, dass ihr, wie in den fritheren Spielen, euch von dem Gedanken einer
Monstergruppe durch vorbei schleichen zu entgehen, verabschieden konnt, da ganz bestimmt ein
Anhinger auf sie zu stiirmt. Aber zum Gliick habt ihr, durch den zweiten Helfer, jetzt zumindest



eine groflere Chance, dieses zu iiberleben. Aullerdem fangen zwei Gefolgsleute besser die
Schwéchen eures eigenen Charakters auf.

Welche, Dank der zahlreichen neuen Features des Erweiterungssets, jedoch im Laufe des Spiels
weniger werden sollten. Denn Charaktere konnen jetzt in epische Stufen aufsteigen (Maximum 40.
Stufe) und haben somit Zugriff auf neue epische Talente, welche sie zu Halbgdttern machen. Zudem
gibt es 6 neue Prestigeklassen: Bleicher Meister, Jiinger der Roten Drachen, Vorkdmpfer des Torm,
Waffenmeister, Wahrer Wandler und Zwergischer Verteidiger, 40 neue Zauber, 50 zusitzliche
Talente und 150 Fertigkeiten. Ferner konnen Waftfen ab sofort hergestellt und aufgeriistet werden.
Letzteres diirfte vor allem jenen zu gute kommen, die sich iiber die wenigen magischen Waffen
ihrer bevorzugten Art aufregen. Die Horden gewéhren aullerdem 4 neuen Plattensets Einzug ins
Spiel: Unterreich (Auflen), Drow (Innen), Gedankenschinder Tunnel und Betrachter Tunnel. Was
wie die Vergangenheit zeigte, eines der grolen Mankos war, das die Community beklagte.

Es war kaum anders zu erwarten, dass die Horden des Unterreichs iiber erstklassigen Sound
verfiigen. Jeremy Soule komponierte abermals ehrfurchtgebietende, neue Tracks fiir das Spiel. Die
Sprachausgabe ist im Gegensatz zum Grundspiel ebenfalls erheblich besser geworden. Die Optik
hingegen ist jedoch weiterhin keiner der Top Punkte. Den neuen Charaktermodellen wurden zwar
mehr Polygone spendiert, sie wirken dadurch jedoch noch immer nicht so geschmeidig, wie in
vergleichbaren PC Spielen.

Kreaturen

'Die Horden des Unterreichs' (Hordes of the Underdark) gewihren einer Vielzahl neuer Kreaturen
den Einzug in Neverwinter Nights. Hier ist ein kleiner Auszug.

Mithril Golem

Ein Konstrukt von solcher Macht, dass sich Eisengolems regelméfig um sie versammeln und
rammdosig werden. Dieser Golem wird zunéchst aus Eisen geformt, welches dann von seinem
anspruchsvollem Magieanwender in das nahezu unzerstérbare Metall Mithril verwandelt wird.
Mithril ist definitiv der Champagner der 'Schein-mittelalterlichen' Metalle. Diese Golems sind
unerschwinglich aufwendig zu erschaffen, kommen jedoch mit einer Nachtlampe zum Lesen und
einem eingebautem Feind-Weichmacher daher.



Bebilith

Einzig das Kratzen von hartem Chitin auf Fels signalisiert, dass sich eine der Furcht einflossendsten
Kreaturen der Unterwelt ndhert. Die Bebilith sind riesige, rauberische, spinnenartige Damonen, die
andere Ddmonen jagen. Ihre bevorzugte Beute sind Tanar'ri, aber sie sind nicht wihlerisch. Sie
verfolgen und attackieren Kreaturen aller Art.

Bebilith sehen aus wie unformige Spinnen mit dunkel gefleckten Chitinkdrpern. Thre Vorderbeine
enden in hdsslichen Stacheln, und aus ihren mit Fangzédhnen bewehrten Méulern tropft giftiger
Schleim. Diese hassverzehrten Jager haben die Grofe eines ausgewachsenen Roten Drachens und
sind dafiir bekannt in Gruppen anzugreifen. Die Bebilith greifen jede Kreatur an, die sie zu Gesicht
bekommen. Gewdohnlich suchen sie sich ein Ziel aus, auf das sie ihre Angriffe konzentrieren und
versuchen, den Gegner mit ihren Spinnennetzen von seinen Begleitern zu isolieren.

Betrachter

Der Betrachter ist der Stoff, aus dem Albtraume gewebt sind. Diese Kreatur, die man auch
"Augentyrann" oder "Kugel der vielen Augen" nennt, ist unter Abenteurern als tddlicher Gegner
beriichtigt.

Ein Betrachter ist eine Kugel von etwa 1,80 m Durchmesser, deren Anblick von einem Zentralauge
und einem grof3en, zahnbewehrten Maul gepréigt wird. Auf der Oberseite der Kugel sprie3en auf
Stielen zehn kleinere Augen.

Betrachter sind aggressiv, habgierig und voller Hass. Sie unterdriicken und attackieren andere, wann
immer sie damit durchkommen. Thre Toleranz gegeniiber anderen Volkern ist gleich Null. Sie
hassen alle Kreaturen, die anders als sie sind.



Drinne

Drinnen sind blutriinstige Kreaturen, die in den Tiefen der Erde auf warmbliitige Beute jeder Art
lauern. Diese seltsamen Wesen haben den Kopf und Oberkorper eines Drow, aber die Beine und den
Unterleib einer riesigen Spinne. Drinnen sind die Geschopfe Lolths, der dunklen Géttin der Drow.
Wenn ein Dunkelelf mit iberdurchschnittlichen Fahigkeiten die 6. Stufe erreicht, unterzieht die
Gottin ihn oder sie manchmal einem besonderen Test. Wer diesen nicht besteht, wird zur Drinne.

Da Drinnen beim Test ihrer Gottin versagt haben, werden sie aus ihren heimatlichen
Gemeinschaften ausgestoen. Drow und Drinnen hassen einander leidenschaftlich. Drinnen lassen
selten eine Gelegenheit aus, andere Kreaturen anzugreifen, besonders aus dem Hinterhalt.
Ublicherweise beginnen sie mit einem Sturm von Zaubern. Oft schweben sie dazu auBer Reichweite
des Gegners.

Gedankenschinder

Kein Schild, wie dick es auch sein mag, kann vor ihrem Angriff schiitzen. Kein Schwert, wie scharf
auch immer, kann die Tentakel ihres Gedédchtnisses aufspieBen. Gedankenschinder, auch Illithiden
genannt, sind so heimtiickisch, teuflisch und méchtig, dass alle Bewohner der Tiefe sie fiirchten. Sie
unterwerfen andere ithrem Willen und zerschmettern den Geist ihrer Feinde.

Der Gedankenschinder ist eine seltsame, etwa 1,80 m grof3e Kreatur, die man nur im weitesten
Sinne als humanoid bezeichnen kann. Sein malvenfarbenes Fleisch ist zdh wie Gummi und mit
kiihlem, glinzendem Schleim bedeckt. Der Kopf der Kreatur erinnert an einen Tintenfisch mit vier
Tentakeln. Die aufgequollenen weillen Augen lassen thn noch schrecklicher aussehen. Wenn der
abscheuliche Mund, der dem Maul eine Neunauges dhnelt, nicht grade das Hirn eines lebenden
Opfers aussaugt, tropft aus ithm stdndig 6liger Schleim.

Gedankenschinder sind nicht nur hochintelligent, durch und durch bdse und sadistisch, sondern
auch ausschlieBlich auf ihr eigenes Wohl bedacht. Wenn sich das Kampfesgliick zu Ungunsten der
Kreatur zu wenden droht, flieht sie auf der Stelle. Das Schicksal ihrer Begleiter oder gar Diener ist
ihr dabei vollig gleichgiiltig.



Prestigeklassen

Eines der Features des Erweiterungssets ist die Implementierung von 6 spezialisierten
Prestigeklassen, sowie deren epischen Varianten. Hierbei handelt es sich eigentlich um
Unterklassen, die jeweils auf bestimmten Indikationsregelungen basieren und es dem Charakter
erlauben, zahlreiche Féhigkeiten bei seinem Aufstieg zu erlangen.

Bleicher Meister (Pale Master)

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

Trefferwiirfel: W6
Fertigkeiten: Der Bleiche Meister erhilt keinerlei zusétzliche Fertigkeiten.
Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

Um zu einem Bleichen Meister zu werden, muss der Charakter folgende Voraussetzungen erfiillen:
Arkane Zauber wirken: 3. Grad oder hoher.
Gesinnung: Jede beliebige nicht gute Gesinnung.

Hexenmeister und Magier konnen zu michtigen Bleichen Meistern werden. Sie opfern einen Teil
threr magischen Fahigkeiten, um zu stdrkeren Nahkdmpfern zu werden.



Epischer Bleicher Meister

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

Trefferwiirfel: W6

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

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

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

Jiinger der Roten Drachen (Red Dragon Disciple)

Man sagt, dass die magischen Krifte der Hexenmeister daher kommen, weil irgendwann das Blut
eines Drachen zum Teil ihrer Blutlinie wurde. Jiinger der Roten Drachen sind jene Hexenmeister
und Barden, die ihre magischen Krifte als Katalysator nutzen, um das Drachenblut der Roten
Drachen, das in ihren Adern flieft, zu entfesseln und seine Krifte vollstindig zu nutzen. Viele
dieser fahigen Magieanwender ziehen auf Abenteuer aus, um noch mehr iiber ihr drakonisches Erbe
herauszufinden. Oft zieht es sie zu Gegenden hin, die dafiir bekannt sind, dass sich dort Drachen
aufhalten.
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Trefferwiirfel: W6; Speziell
Fertigkeiten: Ein Jiinger der Roten Drachen erhélt keine zusitzlichen Fertigkeiten.
Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

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

Klasse: Hexenmeister oder Barde

Fertigkeiten: 8 Fertigkeitsringe auf Sagenkunde

Nur Hexenmeister oder Barden konnen zum Jiinger der Roten Drachen werden. Angehorige beider
Klassen eignen sich fiir die Prestigeklasse gleichermal3en.

Epischer Jiinger der Roten Drachen

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

Trefferwiirfel: W12

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Jiinger der Roten Drachen erhélt alle vier Stufen ein Bonustalent.
Bonustalente fiir den epischen Jiinger der Roten Drachen: Automatisch gestenlos zaubern,
Automatisch Lautlos zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Epische Abhirtung, Epische
Durchschlagende Zauber, Epische Kampfstarke, Epischer Ruf, Epischer Zauberfokus,
Riistungshaut, Schadensreduzierung, Verbessertes Im Kampf zaubern.
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Vorkimpfer des Torm (Champion of Torm)

Vorkdmpfer des Torm sind méchtige Krieger, die sich Torms Sache verschreiben. Sie verteidigen
heilige Stétten, zerstoren Feinde der Kirche und toten mythische Bestien.

Trefferwiirfel: W10

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

Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

Um zu einem Vorkdmpfer des Torm zu werden, muss ein Charakter folgende Voraussetzungen
erfiillen:

Grund-Angriffsbonus: +7
Talente: Waffenfokus mit einer Nahkampfwaffe

Gesinnung: Eine beliebige, nicht bose Gesinnung
Paladine, die zum Vorkdmpfer des Torm werden, kdnnen auch von etlichen Fihigkeiten eines

Kéampfers profitieren. Auf der anderen Seite konnen Kdmpfer dhnliche Fahigkeiten wie ein Paladin
erlangen, wenn sie zu einem Vorkédmpfer des Torm werden.
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Epischer Vorkimpfer des Torm

Torm fiihrt den epischen Vorkdmpfer des Torm mit sicherer Hand durch sein Leben. Der epische
Vorkdmpfer des Torm hat sich {iber die Reihen der normalen Krieger des Torm hinausgearbeitet und
ist zur wahren Personifizierung von Torms Macht geworden.

Trefferwiirfel: W10

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Vorkdmpfer des Torm erhélt alle vier Stufen ein Bonustalent.
Bonustalente fiir den epischen Vorkédmpfer des Torm: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch
Lautlos zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Epische Abhartung, Epische Durchschlagende
Zauber, Epische Kampfstirke, Epischer Waffenfokus, Planares Vertreiben, Riistungshaut,
Schadensreduzierung, Uberlegene Initiative, Uberwiltigender Kritischer Treffer, Verbesserte
Weisheit, Verbesserter Betdaubender Schlag, Verbesserter Wirbelwindangriff, Verbessertes Im Kampf
zaubern, Vernichtender Kritischer Treffer, Zauberfokus.
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Waffenmeister (Weapon Master)

Der Waftenmeister strebt nach Perfektion im Umgang mit einer bestimmten Nahkampfwafte. Er
will eins mit dieser Waffe werden und sie so einsetzen, als wire sie eine natiirliche Verldngerung
seines Korpers.

Trefferwiirfel: W10
Fertigkeiten: Der Waffenmeister erhilt keine zusétzlichen Fertigkeiten.
Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

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

Talente: Waffenfokus fiir eine Nahkampfwaffe, Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive
Kampfweise, Téanzelnder Angriff und Wirbelwindangrift.

Fertigkeiten: 4 Fertigkeitsrange auf Einschiichtern

Kéampfer konnen zu vorziiglichen Waffenmeistern werden. Der Waffenmeister bendtigt zahlreiche

Talente als Voraussetzung. Thr Charakter muss daher mindestens tiber Geschicklichkeit 13 und
Intelligenz 13 verfiigen.
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Epischer Waffenmeister

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

Trefferwiirfel: W10

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

Bonustalente: Der epische Waftfenmeister erhélt alle drei Stufen ein Bonustalent.

Bonustalente fiir den epischen Waffenmeister: Atemberaubende Geschwindigkeit, Epische
Abhirtung, Epische Kampfstarke, Epischer Waffenfokus, Riistungshaut, Schadensreduzierung,
Uberlegene Initiative, Uberwiltigender Kritischer Treffer, Verbesserter Wirbelwindangriff,
Vernichtender Kritischer Treffer.

Wahrer Wandler (Shifter)
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Ein Wahrer Wandler hat keine ihm eigene Gestalt mehr. Stattdessen nimmt der Wahre Wandler stets
jene Gestalt an, die ihm zu einem bestimmten Zeitpunkt am Besten dienlich ist. Wihrend andere
Wesen sich bei ihrem Selbstverstindnis auf ihr Aussehen und ihre Gestalt stiitzen, kommt der
Wahre Wandler gerade durch seine sich stets dndernde Gestalt seinem wahren Ich niher. Fiir die
Wahren Wandler ist es eine Notwendigkeit, dass ihr Selbstverstindnis auf der Natur ihrer Seelen
und nicht auf ihrem Aussehen beruht, denn sie sind das Einzige, was an ihnen konstant bleibt. Die
grof3e innere Stérke ihrer Seele ermdglicht es ihnen, stets in neuer Gestalt aufzutreten und doch
ganz sie selbst zu bleiben.

Trefferwiirfel: W8
Fertigkeiten: Der Wahre Wandler erhélt keine zusitzlichen Fertigkeiten.
Fertigkeitspunkte: 4 + IN-Modifikator

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

Zauber wirken: Zauber des 3. Grades oder hoher.

Alternative Gestalt: Muss iiber die natiirliche Fahigkeit verfligen, eine alternative Gestalt
anzunehmen (wie beispielsweise die Fahigkeit Tiergestalt des Druiden).

In Neverwinter Nights konnen nur Druiden Wahre Wandler werden.

Epischer Wahrer Wandler

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

Trefferwiirfel: W8

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 4 + IN-Modifikator

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

Bonustalente fiir den epischen Wahren Wandler: Automatisch Gestenlos zaubern, Automatisch
Lautlos zaubern, Automatisch Schnell zaubern, Drachengestalt, Energieresistenz, Epische
Durchschlagende Zauber, Epischer Zauberfokus, Externargestalt, Konstruktgestalt, Untotengestalt,
Verbesserte Weisheit, Verbessertes Im Kampf zaubern.
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Zwergischer Verteidiger (Dwarven Defender)

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

Trefferwiirfel: W12

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

Fertigkeitspunkte: 2 + IN-Modifikator

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

Volk: Zwerg

Grund-Angriffsbonus: +7

Talente: Abhdrtung, Ausweichen

Gesinnung: Beliebige, rechtschaffene Gesinnung

Ein zwergischer Kdmpfer kann zu einem duferst méchtigen Zwergischen Verteidiger werden.

Denken Sie daran, dass Thr Charakter {iber Geschicklichkeit 13 verfiigen muss, damit er das Talent
Ausweichen erlernen kann, das eine der Voraussetzungen darstellt.
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Epischer Zwergischer Verteidiger

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

Trefferwiirfel: W12

Fertigkeitspunkte beim Stufenaufstieg: 2 + IN-Modifikator

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

Eure Reise fiihrt euch vom Handelshafen Tiefwasser bis in die dunklen Gefilde des Unterreichs.

Tiefwasser

Tiefwasser stellt die wichtigste kosmopolitische Macht an der Schwertkiiste dar und wird von vielen
Personen als die "Stadt der Pracht" bezeichnet. Die Stadt ist ein wichtiges Zentrum fiir Handel und
Forschung und liegt direkt an einem vorziiglichen Hafen. Fiir die Biirger der Stadt geht das Leben
seinen gewohnten Gang. Doch in dem riesigen Gewdlbe, das unter der Stadt liegt und als der
"Unterberg" bezeichnet wird, regt sich etwas. Auf Tiefwasser kommt eine der grof3ten Krisen in
seiner langen Geschichte zu. Alles, was einst sicher unter der Stadt eingesperrt war, ist drauf und
dran, in die Stadt vorzudringen. Drow, Betrachter und die gefiirchteten Gedankenschinder setzen
der Stadt zu.

Der Unterberg

Der verriickte Magier Halaster Schwarzmantel hat tausende Tunnel unter Tiefwasser errichtet und
so ein merkwiirdiges und duBerst gefdhrliches Labyrinth geschaffen. Dort hat er seine Schétze, die
Ergebnisse seiner verriickten Experimente und seine Vorrite verstaut. Halaster unterwarf méchtige
Kreaturen seinem Willen und besiedelte mit ihnen das sich stindig 4ndernde Labyrinth. Nur wenige
Abenteurer, die sich in den Unterberg vor gewagt haben, sind zuriickgekehrt, um von ihren
Erlebnissen zu erzéhlen. Jenen, denen es gelungen ist, sollte man Respekt zollen.
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Das Unterreich

Ganze Gesellschaften existieren unter der Oberfliche der Welt. Imperien entstehen und zerfallen,
ohne dass ihre Existenz iiberhaupt an die Oberflichenwelt dringen wiirde. Die grausamsten
Herrscher des Unterreichs sind die Drow. Diese gedchteten Vettern der Elfen haben majestétische
Stitten im lichtlosen Unterreich errichtet. Doch in dieser Welt der Finsternis hausen auch Kreaturen,
die noch viel gefahrlicher und widerwértiger als die Dunkelelfen sind. Sie haben sich zwischen den
besiedelten und zivilisierten Gegenden des Unterreichs ihre Nische gesucht.
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Neverwinter Nights 1 — Addon 2 — Komplettlosung Horden des

Unterreichs

Komplettlosung Kapitel 1

Abenteuervorbereitungen

Personen:

1 Notunterkunft

Orte:

1 Euer Zimmer (Startpunkt)
2 Ausriistungsraum

3 Private Quartiere

4 Tanarell & Cyphus

Wiéhrend der Traum noch immer durch euren Kopf geistert, hort ihr ein Gerdusch aus einer Ecke
des Raumes <1>. Wo ihr gestern Abend eure Schitze von zahlreichen Abenteuern verstaut habt,
steht nun ein Drow, der emsig damit beschiftigt ist, einen Zauber zu wirken. Im nichsten
Augenblick 16sen sich all eure Habseligkeiten in Luft auf. Die schlanke Gestalt wendet sich euch
Zu...

Zeigt ihm, dass ihr keine leichte Beute seid, auch wenn ihr derzeit wenig anzuziehen habt. Stiirzt

euch auf ihn, sofern ihr ein Kédmpfer seit. Oder ruft euren Vertrauten herbei und lasst ihn die Arbeit
erledigen, falls ihr ein Zauberkundiger seit. Sobald der Dunkelelf unter der Last seiner Wunden
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zusammengebrochen ist, kommt Tamsil, die Tochter des Schankwirts, ins Zimmer gerannt. Sie ist
von der Leiche sichtlich liberrascht, erholt sich jedoch in windeseile von dem Schock. Schnell
erfahrt ihr, dass dieser Drow nicht der einzige ist. Uberall in der Stadt sind Dunkelelfen und -zwerge
aufgetaucht und pliindern und téten alles, was ihnen in die Quere kommt. Tamsil rét euch, in den
nahegelegenen Raum <2> zu gehen und euch fiir einen Kampf zu wappnen. Denn ihr Vater Durnan
mdchte, dass ihr vorbereitet seit, wenn etwas Unvorhergesehenes eintritt. Bevor sie euch alleine
lasst, bittet sie euch noch, baldmdglichst mit ihm (Durnan) zu reden. Tut wie euch geheiflen und
rlistet euch im Nebenraum <2> mit allem aus, was ihr benétigt.

Zwei weitere Rdume dieser Etage sind verschlossen. Sie enthalten keine wertvollen Gegensténde.
Wenn ihr der Versuchung, die Tiiren einzuschlagen, jedoch nicht widerstehen konnt, tut euch keinen
Zwang an. Sprecht mit Tanarell im letzten Raum der Etage <4>. Er plaudert {iber seine
Paladinerfahrungen in Unterberg. Ihr erhaltet eine kleinen Erfahrungspunktebonus, wenn es euch
gelingt etwas von seinem Stolz wieder herzustellen. Cyphus kann euch etwas tiber die kiirzlichen
Ereignisse erzdhlen, weil} aber nichts wirklich Wichtiges zu berichten. Verlasst die Etage iiber die
Treppe im Norden [1].

Notunterkunft
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Viele Leute haben sich hier versammelt und tauschen ihre schlechten Erfahrungen der letzten Zeit
aus. Gleich rechts vom Eingang, trefft ihr auf eine Druidin, welche durch einen Besucher des
Waldes verunsichert wurde. Seid ihr gewillt, ihrer ganzen Geschichte zu lauschen, so wirkt sie einen
Barenstirke Zauber auf euch. Steht euch eher die Lust nach etwas amiisanten, dann unterhaltet euch
mit Drezzy, dem Zwerg auf der anderen Seite des Raumes. Die restlichen Anwesenden unterhalten
sich lieber mit sich selbst, als mit euch. Verlasst den Raum {iber die andere Tiir.

Die Schankstube

Orte:

1 Notunterkunft
2 Tiefwasser

3 Brunnenraum

Durnan ruft euch und alle anderen Abenteurer in der Schankstube zusammen. Seine Einweisung
erstreckt sich iiber die Angriffe auf Tiefwasser und deren Einddmmung. Die Taverne zum
géhnenden Schlund tragt nicht umsonst diesen Namen. Denn sie ist bereits seit Urzeiten der Zugang
zum Unterberg. Bevor Durnan seinen Bericht {iber das Dungeon abschlieen kann, stiirmen
Dunkelelfen die Stube. Sie scheinen keineswegs an Konversation interessiert zu sein und beginnen
augenblicklich damit, tédliche Zauber gegen die Anwesenden zu schleudern. Bietet ihnen Einhalt.

Sind die diisteren Gestalten ausgeschaltet, entflieht die Masse aus dem Raum in den Keller, welcher

diese hervor brachte. Da der Ausgang zur Stadt [2], auf Grund der neuerlichen Probleme, versperrt
ist, bleibt euch nur die Mdglichkeit den anderen zu folgen [3].
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Brunnenraum

Orte:

1 Schankstube
Personen:

1 Durnan

2 Thesta
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Bevor sich eine Verschnaufpause einstellt, erhebt sich ein Betrachter hinter Durnan aus den Tiefen
des Unterbergs <1>. Von seinem Angriff iiberrascht bricht Durnan zusammen. Die euch bekannte
Heldentruppe (Daelan, Linu, Tomi und Sharwyn) stiirmt sofort den Brunnen hinunter, um es mit
den Bestien aufzunehmen. Bevor ihr es ihnen gleich tut, gibt es jedoch noch andere Orte zu
erkunden und Leute zu treffen.

Die Weille Thesta <2> ist eine Sune Priesterin, die, wie sollte es auch anders sein, geckommen ist um
den Verletzten zu helfen. Sie verkauft aber ebenso zahlreiche Ausriistungsgegensténde.
Gnédigerweise gibt sie euch einen Zauberstab der Auferstehung, um die gefallenen Helden zu
heilen, denen ihr auf eurem Abenteuer begegnen werdet. Im Laufe eurer kommenden Abenteuer
konnt ihr jederzeit hierher zuriickkehren und Thesta um Heilung bitten.

Sobald ihr erneut mit Durnan sprecht, steht es euch frei die Taverne zu verlassen, was ihr ruhigen
Gewissens tun konnt. Begebt euch zuriick zum Schankraum [1] und sagt dort Grayban, dass ihr von
Durnan die Erlaubnis habt, die Taverne zu verlassen.

Relikt des Seelenféngers:
In eurem Inventar diirfte sich das Relikt des Seelenfangers befinden. Hierbei handelt es sich um

einen sehr méchtigen Teleportationsgegenstand. Anders als in der Kampagne des Grundspiels,
konnt ihr den Teleportationspunkt (oder sogar mehrere) selbst festlegen. Um das Relikt an einen
Punkt zu binden, benétigt ihr jedoch einen Schurkenstein. Wird dieser einmal eingesetzt, ist er
unwiderruflich weg. Thr erhaltet ihn nicht zuriick, wenn ihr den Bindungspunkt aus der
Teleportationsliste 16scht. Wahlt eure Punkte also gut! In gleicher Weise konnt ihr diese Punkte
verwenden, um zu respawnen. Ich schlage daher vor, euch an den Brunnenraum zu binden.
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Tiefwasser

Personen:

1 Magiergeschaft

2 Zum gihnenden Schlund
3 Schmied

Orte:
1 Duergar Handgemenge

AuBerhalb der Taverne [2] zeichnet sich ein Kampf ab. Im Norden, in der Ndhe des Wassers <1>,
konnt ihr 4 Duergar ausmachen. Sie scheinen die Taverne zu beobachten und so ist es wenig
verwunderlich, dass sie euch angreifen, sobald ihr euch davon entfernt. Je nachdem wie gut ihr im
Kampf seid, solltet ihr versuchen, sie auseinander zu treiben bzw. die Kdmpfer von dem Magier und
Kleriker weg zu locken. Wenn ihr sie bezwungen habt, wird es Zeit fiir einen Stadtrundgang. In den
beiden Geschéften konnt ihr fiir gutes Geld niitzliche Gegenstinde ergattern. Mit etwas Geschick
beim Taschendiebstahl konnt ihr die Héndler auch um den einen oder anderen magischen
Gegenstand erleic