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Kellerausbau leicht gemacht

Neverwinter Nights
Aurora-Editor

Das konnen Sie auch: Mit unserem Tutorial klicken Sie fix einen monster-

verseuchten Level zusammen - ganz ohne Programierkenntnisse.

S eit Jahren hat die RPG-Gemeinde da-
rauf gewartet: ein Computer-Rollen-
spiel, das dem Spieler erlaubt, selbst Aben-
teuer zu basteln. Zusitzlich gibt’s die Mog-
lichkeit, in den eigenen Levels als Spiellei-
ter Kameraden zu traktieren. Wir zeigen
Thnen, wie Sie Ihre Ideen mit dem bei Ne-
verwinter Nights enthaltenen Aurora-
Werkzeugset in die Realitit umsetzen.

Der Modul-Assistent

Wie fange ich an?

SCHRITT 1: Sie erreichen das Aurora-Werk-
zeugset iiber den entsprechenden Eintrag
im Hauptmenii des Spiels. Beim ersten
Start erwartet Sie ein Dialogfeld zum Er-
stellen eines neuen Moduls. Geben Sie ei-
nen passenden Namen fiir Thre kiinftige
Welt (ein Modul umfasst fiir gewShnlich
mehr als eine Karte) an, und bestitigen Sie
die Eingabe. Jetzt meldet sich der Gebiets-
assistent, mit dem Sie Ihren ersten Dun-
geon erschaffen kénnen.

Namen und Grafiken

SCHRITT 2: Denken Sie sich einen plausi-
blen Namen fiir Thre erste Karte aus.
Auflerdem miissen Sie sich fiir ein Plat-

Gebiets-Assistent

Name und Plattenset

Bitte benennen Sie das Gebiet und wahlen Sie ein Plattenset

Name Das Namenlose Verlies

Abwasserkanale

Plattenset

C
.

Schritt 2: Wir wahlen das Gewdlbe-Plattenset.

Abbrechen
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tenset entscheiden. Fiir unser Beispiel be-
nutzen wir das »Gewdlbe«-Set.

Wie grof3 soll der Keller sein?
SCHRITT 3: Als Nichstes fragt das Pro-
gramm nach der Gebietsgrofle. Der Editor
gibt vier StandardgrofRen vor (2x2, 4x4,
8x8, 16x106). Ein Gebiet muss jedoch nicht
immer quadratisch sein, es kann jede be-
liebige Grofe von 1x1 bis 32x32 einneh-
men. Eine Platte (Tile) entspricht zehn
Quadratmetern. Wir wihlen 16x16, damit
unsere Helden fiir den Anfang einiges zu
erkunden haben. Driicken Sie zum
Weitermachen »Weiter« und »Beenden«.

Ich will es doch kleiner haben!

SCHRITT 4: Die GroRe eines Gebietes diir-
fen Sie jederzeit verandern. Wihlen Sie hier-
zuim »Bearbeiten«-Menii den Punkt »Ge-
bietsgr6fe dndern«, und geben Sie die neu-
en Werte an. Vorsicht: Reihen werden im-
mer von unten weggenommen oder dort an-
gefligt. Spalten entstehen und verschwin-
den immer rechts. Ungliicklicherweise gibt
es in der aktuellen Version keinen Weg,
links oder oben Platten anzuhingen.

Von jetzt an steht Thnen das komplet-
te Werkzeugset zur Verfiigung. Um damit
arbeiten zu konnen, sollten Sie sich zu-
nichst mit der Benutzeroberfliche und
den Meniis vertraut machen.

Schritt 5: Aufgerdumte Meniis erleichtern die Arbeit.
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Wo ist das Werkzeug?

SCHRITT 5: Am oberen Bildschirmrand be-
finden sich das Hauptmenti und die An-
sichtenleiste (A). Der linke Teil (B) zeigt
die Inhalte Thres Moduls. Rechts liegen die
Werkzeugleiste (D) und die dazugehorige
Auswahlpalette. Der grofe Bereich in der
Mitte zeigt Thr Werk (C). Die Statusleiste
(E) liefert Daten tiber das aktuelle Objekt.

Grundsteinlegung

Wie gestalte ich den Boden?

SCHRITT 6: In der Werkzeugleiste (D) ist
die Gelindepalette geofinet. Driicken Sie
auf den Plus-Button vor den drei Kate-
gorien (Ausstattung, Gelinde, Gruppen),
dann sehen Sie die 36 Plattentypen des
Gewdlbe-Grafiksets. Die acht grundlegen-
den Bodenarten befinden sich in der Mitte
der Gelinde-Palette. Nehmen Sie den »Bo-
den«-Pinsel, und malen Sie einige Riume
in das Gebiet. Wenn Sie die Gelidndetypen
durcheinander mischen, passt das Werk-
zeugset Uberginge automatisch an. Sollte
eine Platte eine andere mal nicht von
selbst ersetzen (etwa, wenn Sie versuchen,

einen Zaun tiber Lava zu verlegen), dann

Schritt 6: Pflastersteine und Lava schmiicken den
Level, den Sie gleich betreten kdnnen.
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miissen Sie erneut das »Boden«-Gelinde
zu Hilfe nehmen und den Terraintyp von
Hand zuriickverwandeln.

Was sind Gruppen?
SCHRITT 7: Die Handhabung von Gruppen
verlduft ebenso wie die Ausstattung mit
einzelnen Bodenplatten. Gruppen decken
2x2 oder 1x2 Felder ab. Sie kénnen die
Ausrichtung verindern, indem Sie den
rechten Mausknopf driicken, bevor Sie das
Bauteil mit der linken Maustaste ablegen.

Und wenn ich einen Fehler mache?

SCHRITT 8: Falsch oder aus Ver-
ﬁ sehen platzierte Objekte 16-
schen Sie, indem Sie das Teil
anklicken und dann die [DELETE -Taste drii-
cken. Ein Blick ins Vorschaufenster
schiitzt jedoch frithzeitig vor Fehlern.

Kameraansicht andern

Wie behalte ich den Uberblick?

SCHRITT 9: Zur Steuerung der Kamera gibt
es drei recht komfortable Méglichkeiten:
die Buttonleiste am unteren Bildschirm-
rand, den Nummernblock an der Tastatur,
und die Maus in Zusammenarbeit mit der
(CTRL]-Taste der Tastatur.

Kamerasteuerung

ﬁ'}\ o ‘ ZOOMEN: Mit dem Mausrad
——* ™| konnen Sie die Karte zoomen.
+/und (- erfiillen die gleiche Funktion.
die [CTRL-Taste und den linken Maus-
knopf gedriickt halten, steuern Sie durch
Bewegung der Maus die Kamera. Alter-
nativ fithren die Tasten (8], (4], (6] und (2

zum gleichen Ergebnis.
> < AY ROTIEREN: Halten Sie gleich-
zeitig die (CTRL-Taste und den rechten Maus-
knopf gedriickt, kénnen Sie die Kamera dre-
hen und kippen (Alternative: Tasten [ 1],2],
7] und [9] am Nummernblock).
REORIENTIEREN: Der »Neu aus-
ey richten«-Knopf oder die Taste
5] am Nummerblock setzt die
Kamera in die Ausgangsposition zuriick.

Darstellungsoptionen

Im Umgebungsmeni finden Sie eine Rei-
he von Einstellungsmaglichkeiten, welche
die Darstellung des Gebietes verindern
und Thnen so die Arbeit erleichtern.
AKTUALISIEREN: Aktualisiert Lichtquellen.
RASTER ANZEIGEN: Schaltet das rote Orien-
tierungsraster ein und aus.

SCHATTEN ANZEIGEN: Schaltet realistische
Schatten ein und aus (ohne ist schneller).

NEBEL: Schaltet Nebel ein und aus. Zum
Editieren lieber ausblenden.
GEBIETSBELEUCHTUNG VERWENDEN: Wih-
rend des Bauens eher hinderlich, liefert die-
ser Knopf besonders bei bunten Lampen ei-
nen schonen Eindruck vom fertigen Level.

Los gehts!

Teuflischer Innenarchitekt

SCHRITT 10: Nachdem Sie sich mit der
Steuerung vertraut gemacht und die Bau-
steinpalette erkundet haben, kénnen Sie
mit der eigentlichen Arbeit beginnen. Da

k : fre N

Schritt 10: Auf dieser Plattform liegt spater ein wichti-
ger Gegenstand fiir den Helden.

unser Ziel ein teuflisches Verlies ist,
kommt in die stliche Kartenhilfte ein
grofler Lavasee mit einigen Inseln, wo spi-
ter Feuermonster wohnen. Im Westen lie-
gen dagegen zahlreiche Rdume und Korri-
dore. Verteilen Sie ruhig einige »grofe Tii-
ren«in den Korridoren sowie »Zauntore«
in den Hallen. Zur Abwechslung kann in
ein oder zwei Riumen eine Plattform
nicht schaden. »Plattform 1« wird etwa
spiter als Ablagestelle fiir einen magi-
schen Gegenstand dienen. »Mauerab-
schnitt 2« sollte in einem durch eine Tiir
abgetrennten Raum liegen. Spiter wohnt
dort der Endgegner. Zu guter Letzt plazie-
ren Sie noch zwei Tiiren (Ausgang 1 oder
2, am besten an den gegeniiberliegenden
Enden des Dungeons).

Wo steht der Held?

SCHRITT 11: Was nun noch fehlt,
@ ist der Startpunkt. Der sollte in
einem der Hauptrdume liegen.
Wenn ein Standort gefunden ist, kénnen
Sie seine Ausrichtung (die der Blickrich-
tung des Spielers entspricht) mit gehalte-
ner Umschalttaste und der rechten Maus-
taste verdndern. Zeit fiir einen Rundgang:
Speichern Sie das Modul ab, beenden Sie
das Werkzeugset, und starten Sie das ei-
gentliche Spiel. Wenn Sie »Neu«und an-
schliefend »Andere Module ...« auswih-
len, gelangen Sie zu Threm Modul.
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Heller Dungeon

Brauche ich Lampen?

SCHRITT 12: Damit unser Verlies

richtig teuflisch aussieht, muss

natiirlich die Beleuchtung stim-
men. Wahlen Sie aus dem »Bearbeiten«-
Menii die Gebietseigenschaften aus, und
Klicken Sie auf »Visuell«. Hier gibt es eine
Reihe vorgefertigter Wetter- bzw. Beleuch-
tungsszenarios. Wihlen Sie zunichst ein
passendes aus, etwa »Innen bdse«, und
driicken Sie auf »Umgebung anpassen«.
Es offnet sich ein Fenster mit Umge-
bungsoptionen. Da unser Gebiet nichtan
der frischen Luft liegt, ist bereits die Option
»immer Nacht« ausgewihlt. Die »Mond-
Hintergrundfarbe« definiert die Farbe des
reflektierten Lichts. Fiir ein normales
Waldstiick wire zum Beispiel ein dunkles
Griin ideal, fiir unseren Dungeon bleiben
wir jedoch bei Schwarz. »Mond Diffuse-
Farbe« ist das Licht, das der Mond selbst
abstrahlt. Weifd wiirde den Eindruck eines
Vollmondes erwecken. Fiir die Lichtver-
hiltnisse des Gewdlbes ist ein leicht dunk-
ler Rot-Ton aber passender. Passen Sie bei
der Manipulation der Lichtwerte gut auf,
sonst steht der Held spiter im Dunkeln. Ei-
nen »Zuriick«-Button gibt’s nicht.

(r=—— -
Tag-/NachtZyklus O Tagund Nacht sbwechssin
QO Immer Tag
@ Immer Nacht
T I
. ............... i
O
Mond - Hintergrundfarbe: .
Mond - diffuse Farbe .
Mond - Nebelmenge Min.
Mond - Nebelfarbe .
Mond - Schatten an o
S ! |
Schattendichte 40 =
—
{ . ]
E
=1
Bestiligen | oK Abbrechen J
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Schritt 12: Hier definieren Sie die Lichtverhaltnisse.

Nebel im Keller?

SCHRITT 13: Gleich darunter be-
B finden sich die Einstellungen

fiir den Nebel. Ein mittlerer ro-
ter Farbton versetzt Sie in Hollenstim-
mung. Die Intensitit des Nebels stellen
Sie mit dem Regler auf die zweite Stufe.
Das reicht bei einem hellen oder mittleren
Rot gerade noch aus, um Gegner zu er-
kennen. Auf das Wetter haben Sie bei
Innenrdumen keinen Zugriff. Wenn Sie
das Fenster mit »OK« bestitigen und in
der Gebietsansicht die Beleuchtung und
den Nebel per Knopfdruck einschalten, se-
hen Sie die Friichte Threr Arbeit.

O



Licht aus, Spot an!

SCHRITT 14: Wichtige Objekte, etwa die vor-
hin gesetzte Plattform fiir unseren beson-
deren Gegenstand, sollten Sie zusitzlich
beleuchten. Das hilft bei der Orientierung.
Klicken Sie die Plattform auf der Karte an

Schritt 14: Einzelne Lichter betonen besondere Stellen.

(es sollte sich jetzt ein blauer Gitterrahmen
darum bilden), und wihlen Sie tiber den
rechten Mausknopf die Platten-Eigen-
schaften aus. Hier kénnen Sie Lichtquel-
len und Farben setzen. Als »Hauptlicht 1«
passt ein mittlerer Farbton, wihrend
»Hauptlicht 2« und »Lichtquelle« etwas
heller sein diirfen. Der Atmosphire zulie-
be sollten Sie bei etwas Rotlichem bleiben.

Platzierbare Objekte

Warum ist mein Dungeon so leer?

SCHRITT 15: Ein gruseliges Ge-
‘9 linde zu malen ist nur die hal-
be Arbeit. Damit das Gebiet re-

alistisch wirkt, braucht es passende Mobel
und Gegenstinde. Wihlen Sie in der
Werkzeugleiste »Platzierbare Objekte plat-
zieren«aus. Jetzt reichern Sie das Szenario
mit Bauteilen aus dem Menii an. Fackeln
und Siulen etwa passen gut. Leichen so-
wie Skelette verleihen der Szenerie die ge-
wiinschte Schaurigkeit. Die soeben be-
leuchtete Plattform sollten Sie mit einem

Podest aus der »Verschiedenes«-Sparte
ausstatten. Wieder konnen Sie die Objek-
te nach dem Platzieren mit gedriickter
Umschalt- und rechter Maustaste rotieren.

Wo sind die Reichtiimer?
SCHRITT 16: Jetzt fehlen noch Schitze —
schlieflich erwarten Abenteurer eine Be-
lohnung. Die »Behilter und Hebel«-Palet-
te enthilt zahlreiche Kisten, Truhen und
Beutesicke. Jedes dieser Objekte hat be-
reits einen Inhalt, der durch einen Zufalls-
generator beim Offnen oder Zerstéren er-
stellt wird. Das jeweils erste Objekt des
Typs hat den geringsten Wert und das letz-
te den hochsten. Verteilen Sie einige Tru-
hen und Kisten. Wenn Sie etwas Be-
stimmtes in eine Truhe legen wollen,

miissen Sie das von Hand erledigen. Drii-
cken Sie dazu mit der rechten Maustaste
auf die Kiste, und wihlen Sie »Eigenschaf-
ten«. Klicken Sie anschliefend auf den
»Gepick«-Knopf, worauthin Sie im In-
haltsverzeichnis landen. Ein oder zwei
wertvolle Gegenstinde aus der Liste kom-
men per »Drag & Drop« in das Inhaltsfen-
ster (linke Hilfte) der Kiste.

Feindkontakt

Wo kommen die kleinen Monster her?

SCHRITT 17: Das Neverwinter-Aurora-
Werkzeugset bietet zwei Varianten fiir
Gegner: vordefinierte Kreaturen und ska-
lierbare Begegnungen. Vordefinierte Kre-
aturen sind ideal, wenn Thnen ein be-
stimmter Kampf (etwa mit einem Endgeg-
ner) vorschwebt. Wenn es jedoch darum
geht, schnell und einfach an die Abenteu-
rer angepasste Monsterhorden zu erzeu-
gen, ist eine Begegnung besser. Diese be-
steht aus zwei Teilen: einem »Ausléser«
und einem »Platzierungspunkt«. Wenn
ein Spieler auf den Ausldser tritt, erschei-
nen Gegner aus der von Thnen gewihlten
Liste an den Platzierungspunkten.

Begegnungen

nur fiir eine bestimmte Level-Bandbreite
geeignet ist. Eine Allround-Begegnung
miisste alle Widersacher vom kleinen Go-
blin bis zu einem alten roten Drachen ent-
halten. Fiir den Augenblick gehen wir da-
von aus, dass die Spieler die offizielle
Kampagne bereits gespielt und schon ein
paar Stufen gewonnen haben. Suchen Sie
die »Mechanischen Golems« aus der Pa-
lette, und fangen Sie an, die Ausléserfli-
che aufzumalen. Setzen Sie die Eckpunk-
te, und vollfithren Sie beim letzten Punkt
einen Doppelklick. Was noch fehlt, sind
die Platzierungspunkte. Driicken Sie
innerhalb des Hauptfensters die rechte
Maustaste, und wihlen Sie »Platzierungs-
punkt hinzufiigen«. Ein Pfeil markiert die
Stelle, an der die Gegner lauern. Platzieren
Sie die Punkte moglichst weit im Hinter-
grund oder hinter einer Ecke.

Die richtige Gegnerwahl
SCHRITT 20: Weiter geht es mit den Ele-
mentaren (Elementare, Stark). Auf der In-
sel konnten Sie den Ausloser, an der Brii-
cke die Platzierungspunkte setzen. Drii-
cken Sie innerhalb der Ausléserfliche den
rechten Mausknopf, und wihlen Sie »Fi-

(" beaconunas Eioenschatten
[P —

Wohin stelle ich Monsterhorden?

SCHRITT 18: Fiir unseren Test-

Dungeon schlagen wir drei

Gegnergruppen vor: In der In-
selgegend konnten einige Feuerelementa-
re hausen. Die von der Lava abgelegene
Plattform scheint eher fiir Konstrukte oder
Golems geeignet. Im restlichen Gewdlbe
treiben Feuerriesen ihr Unwesen.

Wie lose ich den Angriff aus?
SCHRITT 19: Beginnen Sie mit den Go-
lems. Klicken Sie das »Begegnungen plat-
zieren«-Icon in der Werkzeugleiste an,
und wihlen Sie die »normale« Palette aus.
Die Paletten sind nach Schwierigkeitsgra-
den sortiert, da sie unterschiedliche Geg-
nertypen enthalten und jede Gegnerart

Schritt 19: Pfeile markieren Monster-Standorte.
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Schritt 20: Nur Feuerelementare diirfen mitspielen.

genschaften«aus. Im »Grundlagen«-Rei-
ter kénnen Sie den Schwierigkeitsgrad va-
riieren und die Mindest- und Hochstzahl
von gleichzeitig erscheinenden Elementa-
ren einstellen. Vier und zwei sind ver-
niinftige Werte. Die Platzierungsoption
bestimmt, ob der Ausloser stetig Gegner
nachproduzieren oder nur einmalig aus-
werfen soll; einmalig reicht fiir unsere
Zwecke. Achtung: Wasserelementare ha-
ben in Lavanihe nichts zu suchen. Wech-
seln Sie zur Kreaturenliste (2. Menii). Hier
stehen alle fiir eine Begegnung moglichen
Gegner. Streichen Sie alle Elementare bis
auf die drei Feuervarianten. Das Verfahren
wiederholen Sie bei den Feuerriesen.

Vordefinierte Gegner

Wo bleibt der Obermotz?

H SCHRITT 21: Jetzt entsteht der

Endgegner. Offnen Sie die Kre-
aturen-Leiste und die darin ent-
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haltene Monsterpalette. Klappen Sie die
»Planare« und die Untergruppe »Scheu-
salhafte« auf. Ein »Balor«-Didmon soll am
Ende des Dungeon warten. Auf Wunsch
modifizieren Sie die Kreatur per Eigen-
schaftenmenti (rechte Maustaste).

Tiiren verschlieBlen

SCHRITT 22: Das Finale soll fir den Spieler
zundchst unerreichbar bleiben. Um das zu
erreichen, miissen wir die Tiir zum Mons-
terdomizil abschliefRen. Der rechte Maus-
knopf zeigt die Eigenschaften der entspre-
chenden Pforte. Damit die nicht einfach
zerstort werden kann, miissen Sie im
»Grundlagen«-Menii »Handlung« aus-
wihlen. Wechseln Sie in den »Schloss«-
Reiter, und aktivieren Sie die Punkte »Ver-
schlossen«und »Schliissel nach Gebrauch
automatisch entfernen«. Den Schwierig-
keitsgrad (SG) zum Schlosséftnen sollten
Sie ebenfalls anheben, da es sonst von je-
dermann problemlos geknackt werden
kann. Der wichtigste Punkt ist die »Schliis-
sel-Kennzeichnung«. Tragen Sie hier ei-
nen plausiblen Namen fiir den zukiinfti-
gen Schliissel zum Endgegner ein.

Tor-Eigenschaften

Spte Emetat Bedvebing Honueertue
Grundigen prm Fall Gibaiarging

& Vsschlossen
g
5 Schisel poch Gebeauch atomslich enfemen
Schieeelzum dufschisban oder bspann barigt
56 Schloss civen [

=

=

SchlissetKernz.  [BaborSchossel

o atorchen |

Schritt 22: Die Endgegner-Tir ist unzerstorbar.

Wie schmiede ich Schliissel?

SCHRITT 23: Holen Sie den
Qﬂ Gegenstands-Assistenten mit
CTRL) + [ALT) + [ auf den Bild-

schirm. Wihlen Sie »Schliissel« als
Gegenstandstyp aus, und bestitigen Sie
die Eingabe. Als Namen miissen Sie jetzt
unbedingt den gleichen Namen wie in der
»Schliissel-Kennzeichnung« der Tiir ver-

wenden. Die Kategorie, in welcher der
Schliissel erscheinen soll, ist [hnen iiber-

r— o)
Name
Name: [BalorSchiusssel

Stufs dus Geosnatands.) Quiltit dus Geganandis )
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lassen und dient nur zu Threr eigenen Or-
ganisation. Wihlen Sie »Handlung« aus.
Aktivieren Sie im nichsten Fenster
»Gegenstands-Eigenschaften 6ffnenc, da-
mit Sie den Schliissel weiter spezifizieren
konnen. In den »Allgemeinen« Einstel-
lungen sollten Sie »Handlung« einschal-
ten, damit der Gegenstand nicht zerstort
werden kann. Uber den »Aussehen«-Rei-
ter definieren Sie drei Bestandteile (6, 1,3)
und Farben (3,3,3) fiir den Gegenstand.
Bestitigen Sie abschliefend mit »OK«.

Wohin mit dem Schliissel?
SCHRITT 24: Jetzt mussen Sie den Schliis-
sel nur noch an den Mann bringen. Bege-
ben Sie sich zu der Plattform mit dem Po-
destobjekt, und wechseln Sie in dessen Ei-

Inhak des Gepacks:
= prep >

Erkiung

8 = Hinding

& Keeahren Gogeretarde

)

o shirchn

e
Schritt 24: Das Podest hat den Schliissel im Gepéck.

genschaften. Aktivieren Sie »Handlung,
»Benutzbar«, »Hat Gepicke, und driicken
Sie anschliefend den »Gepick«-Knopf.
Wechseln Sie auf der rechten Seite zu dem
Reiter »Selbst erstellte Gegenstinde«, um
den erstellten Schliissel in das Gepick zu
ziehen. »OK« bestitigt die Aktion.

Freundliche Gestalten

Habe ich keine Kumpels?

u SCHRITT 25: Was dem Ganzen

jetzt noch fehlt, ist ein dem
Spieler freundlich gesonnener

Charakter, der ihm eine Einweisung gibt.
Suchen Sie sich eine Figur aus der Kreatu-
ren/NSC-Palette aus, und platzieren Sie

die in der Nihe des Startpunktes, sodass
der Spieler sie passieren muss. Die Figur
istim Grunde ein vordefinierter Gegner,
nur dass hier andere Faktoren wichtig
sind. Er/Sie braucht einen Namen und ein
individuelles Portrait. Vergessen Sie nicht,
die Fraktionszugehorigkeit auf »Commo-
ner« zu setzen. Sonst greift der Helfer an,
statt mit Thnen zur reden.

Wie heifit mein Helfer?

SCHRITT 26: Falls Thnen kein

Name einfallen sollte, konnen

Sie den Zufallsnamen-Genera-
tor benutzen. Ein anderes Portrait lisst
sich im unteren Bereich mit dem »...«-
Knopf zuweisen. Das Erscheinungsbild
im »Aussehen«-Reiter kénnen Sie nicht
veridndern, da wir zur Vereinfachung eine
vorgefertigte Figur verwendet haben.

Der Gesprachseditor

Woher kommt Gesprachsstoff?

SCHRITT 27: Starten Sie den Ge-
Iﬁ sprichseditor mit (CTRL] + [ALT] +
[V, um eine Unterhaltung mit
der Figur zu entwerfen. Driicken Sie den
»Hinzufiigen«Knopf links oben, und ge-
ben Sie den Empfangsdialog fiir den NPC
ein. Wihlen Sie die neu erstellte Zeile aus,
und driicken Sie wiederum den »Hinzu-
fiigen«-Button, um die Antwort des Spie-
lers einzugeben. Fligen Sie mit demselben
Knopfin der neuen Zeile einen weiteren
Satz ein, falls die Figur darauf etwas er-
widert soll. Wenn sie eine zweite Antwort
auf einen Satz geben soll, so klicken Sie
den vorherigen Dialogstrang einfach noch
einmal an und driicken abermals »Hinzu-
fugen«. Der letzte Clou fiir die Unterhal-
tung ergibt sich durch die entsprechenden
Animationen. Unter »Andere Aktionen«
kénnen Sie jedem Satz eine entsprechen-
de Bewegung zuweisen. Wihlen Sie Thren
Begriiffungssatz aus, nehmen Sie aus der
Animationspalette ebenfalls die Begrii-
fung, und deaktivieren Sie das »Schleife«-
Kistchen, damit die Animation nur ein-
mal abgespielt wird. Fiir den nichsten
Satz sollten Sie »Gesprich, normal« und
die Schleife auswihlen.

Ab ins Abenteuer

Schritt 23: Per Assistent zum Balor-Schltissel.

Schritt 25: Nandini Mystra weist den Weg.
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Mit wenigen Mausklicks haben Sie in kur-
zer Zeit einen spannenden Mini-Dungeon
gebastelt. Wenn Sie das Modul abspei-
chern, kénnen Sie vom Startmenii aus
Probe spielen. Vielleicht haben Sie durch
unsere Anleitung Lust bekommen, ein
grofleres Dungeon-Projekt oder sogar eine
richtige Mod in Angriff zu nehmen.
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