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Tip 2: Feuerbélle richten am meisten Schaden an,
wenn Sie in Gegnergruppen gefeuert werden.

00X

as Fantasy-Land in Westwoods Action-Rol-
D lenspiel Nox ist hiibsch, idyllisch und ange-
fuillt mit tiblen Monstern. Ein paar einfache
Regeln machen das Uberleben aber gleich viel leich-
ter. Wir sagen Thnen fiir jede der drei Charakterklas-

sen des Spiels, wie Sie der finsteren Hexe Hecubah
am geschicktesten auf den Leib riicken.

Tips fiir Magier

TIP1: Eine gut konfigurierte Zauberleiste ist fiir jeden
Magier das A und O. Ordnen Sie Thre Spriiche nach
der Hiufigkeit, in der Sie sie anwenden. Eine be-
wiahrte Kombination ist zum Beispiel: Blitz, Feuer-
ball, Magiekugeln, Schild, Heilung.

TIP 2: Die drei wichtigsten Angriffsspriiche sind der
Blitz (trifft immer, gegen mehrere Gegner auf weite
Distanz), der Feuerball (gegen Feindhaufen und star-
ke Gegner auf kur-
ze Distanz) und die
Magiekugeln (sind
zielsuchend, am
besten gegen flinke
Gegner auf mitt-
lere Distanz).

TIP 3: Achten Sie
darauf, immer den
magischen Schild
aktiv zu haben. Das
ist wichtig, um ge-
gen physische An-
griffe gewappnet
zu sein. Weil der Schild viel Mana kostet, sollten Sie
ihn bevorzugt in der Nihe von Manasteinen zau-
bern, um schnell wieder aufladen zu kénnen.

TIP 4: Gegen bewaffnete Feinde, vor allem Krieger,
ist der Fumble-Zauber ein perfekter Helfer. Wenn
Sie ihn einsetzen, verlieren die Gegner alle Gegen-
stinde und sind weniger gefdhrlich.

TIP5: Widerstehen Sie der Versuchung, in Liden Sti-
be mit magischen Spruchladungen zu kaufen. Die
sind teuer und wenig effizient, auferdem finden Sie
mebhr als genug davon im Spiel. Vor allem die wie-
deraufladbaren Stibe sind ihren Preis nicht wert,
weil sie zu langsam regenerieren und die Ladung oft
im ungiinstigsten Moment erschopft ist.

TIP 6: Starke Gegner oder gréfere Monsterscharen
sollten Sie in die Ndhe von Manasteinen locken. Stel-
len Sie sich zum Feuern neben die Energiequellen;
so konnen Sie mehr Spriiche loslassen, weil Sie
gleichzeitig das Mana aus den Steinen ziehen.
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Tip 12: Eine gute Start-Kombination: Wolf und Imp.
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Wir helfen durchs Schattenreich: Niitzliche Kniffe

fir angehende Magier, Beschworer und Krieger.

Tips fiir Krieger

TIP7: Wihrend Magier und Beschwérer sich einfach
per Zauberspruch heilen kénnen, miissen Krieger
besser auf ihre Lebensenergie achten. Decken Sie
sich bei Handlern vorsorglich mit Nahrung ein, sei-
en Sie sparsam mit Ihren Heiltrinken. Nutzen Sie
die kostenlosen Heilbrunnen in den Dérfern.

TIP 8: Magische Waffen sind gegen manche Monster
extrem wichtig, etwa Feuerschwerter gegen Untote.
Uberlegen Sie deshalb zweimal, bevor Sie magische
Waffen verkaufen. Legen Sie stark beschidigte Waf-
fen lieber ab, und reparieren Sie sie im nichsten La-
den, damit Sie nicht zerstort werden.

TIP 9: Beidhindige Waffen sind zwar sehr stark, haben
aber den Nachteil, daf Sie keinen Schild mehr tragen
kénnen. Dadurch nehmen Sie bei Treffern deutlich
mehr Schaden — das ist besonders drgerlich, wenn Sie
wenige Heilgegenstinde haben. Nutzen Sie deshalb
Zweihinder nur gegen Feinde, die Sie schnell erle-
gen konnen, ohne selbst zu oft getroffen zu werden.

Tips fiir Beschworer

TIP10: Sie kénnen die Kreaturen unter [hrem Kom-
mando auch mit Spriichen verzaubern; so heilen Sie
deren Wunden oder Vergiftungen. Auf diese Weise
bleiben Thnen gute Kampfer viel linger erhalten.
TIP11: Gerade zu Spielbeginn sind Woélfe exzellente
Kampfgefihrten. Sobald Sie die Méglichkeit haben,
einen Wolf zu ibernehmen, sollten Sie die Gelegen-
heit nutzen. Achten Sie darauf, daf} Sie die treuen
Gefihrten nicht zu schnell wieder verlieren.

TIP12: Am besten kommen Sie zurecht, wenn Sie Th-
re Begleiterschar aus Nah- und Fernkampfern zusam-
menstellen. Zu Beginn des Spiels empfehlen sich ein
Wolf und zwei
Imps als Gefihrten.
TIP13: Der Meteor-
Spruch ist einer
der stirksten An-
des
lei-

griftszauber
Beschworers;
der ist das Zielen
damit schwierig.
Praktischer ist es,

eine Bombe mit

Hood v

dem Stop-Zauber
und einem Meteor
zu beladen. Diese Kombination bremst die Gegner

aus, der Meteor trifft dann garantiert.
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