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Zustände
BLUTUNG

Blutungen führen zu einer lange anhaltenden 
aber kleinen Lebenspunktdegeneration.

BLINDHEIT
Wenn Ihr geblendet werdet, ist die Wahrschein-
lichkeit, dass Eure Angriffe ihr Ziel verfehlen, 
sehr hoch.

BRENNEN
Brennen verursacht eine kurzfristige, aber 
schnelle Lebenspunktdegeneration.

VERKRÜPPE-
LUNG

Wenn Ihr verkrüppelt seid, sind Eure Bewegun-
gen verlangsamt.

BENOMMEN-
HEIT

Wenn Ihr benommen seid, ist Eure Wirkge-
schwindigkeit verlangsamt und Eure Zauber 
können leicht unterbrochen werden.

TIEFE WUNDE
Eine Tiefe Wunde reduziert Eure maximalen 
Lebenspunkte und die Wirksamkeit der auf 
Euch gerichteten Heilungen.

KRANKHEIT
Krankheit verursacht eine leichte Lebenspunkt-
degeneration und breitet sich leicht auf Krea-
turen in der Nähe aus.

GIFT
Gift verursacht eine mittelstarke Lebenspunkt-
degeneration. Wenn Ihr vergiftet seid, wird Euer 
Lebenspunktebalken grün.

SCHWÄCHE
Schwäche reduziert den Basisschaden Eurer 
physischen Angriffe.

Fertigkeitsarten
ANGRIFF Ein gesteigerter Nahkampf- oder Geschossangriff.

ANFEUERUNGS-
RUF

Ein Anfeuerungsruf verleiht Verbündeten in 
seinem Wirkungsbereich, die seine Voraussetzun-
gen erfüllen, einen Verstärker („Buff“).

ECHO 
Ein Echo fügt einem Anfeuerungsruf oder Schrei 
eine zusätzliche Wirkung hinzu, normalerweise, 
nachdem der Anfeuerungsruf oder Schrei endet.

VERZAU-
BERUNG

Ein Zauber, der über einen bestimmten Zeitraum 
eine positive Wirkung hat (z.B. Geschwindigkeit, 
erhöhte Rüstung, erhöhte Energie).

FORM
Eine Form ist eine mächtige Wirkung mit langer 
Dauer, die das Erscheinungsbild Eures Charakter 
verändert. Ihr könnt jeweils nur eine verwenden.

GLYPHE Eine Fertigkeit, die den nächsten von Euch 
gewirkten Zauber steigert.

VERHEXUNG

Ein Zauber, der über einen bestimmten Zeitraum 
eine negative Wirkung hat (z.B. Verringerung der 
Bewegungs-/Angriffsgeschwindigkeit, Lebens-
punkt- oder Energiedegeneration).

NATURRITUAL
Ein Geist, der eine Umgebungsverzauberung 
abgibt, die Freunde und Gegner gleichermaßen 
betrifft.

VORBEREITUNG Eine Fertigkeit, die Eure Angriffe in den nächsten 
paar Sekunden steigert.

SCHREI
Eine motivierende Formel, die Euch und Ver-
bündeten in der Nähe hilft oder alle in der Nähe 
befi ndlichen Feinde behindert.

SIEGEL Eine Fertigkeit, deren Anwendung keine Energie 
kostet.

ZAUBER
Eine Fertigkeit, die zu einer einmaligen Wirkung 
führt, beispielsweise Schaden, Heilung, Ener-
gieverlust oder Energiegewinn.

HALTUNG
Eine Stellung, die im Kampf einen Vorteil liefert, 
entweder weil sie gegen Angriffe schützt oder 
weil sie Eure Angriffsfähigkeiten verbessert.

FALLE Eine Falle, die Ihr stellt, damit sie von Eurem 
Feind ausgelöst wird.

GEIST
Eine Fertigkeit, die vorübergehend eine gespens-
terhafte Inkarnation erzeugt, die kurzfristig auf 
Feinde und Verbündete in der Umgebung wirkt.

Die Guild Wars-Website
Auf de.guildwars.com fi ndet Ihr aktuelle Strategien, informative Artikel zu 
Gameplay, der Gilden-Rangliste, Turniernachrichten und Antworten auf 
häufi g gestellte Fragen. Falls Ihr weitere Fragen zu Guild Wars Nightfall 
habt, setzt Euch doch mit unserem Support-Team in Verbindung.
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Fertigkeitsart

Fertigkeits-
beschreibung

Name der 
Fertigkeit

Energiekosten
Wirkzeit

Wiederaufladezeit

Attribut

Umstehend

In der Nähe 

In dem Bereich

Hörweite

Anatomie einer Fertigkeit

Reichweite Gefahrenzone
(in der Mitte des Radars)

Schnellreferenz

Mystischer 
Wirbelsturm
Zauber. Für jede Verzauberung, mit der 
Ihr belegt seid, erleidet ein Feind in 
dem Bereich 30 Punkte Kälteschaden 
(derselbe Feind kann nur ein Mal getrof-
fen werden). (Attrib.: Windgebete)
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