Losung: Baldur’s Gate

Tips & Tricks

Alle sieben Kapitel gelost

Baldur’s Gate

Mit unserer Komplettlosung decken Sie nicht nur eine Verschworung auf, sondern

kldren auch das Geheimnis der eigenen Herkunft und besiegen zuletzt das Bose.

elbst eingefleischte Abenteuer-Profis haben Oft TIP2: Sichern Sie den Spielstand so oft wie méglich.
an Interplays Rollenspiel Baldur's Gate SPEICHERN  Speichern Sie vor dem Rasten ebenso wie vor wichti-
schwer zu knabbern. Wir sind auf unserem gen Gesprichen, ehe Sie ein Mitglied in Thre Gruppe
Weg fast ausschliefilich der Hauptstory gefolgt, um aufnehmen oder einen Zauberspruch erlernen. Spei-
den Text kompakt zu halten. Dadurch fielen uns die chern Sie unbedingt, bevor Sie einen Charakter auf
O Kampfe schwerer als bei ausfiithrlicher Spielweise. die nichste Erfahrungsstufe heben, da die gewonne-
Sollten Thnen die Scharmiitzel zu hart werden, so nen Hitpoints zufillig ausgewtirfelt werden.
wihlen Sie einfach im Optionsmenii eine geringere ~ LANGFINGER TIP3: Ein Dieb in der Party ist unabdingbar. Erstens,
Schwierigkeitsstufe. Um nicht auf massig Ausrii- sind nétig weil er Gegenstinde »kostenlos« erwerben kann.
stung, Erfahrungspunkte und vor allem Spaf zu ver- Und zweitens, weil er auch Fallen entschirft, die
zichten, sollten Sie allerdings méglichst viele Zu- sonst nur per Spruch oder Scroll iiberwindbar sind.
satzaufgaben erfiillen, und auch die meisten der Re- AUFKLA- TIP 4: Nutzen Sie einen Threr Minner zum Aus-
gionen (etwa die Gnoll-Festung) erforschen. Unse- RUNG tut kundschaften. So tapsen Sie seltener in Fallen und
ren Hauptcharakter haben wir Roger getauft. An- not ksnnen von weitem Gefahren erkennen und umge-
werbe-Empfehlungen miissen Sie tibrigens nicht hen. In Dungeons a3t sich so aulerdem der sicher-
sklavisch folgen. Sie konnen sich auch in vielen Ge- ste Weg zum Ausgang finden.
sprachen anders verhalten, als wir es getan haben. TARNEN und TIPS5: Viele Feinde werden erst nach einem Gesprich
° ° Tauschen als solche identifiziert, und greifen danach meist so-
A ’ ’geme’ne T’ P s fort an. Bewegt man allerdings einen getarnten Dieb
in ihre Reichweite, kann man das Gesprich fithren,
ohne attackiert zu werden. Danach muff man nur
CHARAKTER TIPT: Aufunserer Bonus-CD finden Sie im Verzeich- wieder ungesehen vom Ort des Geschehens ver-
importieren nis Diverses\Levels\Baldur vier fortgeschrittene schwinden und darf'in Ruhe seinen Angriff planen.
Spielcharaktere, je einmal mit und ohne Ausriistung. In die FALLE TIP 6: Mit grofen Monsteransammlungen werden Sie
Q Wenn Sie die Dateien in Thr Baldur’s-Gate-Verzeich- locken leichter fertig, wenn Sie das Gebiet nur so weit auf-
nis, Unterordner Characters, kopieren, kénnen Sie Klaren, bis Sie den ersten Gegner erkennen. Feuern Sie
bei der Charaktergenerierung einfach auf »Importie- dann einen Pfeil auf den Bésewicht, und rennen Sie zu
ren«klicken, die entsprechende Datei wihlen und das Threr Party zuriick. Nur der angegriffene Feind wird Ih-
Spiel mit einem erfahrenen Kimpfer beginnen. nen folgen, so daf} Sie in der Uberzahl sind.
Die richtige TIPT: Wihlen Sie eine dem Gebiet angepafdte For-
FORMATION mation. In engen Dungeons hat sich beispielsweise
der Giansemarsch am besten bewihrt, wihrend Sie
Smnsi im offenen Feld besser mit der T-Aufstellung oder
Naehile Stue: 44000 der Reihenformation unterwegs sind.
Fandl wipefieihei _ NAH- 1|P8: Stellen Sie Thre Gruppe so auf, daf die stirk-
waiten KAMPFER

ETWE 7
Anzahl der Angriffe:
i3

Uberlieferung: 0
Magiewiderstand: 0
Ruf: Heldenhaft (18}
Gesinnungsprotokoll:
fighter2

Tip 1: Auf der Heft-CD finden Sie diesen Level-6-Krieger.

GameStar Mdrz 99

an die Front

Gegner
FESSELN

sten Charaktere vorne stehen. Sie bekommen mei-
stens die Hauptlast des Angriffs zu spiiren. Die zwei-
te Reihe sollten Magier bilden, die Fronteinheiten bei
Bedarf heilen. Schlieflich folgen Bogenschiitzen
oder andere Krieger mit Fernwaffen.

TIP 9: Vier der niitzlichsten Magier-Spriiche sind
Netz, Verstricken, Schlaf und Stinkende Wolke. Die
ersten drei halten den Feind fest, letzterer macht ihn
fiir mehrere Runden kampfunfihig. Auch Be-
schworungszauber halten Gegner fiir eine Weile auf.
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Methode
HASENFUSS

Ein ZWEITER
Versuch

WERTE stei-
gern ohne
Kdmpfen

INVENTAR
auslagern

Charisma
zum VER-
HANDELN

Kl aus-
schalten

Losung: Baldur’s Gate

TIP10: Wenn Sie einen Gegner mit einem Giftpfeil be-
schief}en und dann einen anderen Ort betreten, wird
Thnen der Kontrahent nicht folgen, aber trotzdem jede
Runde den schleichenden Giftschaden einstecken.
TIP11: Sollten Sie aller Liebesmith zum Trotz einmal
mit einem Zwischengegner nicht fertig werden —
kommen Sie spiter wieder. Der Bosewicht lauft nicht
weg, und Sie haben Gelegenheit, Ihre Kampfkraft in
der einen oder anderen Subquest zu verbessern.

TIP 12: Die Charaktere, die sich Thnen unterwegs an-
schlief}en wollen, haben in etwa die gleiche Erfahrung
wie Thr Hauptcharakter. Wenn Thnen also der eben an-
geworbene Magier zu schwach erscheint, laden Sie
einen aktuellen Spielstand und erkidmpfen Sie sich
zunichst eine hohere Stufe, bevor Sie ihn ansprechen.
TIP13: Leider konnen Sie im Inventar nur wenige Ge-
genstinde unterbringen. Deshalb sollten Sie sich
nach einem guten Versteck fiir Trinke oder Waffen
umsehen. Am besten eignen sich leere Schubladen
oder Schrinke, die Sie in vielen Hiusern finden.
TIP14: Kaufen Sie immer mit demjenigen Charakter
ein, der tiber den hochsten Charisma-Wert verfiigt.
Auf diese Weise kommen Sie billiger an benétigte
Gegenstinde. Charakteren mit hoher Intelligenz
stehen in Gesprichen teilweise mehr Optionen offen
als geistig weniger gewandten Kameraden.

TIP15: Von den Verhaltensskripts haben sich nur die
defensiven Varianten bewidhrt. Am effektivsten laufen
die Kdmpfe aber mit manueller Steuerung ab. Nichts
ist drgerlicher, als wenn ein aggressiver Magier wert-
volle Feuerbille auf harmlose Gnome verbrit.

Komplettlb’sung

Eintrdgliches
VORSPIEL

Ein GEGEN-
GIFT fiir
Nessa

Hulls
SCHWERT

SCHRIFTEN
fiir den Elfen

Der erste
KAMPF
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Prolog

TIP16: Schon vor Beginn des ersten Kapitels kénnen
Sie einige lohnende Aufgaben erledigen. So wartet
nordlich Threr Ausgangsposition eine Frau namens
Phlydia, die ihr Buch verloren hat. Sie finden es wei-
ter 6stlich im Strohhaufen, wenn Sie mit dem Bauern
Dreppin reden, der davor steht.

TIP 17: Nachdem Sie Phlydia das Buch zuriickge-
bracht haben, sprechen Sie erneut mit Dreppin. Er
benoétigt ein Gegengift fiir seine Kuh Nessa. Das be-
kommen Sie vom Soldaten Hull im Stidosten.

TIP 18: Hull wiederum hat sein Schwert in der Kaserne
vergessen. Dort finden Sie nicht nur die gewiinschte
Klinge, sondern auch Sergeant Fuller, fiir den Sie Bol-
zen beim Handler Winthrop im Westen der Stadt kau-
fen sollen. Dafiir erhalten Sie einen magischen Dolch.
TIP19: In Winthrop’s Inn wartet die letzte Aufgabe:
Firebead Elvenhair schickt Sie zu Tethoril (vor dem Ein-
gang der Biicherei), um eine Schriftrolle abzuholen.
TIP 20: Drei Gefechte gibt es in Kerzenburg zu beste-
hen. Zunichst soll unser Held Roger im Westen der
Karte die Ratten im Haus von Reevor téten.

ATTENTATER

AUSRUSTUNG
kaufen

IMOEN
anwerben

Leichen
FLEDDERN

XAR und
MONTARON

Zum
FREUNDLI-
CHEN ARM

ppm e

¥ [HUIL- Du hast aber lanpe pebraucht, Gorion muB ve 5
dich ordentlich zu erzichen. Sag ihm ruhig. daB ich das d. .
es nichtbesser wilBte, wirde ich sagen, daB diese ganze Ei krise nur
daher kommt. daB Hohlkapfe wie dumit anderer Leute Schwerter
herumbummeln. Hier hast du 10.Goldminzen. Und jetzt verschwinde,
ich'bin im Dienst,

daB er versucht, |
e. Wenn ich

DIALOG BEEND)

Tip 18: Sergeant Hull braucht sein Schwert.

TIP 21: Wesentlich ziher als die Nager ist der zweite
Gegner, ein Assassine, den Sie im Priesterquartier
treffen. Ein weiterer Attentiter lauert IThnen im Ge-
biude neben den Baracken auf.

TIP 22: Sobald er alle Feinde iiberwiltigt hat, sackt Ro-
ger noch die Goldmiinzen ein, die tiberall in Kerzen-
burg in Fassern und Schubladen zu finden sind. Mit
dem Geld kauft er seine erste Ausriistung bei Win-
throp. Schlieflich beendet Roger den Prolog, indem
er mit seinem Ziehvater Gorion spricht und mitihm
nach Baldur’s Gate aufbricht.

Erstes Kapitel

TIP 23: Gorion ist tot, doch er hinterlifst den Hinweis
auf die Gaststitte zum Freundlichen Arm. Nach we-
nigen Schritten lduft uns unsere alte Freundin
Imoen iiber den Weg, die sich uns anschliefdt.

TIP 24: Gemeinsam geht es Richtung Nordwesten an
den Schauplatz des Verbrechens. Beim Durchsu-
chen der Uberreste Gorions und seiner Widersacher
finden wir Geld und Waffen.

TIP 25: Wir folgen dem Kiistenweg und treffen den
Nekromanten Xar und seinen Gefihrten Montaron,
die nach Nashkell wollen. Wir kénnen sie tiberreden,
uns zum Freundlichen Arm zu begleiten.

TIP 26: Unterwegs nach Osten trifft unsere Party auf
ein paar Gibberlings und tollwiitige Wo6lfe, mit denen
wir zu viert aber leichtes Spiel haben.

TIP 27: Auf der nichsten Karte erwartet uns ein Magier
namens Elminster, der einiges tiber unsere Vergan-
genheit zu wissen scheint. Auf ihn werden wir im
Spielverlauf noch 6fter treffen. Nachdem wir die Kar-
te erkundet und uns ein Gefecht mit einem Oger ge-
liefert haben, geht es weiter zum Freundlichen Arm.
TIP 28: Auf den Stufen der Gaststitte lauert ein At-
tentidter. Er ist mit einem kleinen Trick leicht zu
uiberlisten: Sprechen Sie ihn an, worauf er seine
Identitit preisgibt und angreift. Laufen Sie dann
schnell nach rechts, und betreten Sie den Tempel.
Statt Sie zu verfolgen, kimpft der Magier darauf
draufden gegen die Wachen. Wechseln Sie nun mit
einem Charakter stindig zwischen Tempel und
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KHALID und
JAHEIRA

In NASHKELL

Trdnke EIN-
KAUFEN

Die NASH-

KELL-MINEN

SPINNEN aus

der Ferne

Vorsicht
FALLE

Drauflen. So gehen alle Zauber des Magiers ins Lee-
re. Wenn Sie spiter wieder aus Ihrem Versteck kom-
men, ist der Assassine so geschwicht, dafs er nach
wenigen Schwerthieben zusammenbricht. So erhal-
ten Sie nicht nur die volle Erfahrung fiir den Kampf,
sondern kénnen auch die Ausriistung der toten
Wichter einsacken. Diesen Trick konnen Sie spiter
in dhnlichen Situationen noch 6fter anwenden.

TIP 29: In der Gaststitte treffen Sie den Khalid und
seine Gefihrtin Jaheira. Nach einer kurzen Unter-
haltung schliefRen sie sich Thnen an. Thre Party ist
nun komplett, machen Sie sich auf nach Nashkell.

Zweites Kapitel

TIP 30: In Nashkell sollten Sie nicht das Gasthaus am
Ortseingang (1) besuchen, sondern nach Stiden wei-
terziehen. Vor der Kirche (3) finden Sie den Biirger-
meister Berrun Ghastkel. Er erzahlt, daft die Eisen-
minen von Kobolden heimgesucht werden, und bit-
tet Sie, die Brut des Bésen zu bekdmpfen.

TIP31: Bevor Sie weiterziehen, sollten Sie Ihre Party
zunichst mit Heiltrinken ausriisten. Wandern Sie
dann nach Siiden, und betreten Sie nach einem Ge-
sprach mit dem Aufseher die Minen.

TIP 32: In den Gangen der Minen werden Sie die er-
sten groflen Schlachten schlagen. Mit den Kobolden
hat Thre Party vergleichsweise leichtes Spiel; schlim-
mer sind die Kobold-Kommandos, die mit Brand-
pfeilen attackieren. Hier hilft nur, méglichst schnell
mit allen Kriegern in den Nahkampf tiberzugehen.
TIP 33: Je tiefer Sie in die Dungeons steigen, desto
zihere Gegner erwarten Sie. Die Spinnen sollten Sie
moglichst aus der Ferne erledigen, um nicht vergif-
tet zu werden. Gleiches gilt fiir die Ghouls.

TIP 34: Im Stidosten des dritten Levels ist ein Durch-
gang zum letzten Level. Achtung, das Tor ist mit drei
Fallen gesichert, die nur Imoen aufspiiren kann.

Wenn sie die Fallen nicht entschirfen kann, miissen
die Charaktere rechts aulen vorbeischleichen.

TIP 35: Auf der anderen Seite liegt ein See. Zur Rech-
ten lauern zwei Kobold-Kommandos und Nah-

Tip 36: Schwertkdmpfer halten die Skelette auf.
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Nashkell: (1) Wirtshau in Nashkell, (2) Ladn in Nashkell, (3) Tpel von
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Helm, (4) Haus der Wéchter, (5) Taverne zum Rlpsenden Drachen.

MULAHEY
besiegen

Xan
ABLEHNEN

Die MINE
kollabiert

Wachen
HELFEN

Zwei
ATTENTATER

kampf-Gnome. Die kénnen Sie schwer erreichen, so
daf Sie sie am besten aus der Deckung locken.
TIP36: Von hier gelangt unsere Party ins Versteck von
Mulahey, dem Anfiihrer der Kobolde. Wenn wir ihn
tiberfallen, ruft er Skelettkrieger zu Hilfe, die wir aber
an einer Engstelle mit Roger und Khalid aufhalten.
Wihrenddessen kitmmert sich der Rest der Gruppe
um Mulahey, der schon bald um Gnade winselt.

TIP 37: Sobald Mulahey und seine Armee besiegt
sind, 6ffnen wir die Truhen in seinen Gemichern.
Dort finden wir nicht nur einen Brief, der seine
Schuld bestitigt, sondern auch ein Schwert, das dem
Elfen Xan gehort. Xan erwartet uns im Nebenraum
und ist tiber seine Befreiung so froh, dafs er sich un-
serer Truppe anschlieflen will. Wir lehnen dankend
ab und verlassen das Versteck in Richtung See.
TIP38: Der Ausgang aus den Minen befindet sich im
Nordosten. Achtung: Er bricht zusammen, wenn Sie
ihn benutzt haben. Lassen Sie also keine wichtigen
Gegenstinde zuriick. Auf dem Marsch zum Tor tref-
fen wir auf zwei Schleimmonster. Brandpfeile und
stumpfe Waffen wirken hier Wunder. Drauflen ma-
chen wir uns auf den Riickweg nach Nashkell.

Drittes Kapitel

TIP39: Mit dem Lohn des Biirgermeisters in der Ta-
sche geht es weiter nach Norden. Vor dem Gasthaus
(1) liegt ein Magier im Hinterhalt. Gliicklicherweise
sind Wachen in der Nihe, die beim Kampf helfen.
TIP 40: Als wir Schutz in der Wirtschaft (1) suchen,
treffen wir dort auf eine weitere Assassinin. Es folgt
ein wildes Gefecht, bei dem wir immer wieder zwi-
schen dem Gasthaus (1) und der Straf3e wechseln. So
gehen die Zauber der Attentiter ins Leere, und wir
erledigen beide im Nahkampf. Der Zauberer trigt ei-
nen Brief bei sich, der uns zu seinem Auftraggeber
fithrt. Ein gewisser Tazok in Beregost soll hinter den
beiden Auftragskillern stecken.
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Beregost: (1) Wirtshaus zum Brennenden Zauberer, (2) Wirtshaus Rote Garbe,

Losung: Baldur’s Gate
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(3) Feldpost Wirtshaus, (4) Wirtshaus Windiger Schwindler, (5) Donnerham-
mers Schmiede, (6) Firebead Elvenhair, (8) spinnenverseuchtes Haus.

Nach
BEREGOST

Tranzig
UBERFALLEN

Den
ANKEGHS
ausweichen

Das LAGER
stiirmen

TAZOKS Zelt
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TIP 41: Auch in Beregost werden Sie erwartet: Im
Gasthaus zum Windigen Schwindler (4) lauert ein
Moérder namens Karlat. Nach kurzem Kampf sinkt
auch er in die gepanzerten Knie.

TIP 42: Im zweiten Stock des Feldpost-Wirtshauses
(3) treffen Sie auf einen Kompagnon von Tazok, den
Magier Tranzig. Wenn der versucht, Sie einzu-
schiichtern, gehen Sie darauf ein und geben vor,
Angst zu haben. Verlassen Sie das Gebiude aber
nicht, sondern tarnen Sie Imoen, und attackieren Sie
den Zauberer mit ihr aus den Schatten heraus. Der
getroffene Tranzig verrit Thnen nun den Aufenthalts-
ort von Tazok: Ein Banditenlager im Nordosten.
Bevor Sie sich auf den Weg machen, sollten Sie dem
Magier den Rest geben.

TIP 43: Gehen Sie zum Gasthaus zum Freundlichen
Arm und von dort Richtung Norden. In dem folgen-
den Areal treffen Sie auf einen Bauern, der seinen
Sohn verloren hat. Grund dafiir sind die riesigen An-
kegh-Monster, mit denen Sie sich nur anlegen sollten,
wenn Sie iiber reichlich Brandpfeile und Zauber-
spriiche verfiigen. Wenn Sie die Ungeheuer allerdings
besiegen, kénnen Sie sich in der Schmiede von Bere-
gost (5) aus den (sehr schweren) Panzern eine tolle Rii-
stung schneidern lassen, die nach elf Tagen fertig ist.
Ansonsten geht es weiter zum Banditenlager.

TIP 44: Das Banditencamp besteht aus mehreren Zel-
ten, die von Goblins und Gnolls bewacht werden. Ge-
hen Sie Zelt fiir Zelt vor, und rasten Sie zwischen-
durch. Falls Sie aus einer Zufallsbegegnung die Info
haben, sich bei den Banditen einzuschleichen, kénnen
Sie durch richtige Gesprichsfithrung (und bei gutem
Charisma-Wert) fast allen Kimpfen ausweichen.

TIP 45: Vor Tazoks Zelt greift Sie ein Wichter an. Er
ist der bisher stirkste Gegner und nur mit dem
Netzzauber und Pfeilen zu besiegen. Im Zelt erwar-
ten uns drei Krieger und ein Magier. Indem wir
schnell zwischen Zelt und Camp wechseln, entgehen
wir den Zauberspriichen. Schalten Sie den Hexer
aus, und kitmmern Sie sich dann um die Bewacher.

Die TRUHE
offnen

Die WALDER
durch-
kdmmen

Nicht
VERGIFTEN
lassen

Den TEST
bestehen

Die
WYVERN-
Hohle

HINTERHALT
am Flufs

TIP 46: Nach dem Kampf befreien Sie eine Geisel,
die Thnen den Hinweis auf ein weiteres Banditen-
versteck liefert. In der Truhe links liegt noch mehr
belastendes Material. Entschirfen Sie zunichst die
Blitz-Falle, bevor Sie die Kiste 6ffnen.

Viertes Kapitel

TIP 47: Um zur Banditenmine zu gelangen, mufs un-
sere Party drei Wilder in Richtung Nordosten durch-
kiammen. Die Wilder enthalten zahlreiche Subquests.
So sollen wir einen vermifiten Bruder wiederfinden,
einem Adeligen helfen und einen Druidenmagier ver-
folgen. Diese Aufgaben lassen sich meist mit wenig
Aufwand direkt in den Mantelwildern 16sen.

TIP 48: Der zweite Mantelwald birgt zahlreiche Spin-
nen. Wir besiegen sie, indem wir Fernwaffen einset-
zen. So kommen die Krabbeltiere nicht nah genug
heran, um uns ihr Gift einzuhauchen.

TIP 49: Im dritten Abschnitt finden wir hinter einer
Briicke einen Druiden, der uns fragt, ob wir zum Ei-
senthron gehéren. Wir verneinen und erhalten zum
Dank ein Unverwundbarkeits-Serum.

TIP50: Der vierte Mantelwald birgt nicht nur den Ein-
gang zum Riuberversteck im Osten, sondern auch
eine Wyvern-Hohle. Es lohnt sich, gegen die Dra-
chen anzutreten. Zum einen lassen sich so recht ein-
fach Erfahrungspunkte sammeln, zum anderen fin-
det man dort einen machtvollen Zauberstab.

TIP 51: Sobald die Wichter auf der Briicke besiegt
sind, schicken wir Imoen als Kundschafterin aus,
wihrend die anderen hinter dem Fluf in Stellung ge-
hen. Unsere Spiherin trifft auf eine Bande von Kopf-
geldjagern, die nach einem Wortwechsel angreifen.
Wir locken die ersten beiden Banditen hinter die
Briicke, wo Sie vom Rest der Party in Empfang ge-
nommen werden. Beim letzten Schurken handelt es
sich um einen Magier, der uns mit einem Verwir-
rungszauber aus der Fassung bringen will. Thn erle-
digt Roger per Kriegsbeil im Nahkampf. Die anderen
sollten Abstand wahren, um nicht von dem ver-

wirrten Roger angegriffen zu werden.

Tip 51: Locken Sie den Magier auf die Briicke.
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In den
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Die LEICHE
finden

TIP52: Der Eingang zu den Minen befindet sich ein
Stiick weiter 6stlich in dem Pfahlhaus. Sobald wir
unten sind, schligt sich unsere Party nach Nordosten
durch. Dort treffen wir einen Zwerg, der uns verrit,
wie wir die Minen zerstéren kénnen. Wir sollen ei-
nen Mann namens Rill um Hilfe bitten.

TIP53: Rill befindet sich im zweiten Level, Richtung
Stiden. Fiir 100 Goldstiicke will er alle Sklaven in Si-
cherheit bringen. Unterwegs treffen wir auf zahlrei-
che Gegner, die wir aber meistens umgehen. Sie
bringen nur wenig Erfahrung und tragen nichts Loh-
nendes bei sich. Den Tempel im dritten Stockwerk
sollte man sich allerdings nicht entgehen lassen; in
den Vasen finden sich kostbare Zaubertrinke.
TIP54: Um die Minen zu fluten, benétigen wir einen
Schliissel, den der Magier Davaeron bei sich tragt. Er
istim vierten Stockwerk im Siidosten zu finden. Vor
dem Zauberer befinden sich zwei Fallen, die unbe-
dingt entschirft werden miissen. Davaeron selbst ist
kein grofes Problem, wenn wir ihn mit einem
Netzzauber fesseln und mit Pfeilen beharken.
TIP55: Nachdem wir die Bibliothek leergeraumt ha-
ben, geht es mit dem Aufzug ins oberste Stockwerk.
Dort laufen wir nach Nordosten, wo wir vorher den
Zwerg angesprochen haben. Ein Mausklick auf die
Schleuse beendet das vierte Kapitel.

Fiinftes Kapitel

TIP56: Jetzt sollten Sie nach Baldur’s Gate marschie-
ren. Hinter der Briicke treffen Sie auf den Wachmann
Scar, der Sie bittet, einigen Vorfillen in der Gemein-
schaft der Sieben Sonnen nachzugehen. Nehmen Sie
die Aufgabe an, und betreten Sie die Stadt.

TIP57: Im ersten Stadtteil finden Sie den Eingang zur
Diebesgilde (19). Das Paflwort ist »Fafhrd«. Die Auf-
gaben, die Sie hier erhalten, sind zwar nicht fiir die
Losung notwendig, fiillen aber Thr Goldsickel.
TIP58: Auf dem Weg zur Gemeinschaft der Sieben
Sonnen (27) kommen Sie durch die Docks. Im ober-
sten Lagerhaus (34) warnt Sie ein Arbeiter vor einem
Basilisken. Lihmen Sie das Tier mit dem Netzzau-
ber, und geben Sie ihm den Rest. 7.000 Erfahrungs-
punkte sind der Lohn fiir diesen simplen Job.
TIP59: Im Haus der Sieben Sonnen (27) treffen Sie
auf Hindler, die sich seltsam verhalten. Bei niherer
Befragung verwandeln Sie sich in Doppelginger.
Greifen Sie nicht an, sondern gehen Sie zum Ge-
biude der Flammenden Faust (25), und berichten
Sie Scar. Er bittet Sie, die Doppelgdnger zu bekamp-
fen. Wenn Sie die Monster besiegt und den Gefan-
genen im Keller befreit haben, ist die Aufgabe erfiillt.
TIP 60: Der nichste Auftrag von Scar lautet, nach den
Biirgern zu suchen, die in den Abwasserkanilen von
Baldur’s Gate verschwunden sind. Kehren Sie
zuriick in den ersten Stadtteil, und steigen Sie durch
einen Kanaldeckel in die Gew6lbe hinab. Im Stiden
liegen Leichen, von denen Sie eine mitnehmen miis-

Baldur’s Gate

Gasthauser: (G) Gasthaus, (3) Helm und Umhang, (7) Zu Den Drei Alten Féssern,
(8) Zur Errétenden Nixe, (10) Zum Feiernden Stor, (16) Drakon, (22) Elfgesang,
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(23) Unterkunft bei Silence, (26) Zum Alten Knacker, (32) Leuchtende Laterne,
(33) Funkelnde Klinge. L&den: (L) normaler Laden, (20) Billigladen des Gliick-
lichen Aello, (21) Magisches Kleinzeug, (24) Maltz Waffengeschéft.

Tempel: (5) Tempel von Helm, (9) Schrein von Ilimater, (12) Haus der Dame.
Sonstige Orte: (1) Anwesen von Entar Silberschild, (2) Haus der Hexe Voltine,
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(4) Schwarzdrachentor, (6) Herzogspalast, (11) Haus von Ragefast, (13) Haus
der Wunder, (14) Hohes Haus der Wunder, (15) Gefliigelfachgeschéft,

(17) Der Wahrsager, (18) Spielzelte, (19) Diebesgilde, (25) Flammende Faust,
(27) Gemeinschaft der Sieben Sonnen, (28) Handlerliga, (29) Eisenthron,
(30) Haus der Wasserkeénigin, (31) Hafenmeisterei, (34) Hafengebaude
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Tip 60: Eine Leiche als Beweis fiir das Verbrechen.

sen. Bringen Sie diese zu Scar in die Flammende
Faust, und auch der dritte Job ist erledigt.

TIP 61: Nun erteilt Thnen Scar die Aufgabe, den Ei-
senthron (29) auszuspionieren, der hinter der Eisen-
knappheit an der Schwertkiiste stecken soll. Schla-
gen Sie sich im Palast des Throns bis zum obersten
Stockwerk durch. Dort greifen einige Ubeltiter an.
Statt sich zu wehren, sollten Sie Scar Bescheid geben,
der Sie zu Herzog Eltan fithrt. Mit dem Buch des
Herzogs in der Tasche geht es nach Kerzenburg.

Sechstes Kapitel

TIP 62: Nachdem wir dem Wichter das Buch aus-
gehindigt haben, gehen wir zur Bibliothek. Irgend-
wie scheinen sich alle Einwohner, mit denen wir
sprechen, verdndert zu haben. Vorsichtshalber besu-
chen wir den Tempel und kaufen Heiltranke.

TIP 63:Im ersten Stockwerk finden wir Koveras, der
uns Gorions Schutzring aushindigt. Eine Treppe
hoher verbergen sich die Anfiihrer des Eisenthrons.
Wir beschlieflen, sie zu verschonen.

TIP 64: Als wir die Biicherei verlassen, werden wir
von einem Wichter verhaftet, der uns des Mordes an
Rieltar beschuldigt. Wir werden festgenommen, und
finden uns in einer Zelle wieder.

TIP 65: Ein Freund von Gorion verhilft uns zur
Flucht. Er teleportiert uns in die Katakomben von
Kerzenburg. Nachdem wir dort alle Zauberspriiche
eingesackt haben, gehen wir nach drauflen.

TIP 66: Im folgenden Dungeon gibt es zwei wertvolle
Biicher. Das eine erhoht die Stirke, das andere die
Intelligenz. Allerdings sind die Schriften durch Fal-
len geschiitzt, die Imoen aber entschirfen kann.

TIP 67: Nehmen Sie den Ausgang im Nordosten.
Draufien warten zwei Zwerge, die sich Thnen an-
schliefen und im folgenden Kampf gegen eine
Skelettarmee helfen. Die Knochenkrieger sind zwar
keine zdhen Gegner, erwachen aber rasch wieder
zum Leben, weshalb Sie sich schnellstméglich Rich-
tung Ausgang im Norden bewegen sollen.

TIP 68: Dort warten Gorion und Elminster. Lassen
Sie sich nicht tduschen - die beiden sind Doppel-

Morder
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GANG finden
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AUSWEI-
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meiden

Den
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Sarevoks
GEFAHRTIN

In den
KELLERN

ginger, die es auf Sie abgesehen haben. Schicken Sie
schon vor dem Gesprich einen Netzzauber in Rich-
tung der zwei Fieslinge. Wenn sie dann ihre wahre
Identitdt preisgeben, sind sie bereits gefesselt.

TIP 69: Schlagen Sie sich bis zum Tor im Nordwesten
durch. Sie gelangen in eine Hohle, in der eine weite-
re Kopfgeldjagerbande lauert. Da es hier nur wenig
Platz zum Ausweichen gibt, miissen Sie den ersten
Gegner, einen machtvollen Magier, unbedingt
weglocken. Wenn Sie noch Sprengpfeile iibrig ha-
ben, ist der Rest der Truppe Kanonenfutter.

TIP70: Im Suidwesten liegt der Ausgang. Im Osten
finden Sie allerdings noch zwei Basilisken, die Sie
sich nicht entgehen lassen sollten. Draufien geht es
dann zurtick nach Baldur’s Gate.

Siebtes Kapitel

TIP 71: In Baldur’s Gate miissen Sie sich vor den Wa-
chen der Flammenden Faust hiiten, die Sie festneh-
men wollen. Sollten Sie doch einmal in Gewahrsam
geraten, sprechen Sie ein paarmal im Kerker mit
dem Zwerg und wahlen als Antwort auf seine Frage
die Zahl 33. Er wird Sie herausbringen. Danach wer-
den Sie allerdings von samtlichen Wachen angegrif-
fen, auf die Sie unterwegs stoflen. Kimpfe gegen sie
bringen nur einen schlechteren Ruf ein, vermeiden
Sie deshalb jeden Kontakt.

TIP 72: Ein zweiter Ratschlag vorweg: Gehen Sie im
siebten Kapitel nicht zu den Zirkuszelten (17). Dort
wartet ndmlich ein Scherge des Eisenthrons, der ih-
nen mitteilt, daf® Sie soeben vergiftet wurden, und
Sie miissen eine Subquest erledigen. Wenn Sie das
Gebiet meiden, werden Sie auch nicht vergiftet.
TIP73: Im Gebdude treffen Sie auf zahlreiche Perso-
nen, die den Eisenthron (29) verlassen. Sie erfahren,
daf? Sarevok die drei Herzége von Baldur’s Gate geto-
tet hat und sich selbst zum Groftherzog ausrufen
lassen will. Im obersten Stockwerk erwartet Sie ein
infernalisches Gefecht: Zunichst treffen Sie auf die
Riuberbande, die Sie schon aus dem fiinften Kapitel
kennen. Gehen Sie nur mit Imoen nach oben, und
wihlen Sie die Sprengpfeile aus. Wenn Sie auf den
Magier in der Mitte zielen, erwischen Sie seine
Kumpane ebenfalls. Nach fiinf oder sechs Treffern
ist die erste Gruppe erledigt.

TIP 74: Holen Sie nun den Rest Threr Truppe nach.
Im Gang stellt sich Thnen Sarevoks Gefihrtin in den
Weg. Diese michtige Magierin beschwort einige
Monster, um die Sie sich zuerst kimmern sollten.
Wenn die Hexe verwundet ist, fleht sie um ihr Leben.
Erlauben Sie ihr aber nicht die Flucht, denn Sie trigt
das Tagebuch Sarevoks bei sich, das Sie spiter
bendtigen. Eine der Schriftrollen berichtet von Kel-
lern unter dem Gebdude des Eisenthrons, in die sich
Sarevok zuriickgezogen hat.

TIP75: Der Eingang zu den Gewdlben befindet sich
im untersten Stockwerk des Eisenthrons (29). Von
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dort fithrt eine weitere Treppe in die bereits bekann-
ten Abwasserkanile. Nehmen Sie in den Gewdlben
die erste Abzweigung rechts, die in ein zwielichtiges
Etablissement fiihrt.

TIP76: Dort lauern Slythe und Kristin, zwei Freunde
Sarevoks. Die beiden sind ultraharte Gegner, mit de-
nen man es besser nur einzeln aufnimmt. Verbergen
Sie Thre Charaktere links und rechts in den Zimmern,
und wagen Sie mit dem stirksten Kimpfer den
Schritt nach vorne. Sobald der folgende Dialog been-
detist, ziehen Sie den Helden zuriick, so dafs Slythe
mitten in Thre Gruppe liuft. Wenn Sie ihn mit einem

Netzzauber fesseln, haben Sie so gut wie gewonnen.

Tip 76: Fesseln Sie Slythe mit dem Netz.

TIP 77: Mit seiner Kristin gehen Sie am besten genau-
so vor. Sie hat sich unsichtbar gemacht und sich in
der Mitte des grofen Saals verborgen. Weichen Sie
ihren Blitzen aus, und schlagen Sie erst zu, wenn sie
ihre Energie verbraucht hat. Greifen Sie aber auf kei-
nen Fall mit Flichenzaubern oder Sprengpfeilen an,
da Sie sonst die anderen Besucher gefihrden.

TIP78: Mit der Einladung, die wir Slythes Beutel ent-
nommen haben, brechen wir zum Palast (6) auf.
Drinnen ist die Feier zu Sarevoks Krénung schon in
vollem Gange. Zunichst bringen wir unsere Cha-
raktere in eine gute Position und sprechen drei Be-
schworungszauber in Richtung der Tanzfliche. So-
bald Roger den Raum betritt, geht das Spektakel los.
Nach einem langen Dialog erscheinen fiinf Doppel-
ginger und greifen die wehrlosen Gaste an. Im fol-
genden Scharmiitzel miissen wir mit allen Kraften
den Edelmann Belt und seine Freundin beschiitzen,
andernfalls ist das Spiel verloren.

TIP79: Wenn alle Monster tot sind, beschuldigt uns
Sarevok des Mordes. Mit seinem Tagebuch kénnen
wir Belt aber das Gegenteil beweisen. Darauthin flie-
hen Sarevok und sein Meistermagier in die Diebes-
gilde (19). Einige Sekunden spéter werden auch wir
dorthin teleportiert. Sarevok ist schon wieder weg.
TIP 80: Nachdem wir uns dort mit Nachschub einge-
deckt haben, steigen wir ins Labyrinth. In den verwin-
kelten Gidngen kénnen wir nicht rasten, deshalb ver-
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lassen wir den Ort nach jedem schweren Kampfund
iibernachten in der Herberge zum Elfgesang (22).
TIP 81: Ungefihr auf der Hilfte der Strecke durchs La-
byrinth findet Imoen zwei Fallen. Dahinter lauern
zwei unheimlich starke Skelettkrieger, die nur ein-
zeln zu besiegen sind. Verschwenden Sie keine Zau-
ber oder Sprengpfeile auf die Knochenménner, da sie
iiber einen hohen Magiewiderstand verfligen. Hier
hilft nur Drauthauen und Heilen.

TIP 82: Schicken Sie Imoen vor, um den Kurs zum
Ausgang im Stidwesten auszukundschaften. Sie
kiimmert sich auch um die Fallen, die noch im Weg
liegen. Endlich erreichen Sie die Unterirdische Stadt.
TIP 83: Gehen Sie nach Westen, und halten Sie sich
nicht mit den Ghuls auf. Sie treffen auf eine letzte
Bande, die eigentlich hinter Sarevok her ist, Sie aber
ebenfalls angreift. Einige beschworene Monster erle-
digen die Arbeit am einfachsten fiir Sie.

TIP 84: Ganz im Westen liegt Sarevoks Anwesen.
Drinnen sollten Sie zunichst die Fallen links und
rechts entschirfen, bevor Sie sich weiter vorwagen.
Treten Sie nicht auf den Totenkopf in der Mitte,
denn diese Fallen kénnen Sie nicht {iberwinden.
Bringen Sie dann einen getarnten Dieb moglichst
nahe an Sarevoks Thron heran, bis der Widersacher
sie anspricht, und ziehen Sie sich schnell zurtick.
TIP 85: Nun sollten Sie die drei Leibgardisten Sa-
revoks einzeln anlocken. Bewegen Sie dazu einen
Magier vorsichtig in Reichweite des Throns. Dann
muf} der Hexer mit einem Flichenzauber oder Zau-
berstab (beispielsweise dem Stab der Furcht) auf die
unterste Stufe des Throns feuern. So treffen Sie die
Schergen Sarevoks, ohne in dessen Blickfeld zu ge-
raten. Einer nach dem anderen geht in die Falle.
TIP 86: Jetzt kommt der letzte Kampf: Trinken Sie
alle Elixiere, sprechen Sie Schutzzauber, und be-
schwéren Sie so viele Monster wie moglich, bevor
Sie Sarevok angreifen. Weil der Erzbésewicht be-
vorzugt Thren Hauptcharakter attackiert, kénnen Ih-
re anderen Partymitglieder relativ ungestort auf Sa-
revok eindreschen. Herzlichen Gliickwunsch — Sie
haben das Bose besiegt. Oder doch nicht? [ RS |

Tip 84: Bekémpfen Sie Sarevoks Schergen einzeln.
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