Komplettlosung, Teil 1

Baldur’s Gate 2

Biowares Bombast-Rollenspiel fordert selbst Veteranen. Unsere Tipps machen
das Leben leichter, der erste Teil der Komplettlosung begleitet Sie durch Amn.

E ine Abenteurergruppe, die in Biowares Rollenspiel
Baldur’s Gate 2 auf Entdeckungsreise geht, sollte
einige Grundregeln beherzigen. Wir geben Thnen all-
gemeine Tipps fiir Charakterauswahl, Zusammenstel-
lung der Gruppe und zu den Kampftaktiken. Danach
folgt der erste Teil unserer groflen Losung.
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Optionen und Einstellungen

TIPP 1: Vor Spielbeginn sollten Sie einige Anderungen
an den Einstellungen vornehmen. Unsere Empfehlun-
gen: Ziehen Sie im Menii »Gameplay« den Regler
»Maus Scroll Speed« ein paar Schritte nach links,
»Keyboard Scroll Speed« dafiir fast ganz nach rechts.
Dadurch kénnen Sie mit der Maus sanft und gezielt
scrollen, mit den Pfeiltasten dagegen fix auf der Karte
umherhuschen. Die Punkte »Group Infravision« und
»Rest until healed« sollten Sie einschalten, da beide das
Spiel komfortabler machen. Es ist keine Schande,
auflerdem den Schwierigkeitsgrad herunter zu stellen,
denn Baldur’s Gate 2 ist auch so noch kniippelhart. Be-
achten Sie aber, dass Sie dadurch weniger Erfahrungs-
punkte fiir Kimpfe mit Feinden erhalten.

TIPP 2: Vom Gameplay-Menii aus gelangen Sie zu den
Autopause-Einstellungen. Mit diesen Optionen sollten
Sie behutsam umgehen, um die Kimpfe nicht zu sehr
zu zerhacken. In den GameStar-Tests bewdhrt hat sich
die Aktivierung der Punkte »Waffe unbrauchbar« (sehr
niitzlich — wechseln Sie die Waffe, wenn sie bei einem
Gegner nichts ausrichtet), »Gegner gesichtet«, »Ziel
vernichtet« und »Falle entdeckt«.

Charaktererschaffung

TIPP 3: In ganz Baldur’s Gate 2 finden Sie nur wenige
kriegerische Mitstreiter, dafiir umso mehr Magier, Diebe
und Kleriker. Sie sollten deshalb als Hauptfigur einen
kampfstarken Charakter wihlen. Am geeignetsten sind
Krieger und Barbaren, aber auch Paladine.

TIPP 4: Die Wahl der Rasse hingt stark ab von der Klasse,
die Thr Held haben soll. Als Kimpfer machen sich die
Natur aus robusten Halb-Orks und Zwerge besonders
gut; wollen Sie einen Magier oder Kleriker spielen, sind
die eher feingeistigen Elfen und Gnome die erste Wahl.
TIPP 5: Egal, welchen Beruf Ihr Held erlernt hat; ein
hoher Konstitutions-Wert ist fiir alle Klassen Pflicht,
sogar fiir Magier und Kleriker. Dadurch bekommen Sie
zu Spielbeginn ein dickes Gesundheits-Polster und
erhalten bei jedem Levelaufstieg mehr Trefferpunkte.
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lenswert, weil dadurch das Lebenspunkte-Konto steigt.

TIPP 6: Spezialisieren Sie Ihren Helden nicht auf mehr
als zwei Waffentypen; das gilt vor allem fiir Krieger.
Sehr lohnend ist das Training fiir Zweihinder, denn
gleich im ersten Dungeon bekommen Sie ein sehr
gutes Exemplar. Schwerter sind bei Weitem die
verbreitetsten Waffen in Amn; hier sind Thre Talent-
punkte gut angelegt. Mit Abstand am seltensten finden
Sie Katanas und Bastard-Schwerter, vor allem die
magischen Varianten dieser Klingen sind sehr rar.
Fernkampfwaffen kénnen Sie getrost ignorieren, es sei
denn, Ihr Held ist ein Waldldufer.

TIPP 7: Sie sollten mindestens einen Kampfstil erlernen.
Passend zur Zweihinder-Spezialisierung investieren Sie
in den Kampf mit dieser Waffe. Eine gute Alternative ist
der Gebrauch von zwei Waffen gleichzeitig; dadurch wer-
den Sie enorm angriffsstark, aber leichter verwundbar.
TIPP 8: Nehmen Sie sich die zehn Minuten fiir das Tuto-
rial. Sie erfahren nicht nur ein paar nette Bedienungs-
kniffe, sondern starten mit einem Bonus von ein paar
tausend Erfahrungspunkten ins Spiel.

Tipp 8: Nehmen Sie sich die Zeit fiir das Tutorial: Erfahrung winkt.
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Party-Management

TIPP 9: Sie sollten Thre Gruppe regelmifig neu anord-
nen, sobald Sie neue Mitstreiter ins Team aufnehmen.
Die werden nimlich automatisch an die hinterste Po-
sition gestellt — da sind Kidmpfer schlecht aufgehoben.
Verschieben Sie die Charakterbilder bei gedriickter linker
Maustaste nach oben (= vorne) oder unten; Krieger ge-
héren in die erste Reihe, Magier nach hinten. Wihlen Sie
auflerdem eine Formation, die Ihre schwicheren Party-
mitglieder schiitzt (zum Beispiel den Kreis).

TIPP 10: Sie kénnen Thren Mitstreitern auf dem Cha-
rakterbogen vorgefertigte Verhaltensweisen (Scripts)
zuweisen — das spart viel Klickarbeit. Standardgemify
zeigt Thr Team sonst nimlich keinerlei Eigeninitiative.
Am geeignetsten sind die Scripts fiir Diebe (automatisch
Fallen suchen), Fernkidmpfer (immer Distanz halten)
und Paladine (verwundete Freunde heilen).

TIPP 11: Thre Party braucht mindestens einen Fern-
kampfer. Dafiir eignet sich Minsk sehr gut — er hat schon
Erfahrung am Bogen. Achten Sie darauf, dass er immer
geniigend Pfeile bei sich trigt. Noch stirker sind
Armbriiste, aber aufer dem Paladin Keldorn und dem
Gnom Jan missen alle Helden diese Fihigkeit erst
mithsam erlernen. AufSerdem findet man nur selten Bol-
zen — decken Sie sich in Liden mit einem Vorrat ein.
TIPP 12: Wenn Sie schneller Superhelden-Status er-
reichen wollen, sollten Sie Thre Gruppe um einen Mann
verkleinern. Die meisten Erfahrungspunkte werden
gleichmiRig auf alle Charaktere verteilt; funf Party-
Mitglieder steigen deutlich schneller auf als sechs. Aller-
dings entgehen Thnen dann viele Gespriche und einige
Quests, und die Kimpfe werden spiirbar hirter.

TIPP 13: Uberpriifen Sie das Zauberbuch jedes magisch
begabten Helden, den Sie neu in die Gruppe aufnehmen.
Entfernen Sie unniitze Spriiche aus dem Gedichtnis.
Thre Magier sollten moglichst viele »Identifizieren-
Formeln« pro Tag parat haben, um neu gefundene
magische Ausriistung sofort verwenden zu kénnen.
TIPP 14: Achtung: Wenn Thre Zauberer oder Kleriker von
untoten Gegner mit dem Fluch »Level Drain« belegt wer-
den, verlieren Sie nicht nur einige Erfahrungsstufen, son-
dern vergessen auch Zauber. Nach Heilung mit dem
Spruch »Wiederherstellung« oder im Tempel sollten Sie
die Gedichtnisliicken im Zauberbuch wieder schlieRen.

Kampftipps

Generell gilt: Der direkte Zweikampf mit mehreren
Gegnern ist immer die verlustreichste Losung, solange
Sie den Feinden nicht haushoch iiberlegen sind. Zum
Gliick gibt es mehrere elegante Méglichkeiten, so wenig
Schaden wie moglich zu kassieren.

TIPP 15: Halten Sie die Gegner von Ihrer Gruppe fern,
indem Sie andere Ziele vorschicken. Idealerweise
lassen Sie mit dem Magier-Spruch »Charm« ein oder
zwei Feinde fiir sich kimpfen und verschieben so
gleich noch das Krifteverhiltnis zu Ihren Gunsten.
Wenn die Opponenten immun gegen den Spruch sind,
erschaffen Sie Kreaturen oder Elementarwesen als
Lockvogel. Achten Sie darauf, dass die Feinde auf Thre
Unterstiitzungstruppen einhacken und nicht auf
Gruppenmitglieder. Am besten positionieren Sie Ihre
magischen Helfer zwischen Threm Team und den
Feinden und greifen verstirkt mit Fernwaffen an.
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Zu Tipp 15: Zwei herbeigezauberte Béren halten die Gegner auf
und verschaffen der Party Luft firr gezielte Attacken.

TIPP 16: Vermeiden Sie Kimpfe gegen Gegnergruppen.
Oft konnen Sie einzelne Monster zu sich locken. Tasten
Sie sich mit einem einzelnen Helden vorsichtig an eine
Horde heran, und laufen Sie weg, sobald Thnen ein Feind
folgt. Den erledigen Sie dann bequem mit Threm Team.
TIPP 17: Die meisten Feinde konnen keine Tiiren 6ffnen.
Locken Sie eine Gegnergruppe zu einem Durchgang.
Sobald die ersten Fieslinge hindurch sind, schlief}en Sie
das Tor vor der Nase der Meute. So kimpfen Sie statt
gegen den ganzen Trupp nur gegen einzelne Monster.
TIPP 18: Kimpfen Sie nie in schmalen Gingen! Thre
Helden haben viel zu wenig Raum zum Mangvrieren
und kommen im schlimmsten Fall gar nicht an die
Gegner ran. Locken Sie die Feinde lieber in den nichsten
grofReren Saal, in dem Sie ausweichen kénnen.

TIPP19: Eine exzellente Variante, um einzelne, ahnungs-
lose Feinde auszuschalten, ist die Backstab-Fihigkeit der
Diebe. Ihr Langfinger versteckt sich zunichst im Schat-
ten; dann schicken Sie ihn zum Gegner und geben den
Angriffsbefehl. Mit ein wenig Gliick verursacht er enor-
men Schaden. Sollte der Widersacher noch leben, flichen
Sie zur Party und geben ihm gemeinsam den Rest.

TIPP 20: Ohne Magie geht in den meisten Kimpfen
nichts. Legen Sie starke Feinde und Fernkidmpfer bevor-
zugt mit Fesselspriichen lahm. Schalten Sie Zauberer
immer per Schweigen-Spruch aus. Neutralisieren Sie
Schutzformeln so schnell wie méglich mit »Dispel
Magic« oder »Breach«. Stirken Sie die Angriffsstirke
Threr Kimpfer mit »Kraft« und »Segen«.

TIPP 21: Viele Zauber, etwa der Feuerball oder Giftwol-
ken, schaden auch Thren eigenen Leuten und sind
deshalb im Nahkampf unbrauchbar. Umso besser ma-
chen sie sich auf Entfernung: Wenn Sie eine Monster-
gruppe ausgemacht haben, die Sie noch nicht entdeckt
hat, schicken Sie mit Threm Magier aus sicherer
Distanz einen Feuerball dorthin. Das geht auch, wenn
die Feinde unter dem Kriegsnebel verborgen sind.
TIPP 22: Wenn's gegen starke Feinde partout nicht klap-
pen will, kénnen Sie jederzeit im Spiel den Schwierig-
keitsgrad herunter- und nach dem Sieg wieder hochstel-
len — so schaffen Sie kritische Hauptkimpfe.

TIPP 23: Normalerweise kénnen Sie im Kampf nicht spei-
chern; mit einem kleinen Trick geht’s trotzdem. Voraus-
setzung: Eine Treppe, Tiir oder ein anderer Leveliiber-
gang miissen in der Nihe sein. Wenn Sie den nehmen,
folgen Thnen die Feinde zwar. Dank der Autosave-Funk-
tion wird der Spielstand aber zwischendurch gespeichert.
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Freunde
BEFREIEN

Name
Aerie
Anomen
Cernd
Edwin

Haer’'Dalis

Imoen
Jaheira
Jan
Keldorn
Korgan
Mazzy
Minsc
Nalia
Valygar
Viconia

Yoshimo

Kapitel 1

Irenicus Dungeon, Level 1: (1) Zellen, (2) Teleport-Tore, (3) Rielev,
(4) Labor, (5) Golem, (6) Dryaden, (7) Schlafraum, (8) Ilyichs
Zwerge, (9) Durchgang zum Dschinn, (10) Magier

TIPP 24: Nachdem Imoen Sie befreit hat, sprechen Sie
mit Minsc in der Zelle nérdlich der Ihren. Sagen Sie
ihm, dass Sie ihn in seinem Kifig verrotten lassen;
darauthin sprengt er die Gitter. Im Nebenraum finden
Sie Waffen und Ausriistung. Imoen entschirft die Fal-
le am Gemilde und 6ffnet das Geheimfach. Mit dem

Schliissel befreien Sie Jaheira aus ihrer Zelle.

Wo sind die Helden?

An diesen Orten in Amn finden Sie die potenziellen Party-Mitglieder.

Typ Aufenthaltsort Nitzlichkeit
Elfen-Magierin/ Im Zirkuszelt auf Waukeen’s Gut
Klerikerin Promenade, nach dem Sieg
Uber den Illusionisten Kalah
Menschen-Krieger/ | Im Copper Coronet im MaRig
Kleriker Slum-Viertel
Menschen- Im Rathaus von Trademeet Gut
Gestaltwandler
Menschen- Im Mae'Vars Gildenhaus Sehr gut
Beschworer
Tiefling-Blade Beim Magier Mekrath in der Gut
Kanalisation unter dem
Tempeldistrikt
Menschen-Diebin/ | Zu Spielbeginn Gut
Magierin
Halb-Elf-Kriegerin/ | In einer Zelle in Irenicus Sehr gut
Druidin Labor
Gnom-Dieb/ Am Park im Regierungsviertel | MaRig
[llusionist
Menschen- In der Kanalisation unter Gut
Inquisitor dem Tempel-Distrikt
Zwergen-Krieger In der Kneipe Copper Gut
Coronet im Slum-Viertel
Halbling-Kampfer In einer Zelle unter den Gut
Tempelruinen
Menschen- In einer Zelle in Irenicus Sehr gut
Waldl&ufer Labor
Menschen-Diebin/ | Im Copper Coronet, dann MaRig
Magierin vor der De’Arnise-Festung
Menschen-Stalker In seiner Hutte im Norden Gut
der Umar Hills
Dunkelelf- Auf dem Marktplatz des MaRig
Klerikerin Regierungsviertels
Menschen- Im zweiten Level von Gut
Kopfgeldjager Irenicus Labor
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TIPP 25: Legen Sie im Elektro-Raum im Siiden sofort den
Schalter an der rechten Wand um (zweimal klicken). Spre-
chen Sie bei (3) mit Rielev, und erlésen Sie ihn. Nehmen
Sie den Aktivator-Stein vom Tisch mit. Mit den Batterien
kénnen Sie die Kreaturen im Labor (4) befragen. Geben Sie
den Stein dem Golem bei (5); er 6ffnet die Tiiren fiir Sie.
TIPP 26: Sprechen Sie mit den Dryaden bei (6). Sie wol-
len die Samen zuriick, die der Zwerg Ilyich gestohlen
hat. Den finden Sie bei (8). Hinter der Tiir (9) entdecken
Sie den Dschinn Malaag; er will seine Flasche zuriick.
Die erhalten Sie von den Dryaden. Als Belohnung gibt’s
den extrem guten Zweihinder Sword of Chaos +2. Bei
(10) kénnen Sie den Magier bekampfen, indem Sie auf
die gegeniiberliegende Bodenplatte treten.

TIPP 27: Hinter den Dryaden durchstobern Sie das verlas-
sene Schlafzimmer. Achtung: Imoen muss hier jede Men-
ge Fallen entschirfen. Den Alarm konnen Sie nicht ver-
hindern; er ruft zwei Golems herbei, die Sie bekimpfen
miissen. Nehmen Sie den Schliissel zu den Teleport-Toren
mit, und gehen Sie durch eines in den zweiten Level.

TIPP 28: Nehmen Sie Yoshimo in die Gruppe auf. Im
nichsten Raum sollten Sie so schnell wie méglich die
Kreatur-Generatoren an der Ostwand zerschlagen. Lau-
fen Sie zu Saal (C). Achtung: Auf der Briicke ist eine
Falle. Die schiefRenden Siulen deaktivieren Sie mit den
von Thnen gefundenen Schliisseln. Der mittlere rechte
Gang fithrt zum Gefangenen Frennedan; nach seiner
Befreiung verwandelt er sich in einen Ghul und greift
an. Der siidliche Gang fiihrt in die Freiheit.

Irenicus Dungeon, Level 2: (A) Teleport-Tor, (B) Kreaturen-Genera-
tor, (C) Fallen, (D) Frennedan, (E) Ausgang

Kapitel 2

In diesem Kapitel miissen Sie die 20.000 Goldstiicke fur
Imoens Befreiung zusammenkratzen. Obwohl Sie
Athkatla jederzeit verlassen konnen, empfehlen wir, zu-
nichst die Missionen in der Stadt zu erfiillen — auf dem
Land lauern nimlich deutlich hirtere Gegner.

TIPP 29: Nach Imoens Entfiithrung sollten Sie die Liden
auf der Waukeen’s Promenade durchstébern. Kaufen Sie
so bald wie moglich eine Spruchrollen-Schatulle (gibt's
im Magieladen (1)) und einen Edelsteinbeutel — die spa-
ren ungemein viel Platz. Sprechen Sie dann mit der Wa-
che vor dem Zirkuszelt iiber den Vorfall (10).

TIPP 30: Im Zelt beantworten Sie die Frage des Dschinns
mit der Losung 3. Sprechen Sie im nichsten Raum mit

=
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der verzauberten Aerie. Befolgen Sie ihren Rat: Alle
Gegner sind Illusionen, die Thnen nichts antun kénnen,
solange Sie sie nicht angreifen. Im ersten Stock treffen
Sie Kalah. Erledigen Sie ihn. Nun kénnen Sie die Magier-
Klerikerin Aerie in Thre Gruppe aufnehmen.

of the Seven Vales, (4) lmater-Tempel, (5) Adventurer’s Mart,
(6) Waffenschmied, (7) Enges Laden, (8) Riistungsschmied,
(9) Fennecias Wohnung, (10) Zirkuszelt, (11) Ausgange

TIPP 31: Verlassen Sie Waukeens Promenade. Gaelan
Bayle bietet IThnen einen Handel an. Folgen Sie ihm,
und nehmen Sie sein Angebot an. Sie befinden sich
nun in den Slums von Athkatla. Sehen Sie sich zu-
nichst in der Kneipe Copper Coronet um.

TIPP 32: Im Copper Coronet erhalten Sie Auftrige von
Nalia de’Arnise und Jierdan Firkraag. Sie konnen Ano-
men und Korgan in die Party aufnehmen. Lassen Sie sich
zunichst von Korgan begleiten. Spendieren Sie dem Be-
trunkenen am Tisch ein paar Goldstiicke, um iiber die
Vergniigungen zu erfahren. Sprechen Sie den Tavernen-
besitzer darauf an. Sie diirfen nun in die Hinterrdume.
TIPP 33: In der Arena im Siidosten werden Sie Zeuge eines
grausamen Gladiatorenkampfs. Nehmen Sie den Gang
nach Norden, und bekimpfen Sie die Wachen bei den Zel-
len. Sprechen Sie mit dem Gefangenen Hendak. Durch
die Osttiir geht’s in die Arena und weiter zu den Tierki-
figen. Besiegen Sie den Tiermeister (Achtung, er lisst die
Raubtiere frei — locken Sie ihn in die Arena) und nehmen
Sie ihm den Zellenschliissel ab, um Hendak zu befreien.
Erledigen Sie die restlichen Wachen im Gebiude.

Die Slums: (1) Copper Coronet, (2) Haus von Gaelan Bayle, (3)
Sklavenhéndler, (4) Jansen-Clan, (5) limater-Tempel, (6) Borinalls
Haus, (7) Baron Ployers Versteck, (8) Planar Sphere, (9) Ausgénge
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TIPP 34: Sprechen Sie im Schankraum mit Hendak. Er
beauftragt Sie, den Sklavenhindlerring zu sprengen.
Dorthin gelangt man auf Umwegen: In dem Gang
zwischen Lokal und Zellen befindet sich eine Geheimtiir.
Dahinter fithrt eine Treppe in die Kanalisation.

Slums-Kanalisation: (1) Quallo, (2) Abfluss-Gitter mit Hand,
(3) Skelette mit Ring, (4) Kobolde mit Stab, (5) Abflussraum,
(6) zum Copper Coronet, (7) zu den Sklavenhéndlern

TIPP 35: Im Siidosten treffen Sie auf Quallo (1). Er spricht
von vier Gegenstinden. Die Hand finden Sie im
Abflussgitter bei (2), den Ring nehmen Sie den Skeletten
bei (3) ab, fiir den Stab miissen Sie den Koboldschama-
nen (4) téten. Das Blut erhalten Sie, wenn Sie Quallos
Haustier erschlagen. Mit den vier Gegenstinden betreten
Sie den Abflussraum (5) und klicken in der richtigen Rei-
henfolge auf die Rohre. Zur Belohnung gibt’s den spre-
chenden Zweihinder Lilarcor, mit dem Sie sich im In-
ventar unterhalten kénnen. Probieren Sie’s mal aus!
TIPP 36: Uber den Ausgang (7) gelangen Sie zu den Skla-
venhindlern. Die Kdmpfe in deren Hauptquartier sind
ziemlich hart. Steigen Sie am besten sofort wieder die
Treppe hinunter; so folgen Thnen nur einige der Feinde,
die sofort in Reichweite sind. Schalten Sie bevorzugt
Bogenschiitzen und Magier aus. Wenn Sie den Anfiihrer
besiegt haben, befreien Sie mit seinem Schliissel die Kin-
der aus den Zellen. Kehren Sie dann ins Copper Coronet
zu Hendak zuriick, um die Belohnung zu kassieren.
TIPP 37: Als nichstes steht Korgans Auftrag an: Das Buch
von Kaza aus einer Gruft zu bergen. Auf dem Friedhof
kénnen Sie Erfahrungspunkte sammeln, indem Sie dem
Geist des Jungen Wellyn seinen Teddy bringen (zu finden
im Norden des Copper Coronet) und den Paladin Kamir
(2) mit der Waisen Risa (4) zusammenfiihren. Befreien
Sie aufRerdem Tirdir aus seinem Grab (2), anschlieRend
sprechen Sie den Totengriber bei (3) auf den Vorfall an.
Betreten Sie durch einen der Einginge (1) die Gruft.
TIPP 38: Die Spinnen sind giftig; halten Sie geniigend
Heilzauber bereit. In dem tiberdimensionalen Kokon in
der Mitte besiegen Sie die Spinnenmutter. Durch das Tor
im Stiden geht’s tiefer hinein in das Grab.

TIPP 39: Sobald Sie die Mitte des Mosaiksaals betreten,
erscheinen massenhaft Untote. Am besten verschanzen
Sie sich in einer der Grabkammern; dann driangeln sich
die Mumien und Skelette in der Tiir und kénnen ein-
zeln erledigt werden. Vergessen Sie nicht, dass Paladi-
ne und Kleriker Untote per Spezialfihigkeit abwenden
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Friedhof: (1) Gruft-Eing&nge, (2) Kamir, Tirdir im Grab, (3) Toten-
gréber, (4) Monch mit Risa, (5) Ausgange

konnen. Niitzlich ist auflerdem der Kleriker-Spruch
»Negative Plane Protection« (Level 4), der vor dem ir-
gerlichen Level Drain der Untoten schiitzt.

TIPP 40: Ein Geheimgang in der stidlichsten Kammer
fithrt zum Grabraum. Der ist gepliindert; Korgan schligt
vor, im Tempeldistrikt nachzusehen.

TIPP 41: Dort holen Sie erst mal jede Menge Auftrige: Fiir
den Helm-Tempel (1) sollen Sie einen Kiinstler umwer-
ben und (nachdem Sie den Tumult bei (5) beobachtet
haben) einen Kult auskundschaften; der Paladin-Orden
(4) mochte ein paar abtriinnige Kollegen ausspioniert
haben. Besuchen Sie das Pilimco-Anwesen (6). Den Tod
des Hindlers richen Sie in den Slums; auf dem Dach des
Copper Coronet besiegen Sie Shagbags Bande und
verkaufen das Buch von Kaza fiir viel Gold im nichst-
besten Laden. Werfen Sie Korgan aus der Gruppe; Sie
bekommen in Kiirze einen besseren Kimpfer. Zuriick
im Tempeldistrikt betreten Sie die Kanalisation (8).

Tempeldistrikt: (1) Tempel von Helm, (2) Tempel von Lathander,
(3) Tempel von Talos, (4) Orden des Radiant Heart, (5) StraBen-
Prediger, (6) Pilimcos Anwesen, (7) bewachtes Lagerhaus,

(8) Zugénge zur Kanalisation, (9) Ausgange

TIPP 42: In der Mitte der Kanalisation besiegen Sie einen
Magier (A), im Siidwesten einen Otyugh (B); der Dieb
Roger (C) lasst dafiir eine kleine Belohnung springen.
Die Kampfer im Norden (D) sind sehr stark; Sie miissen
sie nicht bezwingen, dann entgehen Thnen aber einige
gute Ausriistungsgegenstinde. Im Westen treffen Sie
den Paladin Keldorn; nehmen Sie ihn in Ihr Team auf.
Bei (F) geht’s zum zweiten Level; vorher 6ffnen Sie aber
noch bei (E) eine Geheimtiir. Die Treppe fithrt zum Ma-
gier Mekrath; dort haben Sie vorldufig nichts verloren.

Baldur’s Gate 2
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Tempel-Kanalisation 1: (A) Magier mit Kobolden, (B) Otyugh,
(C) Roger der Dieb, (D) Kriegerbande, (E) Geheimgang zum
Magier Mekrath, (F) zu Level 2, (G) Ausgange

TIPP 43: Im zweiten Level nehmen Sie den rechten Gang.
In der Gaskammer (J) drehen Sie sofort an der Kurbel in
der Mitte und fliehen durch eine der Tiiren. Sprechen Sie
mit dem Kult-Anfiihrer Gaal (K), und nehmen Sie seinen
Auftrag an. Mit dem Schliissel 6ffnen Sie die Tiir (I). Dort
erfahren Sie von dem Aussteiger Sassar die wahren
Motive des Kults. Schlagen Sie sich auf seine Seite, und
steigen Sie die Treppe (N) nach unten.

Tempel-Kanalisation 2: (H) zu Level 1, (I) verschlossene Tir, (J) Gas-
kammer, (K) Gaal, (L) zum Dungeon, (M) Abtriinnige, (N) zu Level 3

TIPP 44: Wenn Sie die Statue an der Nordwand beriihren,
erscheint ein Haufen Spinnen. Dafiir finden Sie in
einem Geheimfach niitzliche Gegenstinde. Schlagen Sie
sich bis zur Briicke durch. Die richtigen Antworten sind
»Leben, »Zeit« und »Der nichste Schritt«. Hinter der
Briicke lauert ein lastiger Gauth. Zaubern Sie ihm eine
Spinne vor die Nase; der ist er nicht gewachsen.

TIPP 45: Sie entdecken einen vergessenen Tempel samt
seelenloser Wichter; betreten Sie das Gebiude. Der
Dimon ist unverwundbar; sprechen Sie einen Heilzauber
auf ihn. Reden Sie dann mit der Erscheinung und dem
Anfiihrer der Wichter. Mit dem Stabteil geht’s zuriick zu
Sassar. In der Hohle des Léwen sprechen Sie bei (L) mit
Tad und steigen dann hinunter ins Beholder-Dungeon.
TIPP 46: Hacken Sie sich durch die Mumien und Ghule. In
der Nebenhohle warten nur noch mehr Untote — die kén-
nen Sie getrost auslassen. Uber die Holzbriicke gelangen
Sie in die Beholder-Héhle. Bleiben Sie am Auf3enrand (in
der Mitte warten listige Magier), und laufen Sie im Uhr-
zeigersinn zur Ostgrotte. Dort schnappen Sie sich das
zweite Stabteil und bauen es im Inventar zusammen.
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TIPP 47: Legen Sie den Stab griffbereit in eines Threr drei
Gegenstandsficher. Ziehen Sie die Party zusammen. Am
Ausgang der Grotte wartet schon der Beholder. Sie benut-
zen sofort den Stab auf thn und greifen dann an; nach zwei
Schligen ist das Biest endgiiltig tot. Stirbt Ihr Held immer,
schicken Sie einen anderen Charakter (am besten Keldorn)
mit dem Stab vor. Verlassen Sie das Dungeon durch den
Siidausgang; wenn Sie mutig sind, lassen Sie vorher Yos-
himo getarnt die iibrigen zwei Grotten pliindern.

TIPP 48: Gut gemacht, ein paar Reste sind aber noch weg-
zukehren: Bringen Sie den Stab zurtick zu den Wichtern
im dritten Level, die dadurch erlost werden. Dann schau-
en Sie bei der Kulthéhle vorbei und erledigen Gaal und
seine Schergen. Jetzt kénnen Sie im Tempel von Helm
die wohlverdiente Belohnung einsacken.

TIPP 49: Nichste Station: Der Briickendistrikt. Beim
Betreten des Sektors informiert Sie der Offizier der
Wache iiber eine Mordserie. Sprechen Sie auf dem
Marktplatz (6) mit der Prostituierten Rose, dann mit dem
Hindler Bel Dalemark. Zeigen Sie Rose die Gegen-
stinde. Sie erinnert sich an den Gerber Rejiek. Besuchen
Sie sein Haus (5). Rejiek versucht zu fliehen; folgen Sie
ihm vorsichtig, sein Haus wimmelt vor Fallen. Im Keller
besiegen Sie den Magier und seine Schergen; Rejiek
kann entkommen. Trotzdem erhalten Sie vom Offizier
eine Belohnung fiir den gelosten Fall.

Sl -
Briickendistrikt: (1) Nebs Haus, (2) Tempel von Helm, (3) Delosars
Kneipe, (4) Saerk Farrahd, (5) Gerber, (6) Marktplatz, (7) Five
Flagons Inn, (8) Balthis, (9) Gefallene Paladine, (10) Ausgange

TIPP 50: In der Nihe von Delosars Kneipe (3) findet sich
ein Mann in auffilliger roter Kutte. Sprechen Sie ithn auf
Tirdir an. Er flieht in ein Haus; dort miissen Sie mit der
Erpresserbande kimpfen. Befreien Sie die Gefangene.
TIPP 51: In Norden beobachten Sie bei (9) einen Kampf der
gefallenen Paladine. Sprechen Sie den Anfiihrer an, und
akzeptieren Sie den Auftrag. Die geforderte Schale bekom-
men Sie im Orden des Radiant Heart, wenn Sie Ryan Trawl
darum bitten. Zuriick bei den Gefallenen werden Sie trotz-
dem als Spione enttarnt und miissen kimpfen. Nach
geschlagener Schlacht erhalten Sie im Tempeldistrikt als
Belohnung ein Paar Handschuhe der Gesundheit.

TIPP 52: Im Keller des Five Flagons Inn (7) verfolgen Sie
die katastrophale Auffithrung der Theatergruppe. Spre-
chen Sie danach mit Raelis; sie bittet Sie, Haer’Dalis zu
befreien. Steigen Sie im Tempeldistrikt in die Kanalisa-
ton, und besuchen Sie den Magier Mekrath. Der ist un-
einsichtig und wird beseitigt. Haer'Dalis ist frei, benétigt
aber noch ein Juwel. Das finden Sie auf dem Altar im Os-
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ten (Vorsicht, Fallen!). Bringen Sie den Kristall zuriick
zur Theatergruppe, und helfen Sie beim anschlieRenden
Kampf. Betreten Sie das Portal aber noch nicht — Thre
Gruppe ist erst spiter stark genug.

TIPP 53: Im Regierungsviertel besuchen wir zunichst das
Rathaus (5). Sollte Sie in der Zwischenzeit ein Bote des
Kuttenmagiers Tolgerias besucht haben, finden Sie ihn
hier. Er schickt Sie auf die Jagd nach Valygar. Erwerben
Sie im Rathaus aufRerdem die Lizenz zum Zaubern in der

Stadt. Neben dem Gefingnis (4) wird eine Hexenverbren-
nung vorbereitet. Befreien Sie Viconia, und schlagen Sie
die Fanatiker. Sie konnen Viconia in die Gruppe aufneh-
men; bedenken Sie aber, dass sie eine bése Gesinnung hat.

Regierungsviertel: (1) Vulova, (2) Roenall, (3) Waukeen-Tempel,
(4) Geféngnis, (5) Rathaus, (6) Firecam-Anwesen, (7) Jysstev-
Anwesen, (8) Deril-Anwesen, (9) Delryn-Anwesen, (10) Ausgénge

TIPP 54: Wenn Sie den Paladin Keldorn dabeihaben,
wird er Sie im Regierungsviertel in sein Anwesen (6)
einladen. Dort hingt der Haussegen schief: Ein Neben-
buhler wirbt um Keldorns Frau. Besuchen Sie den Kon-
kurrenten im Mithrest Inn auf der Waukeens Prome-
nade. Bleiben Sie sachlich — der Mann meint es nur gut.
Zuriick im Firecam-Anwesen vers6hnt sich Keldorn mit
seiner Angetrauten. Zwingen Sie ihn besser nicht zur
Mitreise. Wenn Sie ihn behalten wollen, sollten Sie die-
se Mission gar nicht erst anfangen.

TIPP 55: Wenn Anomen in Threm Team ist, informiert
ihn im Laufe des Spiels ein Bote tiber den Mord an seiner
Schwester. Besuchen Sie dann Anomens Vater im Del-
ryn-Anwesen (10). Stellen Sie sich in den Gesprichen
mit Lord Cor und der Obersten im Rathaus immer auf
Anomens Seite, und plidieren Sie gegen einen Racheakt.
TIPP 56: Im Auftrag des Helm-Tempels besuchen Sie den
Kiinstler Sir Sarles im Jysstev-Anwesen (7). Er schickt Sie
zur Erz-Hindlerin in Waukeens Promenade. Die verweist
Sie gegen Bares auf einen Zwerg im Copper Coronet, des-
sen Lieferung gestohlen wurde. Den Ubeltiter finden Sie
im Briickendistrikt bei (1). Er entpuppt sich als der Kinder-
morder Neb, dessen Kopf Sie nach erfolgreichem Kampf
im Rathaus gegen eine stattliche Belohnung eintauschen.
Das Illithium bringen Sie zu Sir Sarles und melden dem
Helm-Tempel anschliefend »Auftrag erledigt«.

TIPP 57: Der erste Abstecher in den Docks gilt den Schat-
tendieben (1). Sprechen Sie mit dem Anfiithrer Renal
Bloodscalp. Er beauftragt Sie mit der Suche nach Bewei-
sen gegen den Konkurrenten Mae’Var. In Mae’Vars Gil-
denhaus (6) geben Sie dem Wirt die Papiere, dann diirfen
Sie ins Gebdude. Im Keller sprechen Sie mit Mae’Var.
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Talos. Thr Dieb versteckt sich im Schatten und schleicht
ins Zimmer der Oberin; stehlen Sie die Halskette aus der
Truhe, und bringen Sie sie zu Mae’Var. Nun folgen zwei
Auftrige fir Edwin: T6ten Sie Rayic Gethrac in seinem
Haus bei den Docks (8), und kaufen Sie in der Taverne (5)
Marcus die Papiere fiir 200 Gold ab. Fiir Mae’Vars letzte
Mission sprechen Sie in der Taverne mit Elbard; lassen
Sie ihn am Leben, und nehmen Sie den Dolch an sich.
TIPP 59: Mae’Var ist nicht sonderlich grofziigig, dafiir
verrit Edwin den Fundort der gesuchten Beweise. Holen
Sie die Papiere aus der Truhe im zweiten Stock, und brin-
gen Sie sie zu Renal Bloodscalp (1). Zum Abschluss diir-
fen Sie Mae’Vars Bande ausloschen. Falls Thr Haupt-
charakter ein Dieb ist, gehort die Gilde ab jetzt Thnen.
TIPP 60: Wenn Sie die Taverne Sea’s Bounty zum ers-
tenmal betreten, wird Jaheira von ihrem alten Rivalen
Baron Ployer verflucht. Besuchen Sie Ployers Unter-
schlupfin den Slums bei (7), und 16schen Sie den Wi-
derling aus; dadurch wird der Fluch gebrochen.

TIPP 61: Irgendwann im Spiel werden Sie beim Wechseln
der Sektoren von Riubern iiberfallen; nach dem Kampf
finden Sie einen vergifteten Mann. Thn miissen Sie zum
Hauptquartier der Harfner (9) bringen. Beim Weggehen
werden Sie von Xzar angesprochen. Nehmen Sie seinen
Auftrag an. Die Harfner fordern einen Aufnahmetest.
Besuchen Sie Prebeks Haus (2), und téten Sie alle Fein-
de. Nun diirfen Sie die Harfner-Gilde betreten. Jaheira
findet in einem Raum im Nordosten eine Halskette und
legt sie an. Mit dem Talisman betritt sie allein (!) das
Obergeschoss. Im Kifig im Nordsaal nehmen Sie den
Vogel mit. Liefern Sie ihn bei Xzar ab. Uberraschung!

Die Docks: (1) Schattendiebe, (2) Prebeks Haus, (3) Valygars
Haus, (4) Oghma-Tempel, (5) Sea’s Bounty Taverne, (6) Mae’Vars
Gilde, (7) Cromwells Haus, (8) Rayic Gethras Haus, (9) Harfner-
Hauptquartier, (10) Docks, (11) Ausgénge

TIPP 62: Schauen Sie noch kurz in Valygars Haus (3) vor-
bei. Der beunruhigte Diener Hervo ldsst Sie das Oberge-
schoss durchsuchen; dort weist eine Schriftrolle darauf
hin, dass Valygar in die Umar Hills geflogen ist.

TIPP 63: Sobald Sie 20.000 Goldstiicke beisammen haben,
besucht Sie ein Bote der mysteridsen Mistress, kurz da-
nach ein zweiter Bote von Gaelan Bayle. Es bleibt Thnen
uiberlassen, ob Sie sich auf die bése (Mistress) oder, naja,
gute Seite (Schattendiebe) schlagen. Dadurch wird der Ab-
lauf des dritten Kapitels beeinflusst. Unsere Losung be-
zieht sich auf die Schattendiebe. Gehen Sie zu Gaelan Bay-
le in den Slums (2), und zahlen Sie 15.000 Goldstiicke.
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Kapitel 3

Im Prinzip miissen Sie im dritten Kapitel lediglich drei
Aufgaben fiir die Schattendiebe erfiillen. Weil im nich-
sten Abschnitt heftige Kimpfe anstehen, sollten Sie aber
vorher Thre Kampfkraft in der Aulenwelt steigern.

TIPP 64: Reisen Sie zur Festung der Familie de’Arnise.
Im Lager im Westen treffen Sie Nalia; sie zeigt Thnen den
Geheimgang ins Innere. Zwei Hinweise: In der Burg gibt
es jede Menge Geheimginge, lassen Sie Ihren Dieb also
danach suchen. Vergessen Sie auflerdem nicht, dass Sie
am Boden liegende Trolle mit Feuer oder Gift (Pfeile,
Zauberspriiche) vernichten miissen.

TIPP 65: Horchen Sie im Keller den Diener Daleson aus.
Schlagen Sie sich dann nach vorne zum Burghof
durch. Téten Sie die vier Hunde, und nehmen Sie das
Fleisch mit; im Kessel in der Kiiche kochen Sie daraus
Eintopf. Uber die Nordtreppe gelangen Sie auf die
Burgmauer und 6ffnen mit der Kurbel iiber dem
Haupttor die Zugbriicke. Gemeinsam mit den Wachen
beseitigen Sie alle Trolle im Erdgeschoss.

TIPP 66: Im ersten Stock besiegen Sie den Trollmagier.
Mit seinem Schliissel befreien Sie die Lady des Hauses.
In ihrem Zimmer fithrt ein Geheimgang zur Kellertrep-
pe. Im Raum vor den Umber Hulks legen Sie den Hun-
deeintopf auf den Tisch; das lenkt die Gegner ab. Dann
toten Sie im Altarraum den Troll-Anfiihrer TorGal.

TIPP 67: Auf der Schmiede im Norden des Erdgeschosses
kénnen Sie die drei Stiicke des Streitkolbens zu-
sammenfiigen. Die Einzelteile finden Sie in einem Ge-
heimraum (Erdgeschoss, Norden), einer Statue im Go-
lemsaal (erster Stock, Norden) und nach dem Kampf mit
einem Krieger (erster Stock, Mitte).

TIPP 68: Wenn Ihr Hauptheld ein Krieger ist, kénnen
Sie bei Nalia die befreite Festung als Treuhinder iiber-
nehmen. Dann erhalten Sie regelmiflige Tributzah-
lungen und spezielle Auftrige. Reisen Sie anschlie-
Rend weiter in die Umar Hills.

TIPP 69: Das Dorf Imnesvale hat Probleme: Biirger wer-
den ermordet. Waren es Wolfe, Oger oder die Hexe
Umar? Besuchen Sie Biirgermeister Lloyd nach seiner
Rede in seinem Haus (2). Laufen Sie dann zu Madulf
und seinen Ogern (4). Das Friedensangebot unterbreiten
Sie Lloyd — die Oger scheiden als M6rder schon mal aus.
TIPP 70: Nichste Tatverdichtige: die Hexe. Schauen Sie
beim Magier Jermien (3) vorbei. Er braucht Mimic-Blut
fiir seinen Golem. Nehmen Sie dann die Hexenhohle (6)
unter die Lupe. Von Umar keine Spur, aber Sie finden

A

Umar Hills: (1) Umar Inn, (2) Biirgermeister Lloyds Haus,
(3) Jermiens Haus, (4) Madulfs Oger, (5) Merellas Hiitte,
(6) Umar-Hahle, (7) Valygars Bodyguards, (8) Valygars Hitte
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einen Mimic, dessen Blut Sie Jermien bringen. Helfen
Sie ihm, den verriickten Golem zu erledigen.

TIPP 71: Bleiben noch die Woélfe. Schlagen Sie sich zur Hiitte
der Waldliuferin Merella (5) durch. Die ist verschwunden,
aber Sie finden ein aufschlussreiches Tagebuch. Die Spur
fithrt in die Tempelruinen im Norden. Bevor Sie dorthin rei-
sen, kliren Sie noch die Sache mit Valygar.

TIPP72: Auf dem Weg zu Valygars Hiitte (8) werden Sie von
seinen Leibwichtern bei (7) iiberfallen. Nach dem Kampf
stellen Sie Valygar in dem Haus zur Rede. Sie konnen ihn
umbringen und die Belohnung von Tolgerias kassieren;
nehmen Sie ihn aber lieber in die Party auf.

TIPP 73: Die Reise fithrt zu den Tempelruinen. Ganz im
Nordwesten beobachten Sie den Todeskampf eines Krie-
gers. Betreten Sie ein kurzes Stiick 6stlich davon die Héhle,
und verbiinden Sie sich mit der Werwslfin. Folgen Sie ihr
ganz nach Osten zur Ruine. Dort entstehen stindig neue
Schatten; verschieben Sie deshalb schnell den Spiegel, und
bringen Sie Thre Gruppe neben dem Kristall in Sicherheit.
Steigen Sie dann hinunter ins Dungeon.

TIPP74: Hinter der ersten Tiir besiegen Sie die Skelette. Aus
dem Grab nehmen Sie Amaunas Knochen mit (2). Im Ker-
ker (3) zerstoren Sie den Schattenwirter und sperren mit
dem Schliissel Mazzys Zelle auf. Im Nordraum sprechen Sie
dreimal mit der Statue (4). Die richtigen Antworten lauten:
Beten, Buch hoch halten, Nachdenken; Singen, Hand hoch
halten, Freuen; Rezitieren, Kind hoch halten, Trauern. Sie er-
halten den ersten Teil des Talismans.

Tempelruine: (1) Ausgang, (2) Amaunas Knochen, (3) Mazzys Zelle,
(4) Statue, (5) Sonnenstein, (6) Amaunas Grab, (7) Buchstaben-
rétsel, (8) Amaunator-Statue, (9) zu Level 2

TIPP 75: Bei (5) nehmen Sie den Sonnenstein vom Podest
und laufen schnell in den Nebenraum - es erscheinen
sonst immer neue Schatten. Mit dem Stein 6ffnen Sie die
erste Schattenwand im Gang. Hinter der Holzbriicke liegt
ein Lavabecken; gehen Sie vorsichtig am Rand vorbei, oder
zaubern Sie »Schutz vor Feuer«. Dem Geist bei (6) tiberge-
ben Sie Amaunas Knochen im Austausch gegen ein weite-
res Talismanstiick und einen Schutzstein.

TIPP 76: Den Buchstabenboden (7) iiberqueren, indem Sie
von ganz rechts aus das Wort »Amaunator« ablaufen. Da-
hinter finden Sie das letzte Talismanteil und einen weiteren
Sonnenstein. Offnen Sie damit die letzte Schattenwand,
und steigen Sie die Treppe (9) hinab.

TIPP 77: Dank des Schutzsteins tut Ihnen der Schattendra-
che nichts. Nehmen Sie direkt den Ausgang im Nordwest-
en. Auflen besiegen Sie den Schattenlord — zaubern Sie
»Schweigen«, und beschworen Sie Hilfskrifte — und zer-
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stéren den Altar. Kehren Sie zuriick zu den Umar Hills, um
den armen Bewohnern die frohe Botschaft zu verkiinden.
TIPP 78: Die Handelsstadt Trademeet macht einen traurigen
Eindruck. Sprechen Sie mit den Dao Dschinns (1); die Fla-
schengeister suchen eine Gestaltwandlerin namens IThta-
feer. Treffen Sie anschlielend Biirgermeister Logan Co-
prith im Rathaus (4). Willigen Sie ein, die Tierangriffe zu
untersuchen. Im Keller finden Sie Cernd. Schicken Sie ihn
voraus zum Druidenhain. Bevor Sie hinterherreisen, spre-
chen Sie am Nordtor mit der Diebin Itona, die den Aufent-
haltsort der Gestaltwandlerin Thtafeer kennt.

Trademeet: (1) Dao Dschinns, (2) Marktplatz, (3) Siidwesttor,
(4) Rathaus, (5) Vyatris Gasthaus, (6) Waukeen-Tempel, (7) Ali-
bakkar-Anwesen, (8) Tiris Haus, (9) Schmiede, (10) Mazzys Haus,
(11) Luraxxol-Anwesen, (12) Trademeet-Gruft, (13) Rejiek

TIPP 79: Reisen Sie zum Druidenhain. Dort tummeln sich
jede Menge Kiampfer und Trolle. Schlagen Sie sich durch
bis zu Ihtafeers Versteck. Innen werden die beiden Ge-
staltwandler auf der Holzbithne mit »Schweigen« bearbei-
tet. Dann halten Sie sie elegant auf, indem Sie einige Kre-
aturen auf der Treppe erschaffen. In der Zwischenzeit kon-
nen Sie Thtafeer erledigen.

TIPP 80: Im Ogerturm und dem Trollbau gibt's lediglich ei-
nige Ausriistungsgegenstinde zu holen. Auf dem Weg zur
Druidenhéhle im Nordwesten treffen Sie auf eine Pilzkolo-
nie. Laufen Sie entweder mit Sicherheitsabstand vorbei,
oder schiefien Sie die Mutterpilze so schnell wie méglich
mit Fernkampfwaffen zu Klump. Unterwegs treffen Sie
auch auf Cernd, den Sie in die Gruppe aufnehmen.

TIPP 81: Im Druidenhain treffen Sie auf die dunkle Faldorn.
Cernd fordert sie zum Zweikampf heraus. Stellen Sie vor-
her sicher, dass er iiber Beschworungsformeln verfiigt, und
schlafen Sie zur Not, um die Formeln wieder parat zu ha-
ben! In der Arena lassen Sie Cernd sofort den Stab aufneh-
men. Wihrend Faldorn Schutzzauber murmelt, haben Sie
Zeit fiir genau einen ungestorten Beschworungsspruch.
Zaubern Sie Tiere herbei. Am besten sind Biren; bei Wol-
fen oder nur einem Tier laden Sie neu. Feldorn wird Ihre
Hilfskrifte ignorieren und Cernd angreifen. Laufen Sie ihr
so lange davon, bis sie dank Ihrer Biren ins Gras beif3t.
TIPP 82: Gratulation, der Druidenhain ist befreit. Wenn Sie
Cernd nicht mégen, konnen Sie thn jetzt wieder aus der Grup-
pe entlassen. Falls Sie einen Druiden spielen, diirfen Sie
auflerdem ab Level 14 den Hain in Besitz nehmen.

TIPP 83: Holen Sie in Trademeet bei den Dschinns und dem
Biirgermeister Thre Belohnung ab. Nun ist auch der Markt
wieder mit Waren bestiickt; wenn Sie einen Bogenschiitzen
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in der Gruppe haben, sollten Sie sich unbedingt den muni-
tionslosen Tansherons Bogen +3 zulegen.

TIPP 84: Machen Sie einen Abstecher zu den Windspear
Hills. Nach dem Kampf besuchen Sie Garren Windspear in
seiner Hiitte. Seine Tochter Iltha wird entfiihrt; Sie
versprechen, sie zu befreien. Vorher schauen Sie beim
Feenhain im Siidosten vorbei und {ibergeben der Kénigin
die Dryadensamen. Gehen Sie dann zur Ruine.

TIPP 85: Im ersten Level erledigen Sie jede Menge Hobgo-
blins. Sparen Sie sich den Besuch in der Geisterhohle im
Siiden. Kurz vor dem Zugang zum zweiten Untergeschoss
lauert Ruhk Transmuter mit seinen Kamikaze-Goblins.
Schicken Sie einen Fernkdmpfer alleine vor, und schief}en
Sie die Viecher aus sicherer Entfernung ab.

TIPP 86: Pausieren Sie das Spiel sofort nach dem Betreten
des zweiten Levels. An den beiden Seitenwinden sind
Geheimtiiren. Wihrend Thre Leute die eine Hilfte der
Bogenschiitzen beackern, legen Sie die andere Hilfte mit
einer Giftwolke lahm. Bei (4) wartet eine Horde Untoter;
locken Sie sie einzeln an, und benutzen Sie die »Untote
abwenden«-Fihigkeit von Paladinen und Klerikern. Nach
Ausschaltung der Schatten bei (5) finden Sie am Boden
den Gruftschliissel. Unbedingt mitnehmen!

TIPP 87: Samia (6) beauftragt Sie, die Gruft (9) im Nord-
labyrinth zu finden. Achtung: viele Tiiren sind vermint, lassen
Sie Thren Dieb nach Fallen suchen. Besiegen Sie alle sechs
Dschinn-Wichter (»Schutz vor Feuer« wirkt Wunder), und le-
gen Sie die zusammengesetzte Maske an. Nun kénnen Sie
den Hauptwichter (8) sehen und zerstoren. Der Gruft ent-
nehmen Sie Drachenschwert- und Schild. Samia fillt Thnen
in den Riicken und wird erledigt.

TIPP 88: Schlagen Sie sich zum Gefingnis (13) durch. Ta-
zok und Captain DigDig miissen sterben. Steigen Sie die
Treppe (14) hinunter, und sprechen Sie mit Firkraag. Las-
sen Sie ihn vorerst in Ruhe; der Drache ist noch zu schwer
zu knacken. Sie kénnen spiter im Spiel wiederkommen.
Zuriick im Gefingnis schalten Sie den Magier aus, neh-
men den Schliissel an sich und befreien Iltha. Besuchen
Sie zum Abschluss Garren Windspear in seiner Hiitte.

Windspear Dungeon: (1) Zu Level 1, (2) Orks, (3) Trollkoch,

(4) Untote, (5) Schatten, (6) Samia, (7) Dschinn-Wachter,

(8) Hauptwéchter, (9) Grabkammer, (10) Brunnen, (11) Wolfménner,
(12) Golems, (13) Gefangnis, (14) zu Level 3

TIPP 89: Nun ist es Zeit, die Auftréige der Schattendiebe durch-
zufithren. Besuchen Sie die Gilde in den Docks von Athkatla.
Der Schliissel von Gaelan 6ffnet eine Geheimtiir im Haupt-
quartier der Schattendiebe; sie ist an der Nordwand des
Nebenraums. Im niichsten Zimmer fiihrt eine weitere Ge-
heimtiir zum Anfiihrer Aran Linvail. Er bittet Sie, die Docks
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zu bewachen. Warten Sie die Nacht ab, und treffen Sie bei (10)
Mook. Nach dem Kampf mit dem Vampir warten oberhalb
der Treppe noch weitere Untote.

TIPP 90: Bei Aran bekommen Sie nach Threr Riickkehr den
nichsten Auftrag: Im Briickendistrikt sollen zwei
Abtriinnige ausgehorcht werden. Die befinden sich im
zweiten Stock des Five Flagons Inns (7), im letzten Zimmer
links. Geben Sie sich als Ausbilder aus, bis der echte Wer-
ber erscheint; dann erledigen Sie alle drei Minner.

TIPP 91: Oberdieb Aran hat noch einen letzten Auftrag:
Sturm auf den Unterschlupf der Vampire. Sie benétigen
nur einen der Pflocke, die Thnen Aran mitgibt, den Rest
werfen Sie fort. Betreten Sie am Friedhof die bekannte
Gruft. Der Magier wartet an der Tiir im Norden (1).

Vampir-Gruft: (1) Zugangstir, (2) Blutwanne, (3) Sarkophage,
(4) Dornensaal, (5) zu Level 2, (6) zur Grabkammer, (7) Ausgénge

TIPP 92: Immer wenn Sie einen Vampir besiegt haben,
flieht er als Gaswolke zu seinem Sarkophag (3). Sie zersto-
ren ihn erst dann endgiiltig, wenn Sie ihm dort einen Pflock
ins Herz rammen. Dummerweise ist der Raum von einem
Lehmgolem bewacht. Wenn Ihnen dieser Brocken zu hart
ist, kann sich Thr Dieb auch getarnt einschleichen und die
Untoten unbemerkt pfihlen.

TIPP 93: Der Obervampir flieht ins Untergeschoss. Bevor
Sie ihm folgen, sollten Sie aus der Blutwanne (2) eine star-
ke Keule gegen Untote fischen. Unten besiegen Sie die La-
kaien; der Anfiihrer entwischt in den Dornensaal (4).
Kiampfen Sie dort auf keinen Fall! Locken Sie den Untoten
vorsichtig heraus. Nach dem Sieg miissen Sie noch seinen
Sarkophag aufsuchen (3) und ihn ins Jenseits schicken.
Dann taucht die Mistress Bohdi auf.

TIPP 94: Die untote Dame ist eine harte Gegnerin. Am be-
sten schicken Sie wie gewohnt einige beschworene Kreatu-
ren vor, die Bohdis Schlige abfangen. Schiitzen Sie sich
auflerdem mit »Negative Plane Protection«. Wenn sie die
Flucht ergriffen hat, melden Sie Aran in der Diebesgilde
den erfolgreich absolvierten Einsatz.

TIPP 95: Wenn Sie in das vierte Kapitel aufbrechen, werden
Sie eine ganze Weile nicht nach Athkatla zuriickkehren.
Stocken Sie deshalb vorher Thre Ausriistung auf. Fiillen Sie
Thren Vorrat an Pfeilen auf, gehen Sie noch mal einkaufen.
Wenn Sie noch Auftrige zu erledigen haben oder Beloh-
nungen kassieren diirfen, ist nun der richtige Zeitpunkt
dafiir. Sobald Sie dem Oberdieb das Okay zum Aufbruch
geben, setzen Sie Segel in Richtung Asylum.
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