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Technik-FAQ

Haufig gestellte Fragen zu Baldur's Gate 2.

1.1. Abstirze mit einem VIA Motherboard

Besitzer eines Motherboards mit VIA Chipsatz und AGP Grafikkarten sollten Ihr BIOS auf
die neues Version updaten. Sollte schon das neues BIOS installiert sein, so sollte die
Einstellung fiir "CPU 10Q size" auf 1 und nicht hoher gesetzt sein, eine andere Losung wire
noch den AGP Multiplikator auf 1x zu setzen.

1.2. Abstiirze beim Untersuchen von Gegenstanden mit ATI Grafikkarten

Beim Inspizieren von Gegenstinden kann es bei Besitzern von ATI Grafikkarten zu
Abstiirzen kommen. Dies ist ein Treiberproblem an dem Bioware bereits arbeitet.

1.3. Alilgemeine Installationstipps

1. Ein update der Firmware/BIOS des CD bzw. DVD Laufwerks hat in vielen Féllen geholfen
wie uns mitgeteilt wurde.

2. Sollte aus irgendeinem Grund nur eine minimale Installationsgro3e moglich sein, schafft
die Sektion "Eine groflere Installation vortduschen" (weiter unten).

3. Wenn mehrere CD/DVD Laufwerke vorhanden sein sollten, bitte nur von einem Laufwerk
installieren.

4. Wenn eine Installation absolut nicht mdglich ist, aber 5 Gigabyte freier Festplattenspeicher
vorhanden sind, konnen auch alle 4 CDs auf die Festplatte kopiert werden und die Installation
von dort aus vorgenommen werden.

5. Ein Abschalten des DMA des CD/DVD Laufwerks hat auch schon einigen Leuten
geholfen. Diese Einstellung kann hier vorgenommen werden: Systemsteuerung -> System ->
Gerdtemanager -> CD-Rom -> Laufwerk markieren -> Einstellungen.

6. Ein Abschalten der CD/DVD Leseoptimierung hat ebenfalls schon geholfen:
Systemsteuerung -> System -> Leistungsmerkmale -> Leseoptimierung (Read-Ahead) Pfeil
bis ganz nach Links ziehen. Neu booten.



1.4. Eine groRere Installation vortaduschen

Sollte ein Minimale Installation moglich sein, jedoch keine grofere, so gibt es einen Weg die
Installation manuell vorzunehmen:

Minimal zu Vorgeschlagener Installation

1. Das Spiel minimal Installieren.

2. In der "baldur.ini" Datei die Zeile "Install Type=1" in "Install Type=2" uméndern.

3. Kopieren der folgenden Dateien von der 2. CD in das BG2 Verzeichnis, wobei [cddrive]
der Buchstabe des CD/DVD Laufwerks ist und [BG2] das Verzeichnis in das BG2 installiert
wurde:

[cddrive] :\CD2\Data\CREAnim.bif ===> [BG2]\data\CREAnim.bif
[cddrive] :\CD2\Data\CREAniml.bif ===> [BG2]\data\CREAniml.bif
[cddrive] : \CD2\Data\GUIMosc.bif ===> [BG2]\data\GUIMosc.bif
[cddrive] :\CD2\Data\MovHDO.bif ===> [BG2]\data\MovHDO.bif
[cddrive] : \CD2\Data\NPCSoCD3.bif ===> [BG2]\data\NPCSoCD3.bif
[cddrive] : \CD2\Data\NPCSound.bif ===> [BG2]\data\NPCSound.bif

4. Kopieren der folgenden Dateien von CD3 in das BG2 Verzeichnis:

[cddrive] : \CD3\Data\CD3CreA2.bif ===> [BG2]\data\CD3CreA2.bif
[cddrive] :\CD3\Data\CD3CreAn.bif ===> [BG2]\data\CD3CreAn.bif
[cddrive] :\CD3\Data\CDCreAni.bif ===> [BG2]\data\CDCreAni.bif

5. Kopieren der folgenden Dateien von CD4 in das BG2 Verzeichnis:

[cddrive] : \CD4\Data\CD4CreA2.bif ===> [BG2]\data\CD4CreA2.bif
[cddrive] : \CD4\Data\CD4CreA3.bif ===> [BG2]\data\CD4CreA3.bif
[cddrive] :\CD4\Data\CD4CreAn.bif ===> [BG2]\data\CD4CreAn.bif

Jetzt hat das Spiel die vorgeschlagene Installationsgrofe.

Minimal zu Vollinstallation

1. Das Spiel minimal Installieren.

2. In der "baldur.ini" Datei die Zeile "Install Type=1" in "Install Type=3" uméndern.
Zusitzlich muss der [Alias] Eintrag gedindert werden: Die folgenden Anderungen miissen
vorgenommen werden, wobei [BG2] das Verzeichnis ist, in das BG2 installiert wurde:

[Alias]
HDO:=[BG2]
CD1:=[BG2]\CD1
CD2:=[BG2]\CD2
CD3:=[BG2]\CD3
CD4:=[BG2]\CD4

3. Kopieren der folgenden Verzeichnisse von den BG2 CDs in das BG2 Verzeichnis, wobei
[cddrive]

der Buchstabe des CD/DVD Laufwerks ist und [BG2] das Verzeichnis in das BG2 installiert
wurde:

CD2

[cddrive] :\CD2 ===> [BG2]\CD2



CD3

[cddrive] :\CD3 ===> [BG2]\CD3
CDh4

1.5. Deinstallation von BG2

1. Deinstallationsdatei aus dem BG2 Startmenii oder der Systemsteuerung

ausfiihren. Die Spieldateien und die Verkniipfungen im Startmenti sind nun

geloscht.

2. Sollte Schritt 1 fehlschlagen "baldur.exe" von der CD ausfiihren.

Es sollte eine Nachricht erscheinen, dass die vorhergegangene Installation
fehlgeschlagen ist und eine Neuinstallation nétig ist.

3. Sollte Schritt 2 fehlschlagen, muss die "baldur.ini" Datei editiert werden.

Diese befindet sich im Installationsverzeichnis von BG2. Nach dem Punkt "Installing'
im Menii "Program Options" suchen, den Wert auf 1 setzen ("Installing=1"), die Datei
abspeichern und Schritt 2 nochmal versuchen.

4. Sollte Schritt 3 fehlschlagen, muss die System Registry mit der Regedit /
Regedit32 Datei editiert werden (zu finden im Windows Ordner). Folgende Schliissel
miissen geloscht werden:

a. HKEY LOCAL MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current Version\App
Paths\BG2Main.exe

b. HKEY LOCAL MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\Windows\Current Version\Uninstall\
{8DAE4336-2B71-11D4-9A6C-006067325E47}

5. Im Ordner "Programme" den versteckten Ordner "InstallShield Installation Information"
offnen und das Verzeichnis "{8DAE4336-2B71-11D4-9A6C-006067325E47}" 16schen.
Nun muss noch das Verzeichnis in welches BG2 installiert wurde geldscht werden.

1.6. "Kurzsicht"-Bug des Hauptcharakters

Sollte der Charakter plotzlich "kurzsichtig" werden gibt es eine Losung fiir dieses Problem,
bis es per Patch geldst wurde.

Es muss einfach nur einer der folgenden Zauber auf den Charakter gewirkt werden:

- Heilung (6. Grad Priesterzauber, auch in Tempeln zu bekommen)

- Gift neutralisieren (4. Grad Priesterzauber, auch in Tempeln zu bekommen)

- Krankheit heilen (3. Grad Priesterzauber, auch in Tempeln zu bekommen)

1.7. Herausfinden ob die Bonus CD korrekt installiert wurde

Ganz einfach: Im Ordner "Override" nachsehen ob folgende Dateien enthalten sind:
US Collectors CD - AR0702.bcs

US Bonus CD - AR0406.bcs

Sind die Dateien vorhanden, so war die Installation erfolgreich.



1.8. Norton WinDoctor und BG2

Diese Programm nicht ausfiihren, wenn BG2 installiert ist! Es denkt in der Registry wére
ein Fehler und Loscht den BG2 Eintrag!

1.9. Installation startet nicht

Sollte bei der Installation ein Fehler wie "interface not supportet" oder "failed to load
type/library" auftreten, fehlen einige Windowsdateien namens DCOM. Diese konnen bei
Microsoft runtergeladen werden.

Dies ist nur eine Losung, wenn das Installationsprogramm nicht startet.

1.10. Wenn BG2 CD 5 verlangt

Wenn nach CD2 gefragt wird, CD2 einlegen, das Laufwerk anlaufen lassen und dann einfach
stoppen. Dann OK klicken und schauen, ob der Installer den Wechsel bemerkt. Dies bei allen
CDs durchfiihren, nach denen gefragt wird.
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Gesamtiubersicht

Geschichte

' Die Geschichte von Baldur’s Gate 11 -

B@IBaldur’s Gate authorte. Wir werden
Bl wicder in das bliihende, luxuridse und
i8] icbevolle Szenario der

&iPlanescape. Obwohl die Story an sich
(& deutlich diisterere Wege zieht als die ihres
=lzarten Vorgéngers. Der Plot ist bedeutet
ausdrucksvoller und innovativer. So
beginnt ihr die Geschichte eingesperrt in
cigcinem Kifig, ohne jegliche Erinnerung
daran, wie ihr in diese Situation geraten
sein konntet. Der Magier, welcher fiir eure Qual verantwortlich ist, scheint bedngstigend
maéchtig zu sein, was eure Aussichten auf eine Flucht hoffnungslos erscheinen 1d6t. Doch
plotzlich wendet sich das Blatt, als eine unbekannte Gruppe von Angreifern den Magier
belagert. Auf eurer Flucht helfen euch Mitstreiter des ersten Teils, wenn ihr sie aus ihren
Kiéfigen befreit. Baldurs Gate Spieler werden nicht umher kommen Minsc und seinen
Hamsterfreund Boo zu bemerken. Euer Augenblickliches Ziel besteht also darin den
Dungeons von Amn zu entkommen, die groBartige Hauptstadt Atkatla zu erkunden,
herauszufinden wer dieser teuflische Magier ist und warum er an euch und euren Kameraden
rumexperimentiert und die Prophezeiung weiter zu entwirren das ihr das Kind des
Mordergottes seit.

Die Baldur’s Gate Reihe spielt im Jahre 1370 TZ (Talisischer Zeitrechnung), 12 Jahre nach
der Zeit der Unruhen.

Baldur’s Gate II: Schatten von Amn selbst spielt 4 Monate nach eurem Abenteuer um
Saverok. Der abzusehende Krieg zwischen Baldur’s Gate und Amn wurde verhindert und ihr
seht euch ein weiteres mal in die Probleme eurer Abstammung verstrickt. Wéahrend die
Unwissenden euch fiirchten versuchen die Skrupellosen Vorteile aus eurer Verwandtschaft
mit dem Mdrdergott zu ziehen. Thr erwacht, ohne Erinnerung wie ihr dort hinein gelangt seit,
in einem Gefdngnis, aus dessen Fingen ihr erst entrinnen miisst. Gliicklicherweise ist eure alte
Bekannte Imoen zur Stelle und hilft euch dabei andere bekannte Gesichter aus ihren Verliesen
zu befreien. Ohne eure Ausriistung zieht ihr aus um einem Feind gegeniiber zu treten, der was
immer ihr auch unternehmen werdet, immer nur mit euch spielt. Aber wie heif}t es so der
Feind meines Feindes ist mein Freund. Und so verbiindet ihr euch mit Bésen Kreaturen um
Zerstorung zu verhindern und einen eurer ehemaligen Verbiindeten aus den Klauen der Macht
zu befreien.

-10 -



Grafik

Eine der grofiten Verdnderungen von Baldur’s Gate ist ohne Zweifel die Grafik. Beginnend
mit der Auflosung, die sich von 640x480 auf 800x600 gesteigert hat. Verfiigt ihr auf ein mal
iiber einen Aussichtspunkt der deutlich hoher tiber den Kédmpfen liegt, seht deutlich schmalere
Pixel, glattere Kanten und vor allem einen bezaubernderen Ausschnitt des reichhaltigen
Landes von Amn. Liegt euch dieses jedoch nicht konnt ihr ebenfalls auf die altbewehrte
Auflésung zuriickgreifen.

Es geht weiter zu ebenso erwidhnenswiirdigen Erweiterungen. In jedem Black Isle Studios
Titel der letzten Jahre, anbeginnend mit Baldur’s Gate iiber Planescape Torment bis hin zu
Icewind Dale, nahm die Grafikpracht der Infinity Engine stetig zu. Beim nunmehr letzten
Titel dieser Enginereihe hat sie ihren unschlagbaren Hohepunkt erreicht. Waren die
Hintergriinde in Baldur’s Gate leblos und weit entfernt von Interaktivitdt und Bewegung,
demonstrieren sie nun das strickte Gegenteil. Beispielsweise zieren riesige Statuen, die
drehende Lichtkugeln halten, die Rdume in der Hauptstadt Atkatla oder komische Zahnréader
drehen sich im maschinellen Hintergrund die von blubbernden Tanks nochmals aufgefrischt
werden. Anstatt durch durch Schnappschiisse einer Welt zu wandern, konnt ihr jetzt die
wirkliche Erfahrung einer lebenden in Bewegung befindlichen Welt erfahren. Man kann ohne
Bedenken behaupten, dass das Dungeons & Dragons Universum wirklich zum Leben erweckt
wird und die Detailfiille den entscheidenden nicht zu iibertreffenden Schritt gemacht hat.

Lahandra did 7 damage to Kobold Commando
Kobold Commando- Death

PRI A |
£ I Sag | €9
L ) -
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Gameplay:

Erwartet auf keinen Fall das gleiche wie in Baldur’s Gate. Von Anbeginn an unterscheidet
sich Baldur’s Gate 2 auch hier von seinem Vorginger. Als letztes Rollenspiel, dass noch das
2. Advanced Dungeons & Dragons Regelwerk verwendet, schopft es dieses bis ins letzte
Detail aus und baut bereits Briicken zur 3. Edition auf. So verfiigt ihr schon in der
Charaktergeneration iiber 3 neue Charakterklassen: Den Mdnch, den Barbaren und den Hexer
und eine neue Rasse: Den Halb-Ork. Zudem stehen euch fiir alle Klassen, mit Ausnahme der
drei neuen, spezielle Unterklassen zur Auswahl, die spezielle Féhigkeiten oder Nachteile zur
Klasse hinzuaddieren. Als Beispiel ist eine dieser des Kdmpfers die Kensai. Sie kann keinerlei
Riistungen Armreifen etc. tragen. Jedoch erhilt sie als Startwert bereits eine -2
Riistungsklasse, +1 auf die Trefferchance und den Schaden fiir alle 3 Level der spezialisierten
Waften, solide Riistungsklasseboni fiir jeden aufgestiegenen Level und die "Kai" Féhigkeit
(nur einmal pro Tag), wodurch alle Angriffe den maximalen Schaden erzeugen.

Umgeht ihr die Charaktergenerierung, indem ihr eure Heldentruppe aus dem ersten Abenteur
importiert, zieht ihr leider keinen nutzen aus den neuen Klassenspezifikationen. Andernfalls
stehen euch durch die Generierung Charaktere der 7. oder 8. Stufe, abhidngig von der
jeweiligen Klasse, zur Verfiigung. Sehr beliebt im ersten Teil, war es sich eine mehrkopfige
Truppe im Mehrspielermodus zusammenzustellen. Diese Option steht euch selbstverstindlich
wieder offen, dennoch entgehen euch dabei einige Dialoge die nur von NSCs ausgelost
werden konnen. Auflerdem haben einige der NSCs spezielle Fertigkeiten die nicht durch eine
normale Charaktergenerierung erzeugt werden konnten.

Die Zauberkundigen wird es freuen zu horen, dass sie in Baldur’s Gate 2 Vertraute
(Familiars) beschworen konnen. Vertraute sind intelligente tierische Diener die Aufgaben
erflillen oder an eurer Seite kimpfen. Welches Biest der jeweilige Magier beschwdren kann
ist abhdngig seiner moralischen Gesinnung. Ein rechtsschaffend boser Magier ruft
Beispielsweise einen Kobold herbei der immerzu "Yes, Boss?" wie in kleiner Mafioso
erwidert und sich iiber die schlechte Behandlung seines bosen Meisters beschwert. Der
Vertraute kann zaubern, an eurer Seite kimpfen und euch sogar Tipps geben. Abgesehen
davon das sie nach Ablauf der Beschwdrungszeit wieder verschwinden, verhalten sie sich
nicht wie normale beschworene Geschdpfe, sie stehen euch ewig treu zur Seite. Wenn ihr
einen Vertrauten beschwort, gewinnt ihr einen festen Bonus von Trefferpunkten so lange es
am Leben bleibt. Stirbt es aber so verliert euer Magier nicht nur die gewonnenen
Trefferpunkte sondern auch permanent einen Konstitutionspunkt. Mitdenkend wie BioWare
ist, konnt ihr euren Vertrauten, damit ihm nicht geschieht, vor schweren Kédmpfen im Inventar
verstauen (wo er einen Platz belegt). Die Vertrautenpalette der unterschiedlichen
Gesinnungen reicht von Hasen iiber Katzen und Pseudodrachen bis hin zu feenhaften
Drachen.

Musik:

Beispiellos wie jedes bisherige BIS Abenteuer iibertrumpft auch Baldur’s Gate 2 wieder die
vorangegangenen Spiele in Punkto musikalische Untermalung. Schon der Einleitungssong
klingt wie orchestralsicher Tribut an den Fiirsten der Holle - gewaltig, diister und
bedngstigend kiindigt er an was noch kommen mag. Ausgelost durch die entscheidenden
Geschehnisse des Spielverlaufs, treibt sie die Stimmung immer weiter voran. So sind im
Kampfgetiimmel Musikstiicke zu horen wodurch ihr am liebsten den nachstgelegenen Troll
mit dicker fetter Bastard anschreien wiirdet.

-12 -



Des Ratsels Losung:

Das Herzstiick eines jeden Rollenspiels machen die Auftrige und Ritsel aus.
Selbstverstdandlich miisst ihr als Spieler hier keineswegs zuriickstecken. Die genretypischen
gehe-zu-PunktA-um-GegenstandB-nach-C-zu-bringen-Quests verlaufen in Baldur’s Gate 2
gen null. Ersetzt werden sie durch Aufgaben die tatsdchlich eure Charakterrolle erfordern. In
vielen Fillen werdet ihr angehalten euch fiir eine Seite zu entscheiden, und beinahe alle
Entscheidungen beeinflussen den folgenden Spielverlauf. Viele der Aufgaben sind
unvorstellbar grof. An einem bestimmten Punkt des Spiels bietet sich euch die Chance euch
ein Haus oder eine groflere Festung zuzulegen. Solch ein Auftrag dehnt sich gut und gerne auf
einen kompletten (echten) Tag aus, und zdhlt dabei nicht einmal zu den Spielrelevanten
Dingen. Ist jedoch absolut erstrebenswert, denn jede Behausung kommt mit seiner
individuellen Ausstattung daher. Beispielsweise bietet die Magierbehausung zahlreiche
Lehrlinge, Wachtergolems, eine grole Auswahl an bizarren Rdumen, Lagerungsorten und
anderem neumodischen Apparaten.

Monster:

Die Monster sind erschreckend, sowohl in ihrer GroB3e als auch der Anzahl. Was jedoch
angemessen ist, da ihr schlieBlich ebenfalls eine bedeutend stérkere Party habt. Seit nicht
iiberrascht wenn ihr die unangenehmsten Kreaturen aus Baldur’s Gate wieder erblickt und sie
nur wie Sumpfraten gegen die neuen Herrschaaren erscheinen. Magier wirken bereits zu
Beginn unbarmherzig Zauber jenseits des 6. Grades. Méchtige Trolle absorbieren Feuer und
Saure wie nichts. Geriichte besagen das BioWare ein paar Drachen fiir eure Unterhaltung
hineingezaubert hat, die etwas mehr als den Bildschirm ausfiillen.

Gegenstéande:

Wie zu erwarten wurden die Gegenstdnde sorgfaltig ausgewdéhlt. Die gesamten Waffen und
Riistungen sind bedeutend méchtiger als jene aus Baldur’s Gate. Thr werdet ganz bestimmt
keine Gegenstinde mehr finden die unter dem Hochstmal3 der Schwertkiiste liegen. BioWare
hat sich schon bei Baldurs Gate die Zeit genommen, detaillierte und faszinierende
Geschichten fiir alle Einzigartigen Gegenstinde zu erfinden und setzt diesen Trend in
Schatten von Amn selbstversténdlich fort, wie z.B. mit der Flail of Ages (einem magischen
dreikopfigem Flegel) oder dem Mana Bow (einem Langbogen +4). Schriftrollen mit
méchtigen Zaubern sowie Zauberstéibe sind ebenfalls reichlich vorhanden.
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Gameplay

Neben den im Uberblick erwihnten Features und den neuen Charakterklassen hat Baldur’s
Gate II noch weit mehr zu bieten. Mit 50-300 Stunden verspricht Baldur’s Gate 2 ein langes
und sehr groBles Spiel zu werden. Fiir die Hauptgeschichte selbst hat BioWare 50 - 60 Stunden
angesetzt. Das wiirde jedoch bedeuten das ihr simtliche anderen Aufgaben des Spiels auslasst
und euch keinen Wohnsitz anschaffen wollt. Wiederstrebt euch dies zutiefst, weil ihr
hingegen der niemals ermiidende Held seit, der keine Aufgabe auslisst und jeder neuen Waffe
hinterher rennt, wird euch Schatten von Amn gute 200 - 300 Stunden in seinen Bann zeihen.
Insgesamt 300 verschiedene Unteraufgaben liegen vor euch (von denen verschwindend
wenige Botengénge sind). Einige von ihnen werdet ihr innerhalb weniger Minuten 16sen
konnen, andere ziehen sich liber echte Tage hinaus. Manche tragen zum weiteren
Handlungsverlauf bei, andere bringen euch lediglich eine fette Belohnung. Alle werdet ihr
durch einmalige Durchspielen jedoch niemals alle aufdecken, denn viele dieser Auftrége sind
klassenabhingig.

Uberhaupt spielt die Klassenabhingigkeit in BG2 eine sehr groBe Rolle. Der heilige Richer,
das typische Paladin Schwert, dndert Beispielsweise seine Fahigkeiten je nachdem ob es von
einem Paladin oder nicht verwendet wird. Liegt es in der Hand einer normalen Kreatur ist es
auch nur ein normales +2 Schwert. In den Hénden eines Paladins hingegen wird es zu einem
+5 Schwert, dass zusétzlich +10 Schaden gegen Kreaturen mit chaotischer Gesinnung hat.
AuBerdem wird es +50% auf Magieresistenz geben und die Féhigkeit "Magie bannen" zu
wirken verleihen. Aber Gegenstdnde sind nicht der einzige Faktor, die Losungswege zu
einzelnen Ritsel sind fiir verschiedene Klassen ebenso unterschiedlich, denn schlieBlich geht
ein Dieb bei der Losung anders zu Werke als ein Paladin.
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Weiterhin stellt sich im Leben eines Charakters zu einem bestimmten Zeitpunkt eine grof3e
Aufgabe, bei dessen Vollendung er zur Belohnung ein Schloss erhilt. So bekommt der
Paladin die Aufgabe das heilige Schwert zu suchen, fiir dessen Erfiillung er in den Orden des
Strahlenden Herzens aufgenommen wird. Jeder Klasse ist ein bestimmtes Gebaude zugeteilt:
Kéampfer bekommen eine Burg, Zauberkundige einen Turm oder Halle, Kleriker einen
Tempel, Diebe eine Diebesgilde und Barden ein Theater. Mehrklassencharaktere haben im
Spielverlauf sogar die Wahl zwischen den jeweiligen Festungen. Wie im richtigen Leben
bringt eine Festung jedoch arbeit mit sich. So miisst ihr in eurem Verantwortungsspielraum
Aufgaben verteilen und selber einige erfiillen um den fortbestand der Festung zu
gewahrleisten.

Fire Shield (Red) : Drow Servant

B4 ™ X
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Charakterinformationen

Schon von Beginn der Charaktergeneration unterscheidet sich Baldur’s Gate 2 von seinem
Vorgédnger und anderen AD&D Rollenspielen. Als letztes Rollenspiel, dass noch das 2.
Advanced Dungeons & Dragons Regelwerk verwendet, schopft es dieses bis ins letzte Detail
aus und baut bereits Briicken zur 3. Edition auf. So wurden den allseits bekannten Klassen
drei weitere hinzugefiigt: Barbar, Hexer und Mdnch. Doch damit nicht genug, gibt es fiir die
bekannten Klassen jetzt jeweils 3 Unterklassen:

» Kiampfer (Berserker, Magierschldchter, Kensai)

* Waldlaufer (Feralan, Tiermeister, Pirscher)

* Paladin (Kavalier, Inquisitor, Untotenschlichter)

» Kleriker (Priester des Talos, Priester des Lathander, Priester des Helm)
* Druide (Gestaltwandler, Totem Druide, Tierfreund)

* Dieb (Meuchelmérder, Gliicksritter, Kopfgeldjager)

* Barde (Klinge, Harlekin, Skalde)

Zudem gibt es neben den bisherigen 6 Rassen nun ebenfalls eine weitere, die des Halborks.

Als erfahrener Retter der Schwertkiiste, konnt ihr zu Beginn des Spiels 1 - 6 Charaktere aus
eurem fritheren Baldur’s Gate Abenteuer importieren (ein spaterer Import von alten
Charakteren wéhrend des laufenden Spiels ist jedoch nicht mehr méglich). Schatten von Amn
stort sich hierbei nicht an eventuellen gecheateten Werten, sondern lisst auch Attributwerte
von 18 bis 25 zu. Die einzigsten Abstriche dullern sich in Gegenstdnden die im 2. Teil nicht
mehr vertreten sind.

Um einen gleichmifBigen Ausgangspunkt zu finden starten normale Baldur’s Gate Charaktere,
sowie alle neu generierten, mit 89.000 EP. Reisende der Legenden der Schwerkiiste konnen
sich allerdings auf etwas mehr freuen, denn sie starten (je nachdem mit welchem Wert sie
LdSK beendet haben) mit maximal 161.000 Erfahrungspunkten. Als maximal erreichbare
Erfahrung hat BioWare 2.950.000 EPs festgelegt, dadurch ergeben sich folgende Start- und
Endstufen:

Charakterklasse Startstufe Maximale Stufe
Kémpfer 7 19
Paladin 7 17
Waldlaufer 7 17
Magier 7 17
Kleriker 7 21
Druide 8 14
Dieb 8 23
Barde 8 23

Dem geiibten Rollenspielerauge fillt beim betrachten dieser Tabelle eines sofort auf. Wieso
kann der Druide nur bis zur 14. Stufe aufsteigen? Nun, BioWare ist bekannt dafiir das sie
keine halben Sachen machen. So kam es z.B. das wir auf den Einzug von Drachen bis zu
diesem Teil warten mussten. Ja und leider haben Druiden ein dhnliches Problem, denn sie
erlagen mit dem erreichen der 15. Stufe extrem michtige Fahigkeiten, die leider nur sehr
schwer zu implementieren sind. Mit ein bisschen Gliick werden wir in diesen Genus mit dem
Release eines Erweiterungsets kommen. Um diesen kleinen Nachteil auszugleichen, erhalten

-16 -



die Baldur’s Gate Druiden jedoch méchtigere Zauber (wie z.B. Feuersturm) und starke
Gestaltenwandlerfahigkeiten.

Black Isle’s Icewind Dale machte bereits erste Schritte in die richtige Richtung und Baldur’s
Gate II fiithrt diese nun weiter. Gemeint sind die Waffenspezifikationen. Im Gegensatz zu den
alten Klingenwaffen, Stabwaffen, etc. konnt ihr eure Spezialisierungen jetzt genauer
festlegen, z.B. auf Langschwerter. Importierte Charaktere konnen sich am Anfang fiir neue
Spezialisierungen entscheiden. Zudem kdnnt ihr euch ebenfalls fiir eine Reihe von
Kampfstilen entscheiden. Diese sind: Einhdndige Waffen (z.B. Lang- und Kurzschwerter),
Zweihiandige Waffen (z.B. Zweihédnder), Waffe und Schild (z.B. Keule und Schild),
Waffenloser Kampf (Féauste) und der Angriff mit zwei Waffen (z.B. Langschwert und
Kurzschwert). So werden endlich die seit langem ersehnten Charakternachbildungen von
Drizzt oder dhnlichen mdglich. Waldldufer erhalten weiterhin geringere Abziige fiir die
Verwendung von zwei Waffen als andere.

Die neuen Hauptklassen

BioWare hat beschlossen drei neue Charakterklassen in Baldur’s Gate 2 Schatten von Amn
einzufiihren. Dieses sind sozusagen 2. Edition Abwandlungen der 3. Edition Versionen des
Monches, Barbaren und Hexers. Es gibt keine Unterklassen fiir diese Klassen und sie lassen
sich nicht als Dual- und Mehrklassencharaktere verwenden. Die folgenden Angaben stammen
aus der Betaversion des Spiels und kdnnen sich bis zu Verdffentlichung noch verandern.

Barbar

Die Barbaren sind exzellente Kdmpfer, wenn sie auch nicht so diszipliniert und geschickt wie
normaler Kdmpfer sind. Sie versteifen sich in Wutanfalle durch die sie zu hérteren und
starkeren Gegnern werden.

Vorteile:

* Sie bewegen sich 2 Punkte schneller als der normale Charakter

* Barbaren sind Immun gegen hinterhéltige Angriffe

» Konnen einmal pro Tag (alle 4 Level ansteigend, beginnend mit dem 1. Level) einen
Wautanfall ausfiihren. Dieser gibt ihnen tiber 5 Runden hinweg einen +4 Bonus auf
Konstitution und Stérke. Reduziert die Riistungsklasse um 2 und +2 gegen Magie.
Zudem macht er den Barbaren immun gegen Bezauberung, Festhalten, Furcht,
Verwirrung und Levelabzugzauber.

* Mitdem 11. Level erhalten die Barbaren 10% Resistenz gegen Klingen, Spitzen,
Wucht und Geschosswaffen. Mit jedem 4. folgendem Level erhalten sie weitere 5%.

* Trefferpunkte wiirfelt sie mit einem 12 seitigem Wiirfel (statt dem 10 seitigem des
Kéampfers)

Nachteile:

* Die Barbaren konnen keine Plattenpanzer tragen
 Sie konnen sich nicht weiter nach der normalen Spezialisierung spezialisieren
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Mobnch:

Monche sind Kédmpfer die nach Perfektion im Kampf und Betrachtung streben. Sie sind
vielseitige Kdmpfer, besonders geschult im Kampf ohne Waffen und Riistung. Sie konnen
zwar keine Zauber aussprechen, jedoch haben sie eine eigene Magie. Sie kanalisieren ein
feine Magie namens Ki, die es ihnen erlaubt verbliiffende Meisterleistungen zu vollbringen.
Das beste Kunststiick ist ihre Féhigkeit den Gegner mit einem bloem Schlag zu 1dhmen.

Vorteile:

Monche konnen einen Waffenlosen Angriff pro Runde auszufiihren. Sie erhalten alle
drei Level einen zusitzlichen.

Mit den Levelaufstiegen erhéhen sich ebenfalls die Schiden die ihre Fauste anrichten:
Level 1-2: 1-6

Level 3-5: 1-8

Level 6-8: 1-10

Level 9-14: 1-12

Level 15+: 1-20

Die natiirliche Riistungsklasse der Monche wird mit den Levelaufstiegen besser. Die
Riistungsklasse beginnt mit 9 und verringert sich dann um 1 in jedem 2. Level.
Betdubungsschlag, einmal pro Tag fiir jeden 4. Level. Durch alle Angriffe in den
ndchsten 6 Sekunden erzwingen einen Rettungswurf oder ldhmen den Gegner.
Bemerkung: Diese Féahigkeit verdandert den normalen Angriff, es muss wihrenddessen
kein Ziel gewéhlt werden.

Monche haben die Geschosse umleiten Féhigkeit, welche ihnen eine -1 Riistungsklasse
gegen Geschosse fiir jeden 3. Level gewéhrt.

Thnen wird ein +2 Bonus gegen Zauber gewéhrt.

Sie beginnen mit eine +2 Bewegungsbonus, welcher sich alle 5 Level nochmals um
einen erhoht.

- 5. Level Bonus: Immunitit gegen alle Krankheiten und Verlangsamung oder
Beschleunigung.

- 7. Level Bonus: Hinde auflegen, um 2 Trefferpunkte zu heilen.

- 8. Level Bonus: -1 Geschwindigkeitsfaktor

- 9. Level Bonus: +1 auf alle Rettungswiirfe, Immunitéit gegen Verzauberung. Die
Faust eines Monches wird als eine +1 Waffe gewertet (+2 mit dem 12 und +3 mit dem
15 Level)

- 11. Level Bonus: Immunitét gegen Vergiftung

- 12. Level Bonus: ein weitere -1 auf den Geschwindigkeitsfaktor

- 13. Level Bonus: Bebende Handflichen Zauber einmal pro Tag. Dieser Zauber gibt
thnen einen Angriff mit der bloen Hand, wenn sie damit einen Gegner schlagen muss
dieser einen Rettungswurf ausfiihren oder stirbt augenblicklich.

- 14. Level Bonus: pro Level 3% magische Resistenz gegen Zauber (z.B. 42% mit dem
14. Level)

- 20. Level Bonus: Vollkommene Immunitit gegen Nicht-Magische-Waffen

Nachteile:

Monche konnen nicht die geringste Riistung tragen
Sie konnen nur Waffen verwenden die auch der Diebesklasse zugénglich sind
(ausgenommen zweihdndiger)
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Hexer:

Hexer sind Praktiker der Magie, welche die angeborene Féhigkeit der des Zauberns besitzen.
Es wird erzihlt, dass das Blut einer machtigen Kreatur durch ihre Adern flief3t, vielleicht sind
sie die Nachkommen der Goétter oder Drachen die in menschlicher Form umherwandern.
Ungeachtet dessen ist ihre Magie eher instinktiv als logisch. Sie kennen weniger Zauber als
Magier und erlernen diese auch langsamer. Jedoch konnen sie diese 6fter wirken und miissen
sie nicht einige Zeit vorher vorbereiten. Hexer konnen sich nicht in Magierichtungen
spezialisieren wie es Magier tun. Von diesen Unterschieden abgesehen sind Hexer den
Magiern dhnlich. Bemerkung: Ein Hexer erlernt Zauber nicht von Schriftrollen wie Magier,
erwahlt neue Zauber mit jedem weiteren Level aus. Des Hexers ndtigstes Attribut ist die
Intelligenz.
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Die neuen Unterklassen

Mit Baldur’s Gate 2 finden esrtmalig Unterklassen zu den bisher bekannten Standardklassen
des 2. AD&D Regelwerks Einfluss. Sie haben spezielle Fahigkeiten und jede einzelne
Unterklasse hat ein ausgeglichenes Verhéltnis von Vor- und Nachteilen. Diese Unterklassen
konnen nicht bei Mehrklassencharakteren angewendet werden. Doppelklassencharaktere
konnen sich jedoch fiir eine Unterklasse bei der anfianglichen Generierung des Charakters
entscheiden. Es gibt nach dem 3. Dungeon & Dragons Regelwerk noch weitere Kits bzw.
rassenspezifische Unterklassen wie z.B. Dwarven scalds, wild mages, militant mages,
bladesingers, oder justifiers, diese sind in Baldur’s Gate II: Schatten von Amn jedoch nicht
vertreten. Da die deutsche Version des 3. D&D Regelwerks bis dato noch nicht verdffentlicht
ist, handelt es sich bei den folgenden Begrifflichkeiten um frei {ibersetzte Formen der
englischen Begriffe, wie sie in der Beta-Version von Baldur’s Gate II vorzufinden sind.

Unterklassen der Kampfer:

Berserker:

Er ist ein Krieger der mit seiner tierischen Seite harmoniert. Wéahrend des Kampfes verfillt er
in einen emotionellen Zustand, der ihn ldnger, hirter und wilder als einen normalen Menschen
kampfen ldsst. Berserker neigen zu einem barbarischer Charakter, miissen es jedoch nicht
zwangsliufig sein. Dennoch ist es eine bewusste Entscheidung die diese Krieger wéhrend
ihres Trainings treffen. Ungeachtet dessen, geraten Gegner auf dem Schlachtfeld ins
schwanken, wenn sie die rasenden und unmenschlichen Elemente der berserkerhaften
Personlichkeit erblicken.

Vorteile:

* Kann fiir jeden 4. Level, einmal pro Tag die Erziirnen Féahigkeit wirken.
Wihrendessen veridndern sich seine Trefferchance und sein Schaden um +2 und seine
Riistungsklasse um -2. Der Berserker selbst ist wihrend der Dauer Immun gegen
Bezauberung, Festhalten, Furcht, Verwirrung, Lahmung und Schlafen. Er bekommt
aullerdem 15 zusitzliche Trefferpunkte. Diese Trefferpunkte sind jedoch nur temporér.
Sie werden ithm zu mit Beendigung der Féhigkeit wieder abgezogen, auch wenn ihn
dies umbringt.

Nachteile:

» Wird Erschopft wenn die Berserkerfahigkeit nachlisst. Wahrend dieser Zeit senken
sich seine Trefferchance und Schadenswerte um 2 und seine Riistungsklasse erhélt
eine +2 Strafe.

» Kann sich nicht auf Fernwaffen spezialisieren.
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Magierkiller:

Dieser Krieger wurde von seiner Sekte speziell trainiert um Zauberkundige aller Art im
Angriff und auf der Jagd zu tibertreffen.

Vorteile:

* Bei jeden erfolgreichen Treffer wichst die Wahrscheinlichkeit, das der Zauber des
Gegner versagt um 10% an.
* 1% magische Resistenz pro Level

Nachteile:

» Kann keinerlei magische Gegenstinde verwenden, ausgenommen von Waffen und
Ristungen.

Kensai:

Diese Klasse ist auch als Heiliger des Schwertes bekannt. Sie Begriindet sich auf einem
Krieger der speziell trainiert wurde um eins mit seinem Schwert zu werden. Sie sind schnell,
todlich und trainiert ohne Behinderung zu kdmpfen.

Vorteile:

* +1 auf Trefferchance und Schaden fiir jeden 3. Level

* -2 Bonus auf die Riistungsklasse

* -1 Bonus auf den Geschwindigkeitsfaktor fiir jeden 4. Level

» Kann fiir jeden 4. Level (beginnend mit dem ersten) einmal pro Tag die "Kai"
Féhigkeit verwenden. Diese 10 Sekunden anhaltende Fahigkeit gewéhrt fiir alle
Angriffe den maximalen Schaden.

Nachteile:
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» Kann keine Geschosswaffen verwenden
* Kann keine Riistungen tragen
* Kann weder Armbénder noch Handschuhe tragen

Unterklassen der Paladine

Chevalier:

Diese Klasse représentiert die allgemein bekannteste Faviante des Ritters: Den Gentlemen
Krieger der fiir Ehre, Mut und Loyalitét steht. Er ist darauf spezialisiert klassische teuflische
Kreaturen wie Ddmonen oder Drachen zu bekdmpfen.

Vorteile:

* +3 auf Trefferchance und Schaden gegen alle ddmonischen und drakonischen
Geschopfe.

* Kann fiir jeden Level ein mal pro Tag Furcht bannen wirken.

* Immun gegen Furcht und Versagen der Moral

* Immun gegen Vergiftung

* 20% Resistenz gegen Feuer

* 20% Resistenz gegen Gift

Nachteile:

¢ Kann keine Geschosswaffen benutzen

Inquisitor:

Der Inquisitor hat sein Leben dem aufspiiren und beseitigen von teuflischer Magie und
zuriickschlagen der Méchte des Bosen verschrieben. Sein Gott hat ithn mit speziellen
Fahigkeiten flir das Ende vorbereitet.

Vorteile:

* Kann fiir jeden Level ein mal pro Tag Magie bannen wirken. Diese Fahigkeit wird mit
einem Geschwindigkeitsfaktor von 1 ausgeiibt und zweimal so stark wie normal.

» Kann fiir jeden Level ein mal pro Tag Wahrheit entdecken wirken.

* Immun gegen Festhalten und Bezauberung

Nachteile:

* Kann nicht Héande auflegen aussprechen.

* Kann keine Priesterzauber erlernen.

* Kann kein Boses entdecken wirken.

* Kann die Krankheit heilen Féhigkeit nicht verwenden.

Geisterjager:
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Der heilige Richer hat seine Féhigkeiten Untote und andere unnatiirliche Kreaturen zu
vernichten verfeinert und ist Immun gegen viele ihrer zerstorerischen Féhigkeiten.

Vorteile:

* +3 auf Trefferchance und Schaden gegen Untote.
* Immun gegen Festhalten
* Immun gegen Levelabziige

Nachteile:

» Kann Hinde auflegen nicht aussprechen.

Unterklassen der Waldlaufer:

Bogenschiitze:

Der Bogenschiitze ist der Inbegriff der Fahigkeit des Bogenschiitzen. Er ist der ultimative
Scharfschiitze, mit der Fahigkeit nahezu jeden Schuss auszufiihren, egal wie Schwierig er
seien mag. Um so geschult mit dem Bogen umgehen zu kdnnen musste er einen Teil seiner
Geschicklichkeit im Umgang mit dem Nahkampfwaffen und Riistungen opfern.

Vorteile:

* +1 auf Trefferchance und Schaden im Umgang mit jeder Geschosswaffe, fiir jeden 3.
Level.

* Fiir jeden 4. Level erhilt er 1 mal pro Tag die Féhigkeit einen angekiindigten Schuss
auszufiihren. Aktiviert er diese Fahigkeit wird jeder Schuss innerhalb der nichsten 10
Sekunden von den folgenden Kriterien veridndert:
ab Level 4: -1 vom ETWO des Ziels
ab Level 8: -1 auf Magierettungswurf des Ziels
ab Level 12: -1 von der Stirke des Ziels
ab Level 16: +2 Bonus auf den Schaden

Nachteile:

* FEin Bogenschiitze kann nur geschickt mit Nahkampfwaffen umgehen, er kann sich
niemals auf sie spezialisieren.
* Er kann keinerlei metallische Riistungen tragen.

Tiermeister:
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Dieser Waldldufer ein ein Wanderer, der nicht vertraut mit der Zivilisation ist. Er erhélt eine
natiirlich Nahe zu Tieren aufrecht, sie sind seine Freunde und Waffenbriider. Er hat ein
begrenztes Mal3 an Telepathie um mit ihnen zu kommunizieren.

Vorteile:

* +15% auf List
* Verbesserte Zauberfahigkeiten in Bezug auf dies folgenden Zauber:
Er kann den Stufe 4 Druidenzauber Tierbeschwdrung I mit erreichen des 8. Levels
austiben.
Er kann Tierbeschworung II mit erreichen des 10. Levels aussprechen.
Er kann Tierbeschworung I1I mit erreichen des 12. Levels aussprechen.

Nachteile:

* Er kann keine metallischen Waffen benutzen d.h. Schwerter, Hellebarden, Himmer
und Morgensterne

Pirscher:

Pirscher dienen als Geheiminformationensammler, vertraut sowohl mit der Wildnis als auf
dem Stadtszenario. Sie sind Spione, Informanten, Verhorer und ihre meisterhafte
Beherrschung der Lautlosigkeit macht sie zu todlichen Gegnern.

Vorteile:

e +20% auf List

* Kann hinterhiltige Angriffe mit weniger Aufwand als die Diebesklasse ausfiihren
(level 1-8: x1, level 9-16: x2, level 17+: x3)

* Hat Zugriff auf drei Magierzauber der 12. Stufe. Diese sind Hast, Schutz vor normalen
Geschossen und kleinere Zauberablenkung.

Nachteile:

* Kann keine groflere Riistung als den beschlagenen Lederwams tragen.

Die Unterklassen der Kleriker:

Die Charaktere konnen keine spezialisierten Priester werden, solange sie nicht eine bestimmte
Aufgabe im Spiel erfiillt haben.

Priester des Talos:

Talos ist der teuflische Gott der Stiirme, Zerstorung und Rebellion. Kleriker des
Sturmherrschers warnen davor das Talos besédnftigt werden muss oder es werde Zerstorung
iiber das Land herein regnen.

Vorteile:
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» Kann fiir jeden 5. Level (beginnend mit einem im ersten Level) einmal pro Tag einen
Blitzstrahl wirken.

» Kann fiir jeden 10. Level (beginnend mit einem im ersten Level) einmal pro Tag einen
Sturmschild erzeugen. Dieser Zauber hélt 6 Sekunden pro Stufe des Anwenders an. Er
Beschiitzt ihn vor Blitzen, Feuer, Kélte und normalen Geschossen.

Nachteile:
Keine

Priester des Lathander:

Lathander ist der gute Gott der Erneuerung, Kreativitit und Jugend und wird beinahe {iberall
befeiert. Seine Schiiler sind in der ganzen Welt sehr bekannt. Es gibt unzédhlige wohlhabende
Tempel die thm gewidmet sind.

Vorteile:

» Kann fiir jeden 5. Level (beginnend mit einem im ersten Level) einmal pro Tag einen
Untote bannen wirken.

» Kann fiir jeden 10. Level (beginnend mit einem im ersten Level) einmal pro Tag einen
Segen von Lathander wirken. Dieser Zauber hilt 6 Sekunden pro Stufe des Anwenders
an. Wiéhrend dieser Zeit gewihrt er ihm +1 auf Trefferchance, Stirke und alle
Rettungswiirfe, sowie einen Extraangriff pro Runde. Weiterhin Beschiitzt ihn der
Zauber vor Levelabziigen.

Nachteile:
Keine

Priester des Helm:

Die Anhidnger des neutralen Gottes er Beobachter und Beschiitzer sind Krieger ihrer eigenen
Gerechtigkeit und werden oft als Verteidiger der Unschuldigen angesehen.

Vorteile:

» Kann fiir jeden 5. Level (beginnend mit einem im ersten Level) einmal pro Tag einen
Liigen entdecken wirken.

» Kann fiir jeden 10. Level (beginnend mit einem im ersten Level) einmal pro Tag einen
Suchendes Schwert herbeizaubern. Dieser Zauber erschafft ein Schwert in der Hand
des Spielers (das nicht fallengelassen oder abgelegt werden kann). Dieses Schwert ist
eine +4 Waffe in Bezug auf die Festlegung was es treffen kann (dieses wird jedoch
nicht auf den Schaden angerechnet) und teilt einen Schaden von 2-8 Punkten aus. Die
Waffe setzt die Anzahl der Angriffe des Klerikers auf 3. Dieser Zauber hélt fiir 1
Runde pro Level des Anwenders. So lange der Zauber anhilt kann der Tréiger keine
weitere Zauber wirken.

Nachteile:
Keine
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Die Unterklassen der Druiden:

Gestaltwandler:

Dieser Druide wird nicht wegen einer gro3en Auswahl von Gestalten als Gestaltenwandler
bezeichnet, sondern vielmehr wegen seiner vollkommenden Widmung zu einer bestimmten
alternativen Form. Er hat eingewilligt sich mit Lycanthropie anstecken zu lassen, jedoch hat
er durch sein intensives Studium und Training die Féhigkeit erlangt die zu kontrollieren. Die
Gestalt, in die er sich verwandelt, ist die des Werwolfs, die berithmteste Form der
Gestaltenwandler.

Vorteile:

» Kann fiir jeden 2. Level (beginnend mit dem ersten Level) einmal pro Tag seine
Gestalt in die eines Werwolfes verwandeln.

* Mitdem 13. Level erhilt er die Fahigkeit sich in einen groBBeren Werwolf zu
verwandeln.

Nachteile:

* Besitzt keine anderen Gestaltenwandlungsfahigkeiten aufgrund des Aufwandes der
ndtig ist um seine primédre Form beizubehalten.
* Kann keine Art von Riistungen tragen.
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Totemdruide:

Dieser Druide identifiziert sich mit einem bestimmten Tier, einem Tier das seinen Geist
reprasentiert. Dieses gewéhrt ihm eine spezielle Verbindung mit der Welt der Tiere, wodurch
er in der Lage ist sie zu seiner Hilfe herbeizurufen.

Vorteile:

* Kann fiir jeden 5. Level (beginnend mit dem ersten) einmal pro Tag einen speziellen
Geist eines Tieres beschworen. Der Tiergeist wird zufillig aus folgenden ausgewahlt:
Geist des Baren, Geist des Wolfes, Geist des Lowen, Geist der Schlange.

Nachteile:

e Kann nicht Gestaltenwandeln

Racher:

Ein Mitglied einer bestimmten Sekte innerhalb des druidischen Ordens, ein Druide dieser
Ordnung hat seinen Kampf denen gewidmet, welche die Natur schinden. Récher haben Krifte
die dem durchschnittlichem Druiden nicht zuteil werden. Zusétzliche Fahigkeiten die sie
durch umfassende Rituale, die sehr korperschwéchend sind, erworben haben.

Vorteile:

» Kann seine Gestalten in die {iblichen Formen wechseln, sowie die der Schwertspinne,
des Babylindwurms und des Feuersalamanders.
* 6 Magier Zauber werden seinem Repertoire, mit dem erreichen der verschiedenen
Level, zugeschrieben. Diese sind:
1. Level: Farbkugel
2. Level: Netz
3. Level: Blitzstrahl
4. Level: Verbesserte Unsichtbarkeit
5. Level: Chaos
6. Level: Kettenblitz

Nachteile:

» Kann keine bessere Riistung als eine Lederriistung tragen.
* Bei der Charaktergenerierung erhilt er -2 auf Stirke und Konstitution
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Unterklassen der Diebe:

Meuchelmorder:

Er ist ein Killer, trainiert in Diskretion und effizientem toten, verlésst er sich auf Anonymitét
und der Uberraschung bei der Erfiillung seiner Aufgabe. Attentéter miissen von boser oder
chaotisch neutraler Gesinnung sein.

Vorteile:

» Kann fiir 4 Level einmal pro Tag seine Waffen mit Gift eindecken. Der nichste Treffer
mit der Waffe injiziert das Gift in das Ziel, welches dem Ziel 6 Schadenspunkte alle 6
Sekunden fiir 30 Sekunden abzieht. Ein Rettungswurf gegen Vergiftung reduziert den
Schaden auf insgesamt 6 Punkte. Mit dem 10. Level breitet sich das Gift doppelt so
schnell aus (richtet aber jeweils den gleichen Schaden an). Mit dem 15. Level ist das
Gift dreimal so schnell, erhoht den Schaden und kann den Gegner sogar verlangsamen.

e FErhélt einen +1 Bonus auf Trefferchance und Schaden.
Nachteile:

* Erhilt nur 15% pro Level um sie auf die Attribute verteilen zu koénnen.

Sabelrassler:

Dieser Schurke ist teils Akrobat, teils Schwertkdmpfer und teils geistreich: der Inbegriff von
Charme und Grazie.

Vorteile:

* +1 Bonus auf Riistungsklasse

* Ein weiterer +1 Bonus auf die Riistungsklasse erhélt er mit jedem 5. Level
* +1 auf Trefferchance und Schaden fiir jeden 5. Level

* Kann sich in jeder Waffe spezialisieren die ein Dieb benutzen kann.

* Kann 3 Punkte im Kampf mit zwei Waffen platzieren

Nachteile:
* Kein hinterhéltiger Angriff Multiplikator

Kopfgeldjager:

Dies ist ein Menschenjéger, trainiert seine Beute zu jagen und lebend zuriickzubringen, sei es
fiir gesetzestreue Herrschaften oder Herrscher der Unterwelt. Kopfgeldjager sind in ihrer
Aufgabe speziell trainiert und dadurch furchteinflossende Gegner. Sie haben ihre
Fallenstellerfdhigkeiten weit hinter das Koénnen der normalen Diebe ausgebaut.

Vorteile:

* +15% Fallen stellen
* Er kann spezielle Fallen stellen (andere als die, welche die normalen Diebe erhalten).
Diese Fallen sind stérke als die typische Diebesfalle, ihre Effektivitat variiert mit dem
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Level. Die Effekte sind wie folgt:

ab Level 1: Die Falle verteilt ihren Schaden und verlangsamt den Gegner (wenn sein
RW misslingt)

ab Level 11: Die Falle hélt das Ziel fest, wenn der RW fehlschlégt.

ab Level 16: Die Falle errichtet Otilukes elastische Kugel um das Ziel (wenn der RW
misslingt)

ab Level 21: Die Falle verwirrt das Ziel

Nachteile:

* Erhilt nur 20% der der Diebesfdhigkeiten fiir jeden Level zur Verteilung.

Barden:

Waffenkiinstler:

Die klinge ist ein exzellenter K&dmpfer und Abenteurer, wessen bardische schauspielerischen
Fahigkeiten ihn bedngstigender und furcherregender machen. Sein Kampfstil ist auftéllig und
unterhaltsam, aber auch vollkommen t6édlich.

Vorteile:

* Kann ein mal pro Tag alle 4 Level offensives Herumwirbeln und defensives
Herumwirbeln wirken. Offensives Herumwirbeln hilt 24 Sekunden an und gewéhrt
der Klinge +2 auf Schaden und Trefferchance sowie einen Extraangriff. Ebenso
verursachen seine Angriffe wihrenddessen den maximalen Schaden. Defensives
Herumwirbeln bindet ihn an seinen Standpunkt, gewihrt ihm jedoch -1 Riistungsklasse
pro Erfahrungsstufe. Seien Riistungsklasse kann -10 aber nicht tibersteigen.

* Kann 3 Punkte im Kampf mit zwei Waffen platzieren.

Nachteile:

e Hat nur die Halfte der normalen Altertumskunde.
e Hat nur die Halfte der Taschendiebstahl Prozente.
¢ Die Bardenlieder werden mit den Leveln nicht besser.

Harlekin:

Dieser Barde besitzt gute Kenntnisse in den Kiinsten des Spotts und der Heiterkeit. Er benutzt
diese Kenntnisse um seine Feinde abzulenken und zu verwirren, wihrend des Kampfes
springt er verriickt umher.

Vorteile:

* Das Narrenlied hilft seinen Verbiindeten nicht. Stattdessen beeinflusst es jeden Gegner
innerhalb von einem 15 Meter Radius, sie miissen einen Rettungswurf gegen Magie
von +4 haben um nicht verwirrt zu werden.

Nachteile:
Keine

-20 -



Skalde (nordischer Barde):

Dieser nordische Barde ist ein Krieger mit groBer Stirke, Geschicklichkeit und Tugend. Seine
Lieder sind inspirierende Sagen von Schlachten und Heldentaten. Sein leben hat er ebenfalls
diesen verschrieben.

Vorteile:

* +1 auf Trefferchance und Schaden mit allen Waffen.

» Das Skalde Lied ist anders als die der typischen Barden und variiert mit den Leveln:
1. Level: Gewihrt seinen Verbiindeten +2 auf Trefferchance und Schaden sowie -2 auf
die Riistungsklasse.
15. Level: Gewihrt seinen Verbiindeten +4 auf Trefferchance und Schaden sowie -4
auf die Riistungsklasse und Immunitit gegen Furcht.
20. Level: Gewihrt seinen Verbiindeten +4 auf Trefferchance und Schaden sowie -4
auf die Riistungsklasse und Immunitit gegen Furcht, Lihmung und Verwirrung.

Nachteile:

* Die Taschendiebstahlfahigkeit betrdgt nur ein Viertel des normalen.
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Monsterubersicht

Im AD&D Universum gibt es buchstéblich Tausende von Monstern und anderen Kreaturen
fiir die es sich zu entscheiden gilt. Neben der Kreaturen die aus Geschichtlichen Griinden
integriert werden musst hat sich das Entwicklungsteam noch zu einer Reihe anderer
furchteinfléBender Monster hinreiflen lassen, die die Gesamtzahl auf iiber das doppelte des
ersten Teils anheben. In Baldur’s Gate 2 beginnen unsere Heldencharaktere ihr Dasein mit
mindestens der 7. Stufe und beenden es maximal mit der 23., so lassen sie sich
selbstverstindlich nicht mehr mit Goblins abspeisen. Stattdessen miissen groflere und
furchteinfléBendere Monster her. So konnte BioWare endlich die Monster implementieren die
schon im ersten Teil ihren Auftritt feiern sollten, fiir die Party jedoch zu méachtig waren.
Vampire, Betrachter oder gar Drachen machen die Gebiete des Spiels zu selbst fiir den
gesundesten Helden zu einem groflen Abenteuer.

Betrachter

Der Stoff aus dem Alptrdume gesponnen werden. Die
Kugel der vielen Augen oder der Augentyrann, sind
nur zwei der unzdhligen Namen der schwebenden
piKugel. Mit einem groBem Auge in der Mitte, zehn
BlIcineren mit Augenbesetzen Armen und ein riesigem
Maul, ist der Betrachter der Schrecken eines jeden
Abenteurers. Seit SSI's Eye of the Beholder Reihe,
sehne ich mich bereits danach, den fliegenden
Glubschaugen ein weiteres mal den Gar aus zu
machen. Mit Baldur’s Gate II - Schatten von Amn
wird mir, und euch selbstverstidndlich ebenso, endlich
die Chance ermdglicht. Leider zdhlt er, wie eine weitere Kreatur des Spiels, zu den Monstern
die eigentlich zu méchtig fiir eure Heldentruppe sind. Schon kurz nachdem das Team den
ersten Entwurf dieser Kreatur integriert hatte, stand dies fest (Ben's Party war innerhalb der
ersten 2 Sekunden des Kampfes komplett versteinert). Doch sie lieen sich nicht davon
abbringen den Betrachter im Spiel zu belassen. Ich kann euch versprechen, dass er trotz der
leicht beschnittenen Zauberfahigkeit noch immer ein mehr als ebenbiirtiger Gegner fiir euch
sein wird.
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Drachen

In Baldur’s Gate begegneten uns
Lindwiirmer, in Icewind Dale haben wir
auf die Herrscher des Himmels vergebens
gehofft und nun ist es endlich soweit.
Nach langer Zeit der Ungewissheit,
Gertichten und Spekulationen steht es
fest, Baldur’s Gate II wird Drachen
beheimaten. Das Urgestein der Dungeons =

& Dragons kehrt in Schatten von Amn in e
Form der gefédhrlichsten roten Drachen
ein. Die méchtigen Geschopfe werden
euch mit Zauberspriichen, Feuerodem
und ihren Fliigelschldgen das leben erschweren. Der WindstoB3 den die koniglichen Kreaturen
mit ihren Fliigel erzeugen konnen befordert iiber den kompletten Bildschirm, durch die Wand
in den nichstgelegenen Raum. Aber keine Angst um die Bekdmpfung dieser alten Kreaturen
miisst ihr euch erst zum Schluss des Spieles Gedanken machen.

Genies

Djinn, Efreet und andere méchtige Geschopfe von der
Elementarebene sind allgemein als Genies bekannt. Sie
haben ungeheuerliche magische Féhigkeiten und gewihren
manchmal gewohnlichen Sterblichen einen Wunsch. Aber
wenn ihr denkt, diese arroganten Kreaturen hitten nichts
weiter zu tun als die Verriicktheiten eines niederen Wesens
zu erfiillen, solltet ihr besser noch mal dariiber
nachdenken.

Golems

Golem ist ein umfassender Begriff der eine Vielzahl von
magischen Kreaturen abdeckt. Die meisten sind menschlich, %
jedoch von libermenschlicher Gréfe und die meisten lassen
sich nur mit Magie bekdmpfen. Die bekanntesten Golems
sind aus Erde, Stein, Fleisch oder gar Eisen geschaffen.
Abhiéngig von dem Material aus dem sie erschaffen wurden,
sind sie gegen eine Reihe von Zaubern und physikalischen
Angriffen resistent. Einer der gefahrlichsten, der Erdgolem,
ist sogar Immun gegen alle Arten von Waffen. Lediglich
magische Himmer und Keulen kénnen ihnen Schaden
zufligen.
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Trolle

Trolle sind grausame Raubtiere, die am bekanntesten fiir
ihre Widerstandigkeit sind. Alle Trolle kdnnen sich
egenerieren und viele sind zudem nur durch Feuer oder
8 Siure zu toten. Wenn ein Troll am Boden liegt, ist es am
ichtigsten thm nochmals mit Feuer oder Sdure zu
@treffen, denn andernfalls steht er unmittelbar wieder auf
m weiter zu kdmpfen. Eine Reihe verschiedenster
Arten dieser abstolenden Bestien wurde um die Amn
iGegend herum gesichtet...nahezu alle von aquatischen
bis geisterhaften Erscheinungen. Als ob die Grundform
nicht schon schlimm genug wir...

Vampire

Vampire sind starke untote Geschopfe, die sich an den Lebenden laben um ihre verworrenen
Ziele zu erreichen. Sie sind charismatisch, intelligent und das pure bose. Wenn diese
didmonischen Kreaturen nicht grade euren Charakteren die hart erkdmpften Level absaugen,
versenken sie wahrscheinlich grade ihre dreckigen Fingernigel in eurem Fleisch...oder
benutzen ihre Magie um euch in ihre Willenlosen Kreaturen zu verwandeln.
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Charaktererstellung

Bei der Charaktererstellung sollte der geneigte Abenteurer sich selbst einige Fragen stellen.
Welchen Typ von Charakter will ich spielen, welcher Rasse soll der erschaffene Charakter
angehoren, welche Gesinnung soll die Spielfigur haben und natiirlich: wie verteile ich die
Attributspunkte am sinnvollsten? Alle diese Frage, und einige mehr, soll dieser Guide durch
die Welt der Charaktererschaffung in AD&D, beantworten. Er soll jedoch nicht dazu dienen
Tipps zu geben wie man den starksten Charakter er- stellt oder wie man beim Auswiirfeln der
Attributspunkte das meiste herausholen kann. Er soll eine Anleitung sein, wie man die
Charaktererschaffung eines Rollenspiels an- gehen sollte, was zu beachten ist und worauf es
bei einem Rollenspiel ankommt...und das ist, wie bei jedem Spiel, der Spielspal3!

1. Die Rasse

Die erste Entscheidung die du zu treffen hast, betrifft die Rasse. Soll es ein Mensch sein, die
einzigen die jederzeit eine andere Klasse erlernen konnen? Oder ein Elf der einen Bonuspunkt
auf seine Geschicklichkeit erhélt, dafiir aber einen Maluspunkt auf seine Konstitution
bekommt? Jede der verschiedenen Klassen hat ihr Vor- und Nachteile die meistens mit
Bonus- oder Maluspunkten zusammenhéngen. Der wichtigste Unterschied besteht darin, das
Menschen einmal in ihrem Abenteurerleben die Klasse wechseln konnen (wobei sie wieder
bei 0 an- fangen) wihrend die anderen Klassen Klassenkombinationen (d.h. einen Charakter
mit mehreren Klassen z.B..: Kdmpfer/Dieb) eingehen konnen. Die Rasse sollte man,
abgesehen von den oben angefiihrten Moglichkeiten, danach wihlen welche der Attribute die
man benotigt, von dieser Rasse begiinstigt sind (z.B.: Halborks: Bonus auf Starke und
Konstitution Kédmpferrasse)

2. Die Klasse

Die Klasse diirfte wohl die wichtigste Entscheidung deines Abenteurerlebens sein. Denn
nichts ist unangenehmer als mit einem Magier in die Schlacht zu ziehen, um dann zu merken
das man sich mit diesem Charaktertyp nicht identifizieren kann. Die verschiedenen
Hauptklassen will ich hier kurz beschreiben. Auflerdem gibt es noch Unterklassen zu den
meisten Hauptklassen.

Welche Moglichkeiten bieten sich nun?

2.1 Der Kampfer

Ein furchtloser Recke, der immer an vorderster Front kdmpft, meist ausgestattet mit einem
Langschwert oder einem Zweihinder. Er kimpft, wenn es sein muss, bis zum Tod. Zauberei
ist ihm fremd, er verldsst sich lieber auf seine eigene Stéirke als auf die arkanen Machte.
Deshalb sind seine wichtigsten Attribute auch die Starke und die Konstitution, wihrend man
Attribute wie Intelligenz und Weisheit vernachldssigen kann.

Die Attributspunkteverteilung ist meiste eine schwierige Sache wo viele Spieler schon mal ne
halbe Stunde oder mehr damit zubringen. Deshalb will ich zu jedem Charakter eine ungeféhre
Punkteverteilung angeben. Grundsitzlich ist es mal so das, falls der Charakter der Anfiihrer
der Party werden soll, er einen hohen Charismawert haben sollte. Ansonsten ist der
Charismawert jedoch vernachlédssigbar. Aulerdem sind hohe Werte bei Geschicklichkeit
(bessere Riistungsklasse) und Weisheit (bessere Rettungswiirfe) nie falsch, falls man noch
einige Punkte dafiir tibrig hat.
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Beispielsattributverteilung eines Kédmpfers:

® Stirke: 18/51

® Geschicklichkeit: 11
® Konstitution: 18

@ Intelligenz: 10

® Weisheit: 10

® Charisma: 18

2.2 Der Waldldufer

Ein Experte der Natur, der gelernt hat sich in unwegsamen Geldnde zu bewegen. Da die
meisten Tiere die als Nahrung dienen kdnnen, schneller als ein Mensch sind hat er sich auf
den Bogen spezialisiert. Diese Waffe beherrscht er perfekt. Obwohl er mit fortschreitender
Erfahrung einige Priesterzauber einsetzen kann, wird er doch nie einen Kleriker ersetzen
konnen.

Seine wichtigsten Attribute sind die Stirke, die Geschicklichkeit und die Weisheit. Ein wenig-
er wichtiges Attribut fiir den Waldldufer ist Intelligenz.

Beispielsattributverteilung eines Waldlaufers:

® Stirke: 17

® Geschicklichkeit: 18
® Konstitution: 15

® Intelligenz: 8

® Weisheit: 17

® Charisma: 10

2.3 Der Paladin:

Ein Mann des Guten, der noch an Ideale wie Rechtschaffenheit, Ehrlichkeit, Gerechtigkeit,
Bescheidenheit und Ritterlichkeit glaubt. Er verkorpert alles diese Eigenschaften und lebt sie
tagein, tagaus. Obwohl er, wie der Kdmpfer, an vorderster Front steht wiirde er doch niemals
seinen Glauben verraten. Seine bevorzugte Waffe ist der Zweihdnder. Auch er beherrscht
einige wenige Priesterzauber, doch seine Macht wird nie an die eines Klerikers heranreichen.
Nur Menschen mit rechtschaffen guter Gesinnung konnen Paladine werden.

Seine wichtigsten Attribute sind die Starke, die Weisheit und das Charisma. Intelligenz ist das
unwichtigste Attribut eines Paladins.

Beispielsattributverteilung eines Paladins:

® Stirke: 17

® Geschicklichkeit: 12
® Konstitution: 13

@ Intelligenz: 8

® Weisheit: 17

® Charisma: 18
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2.4 Der Barbar

Ein animalischer Kdmpfer, der nur fiir den Kampf lebt. Er hat mehr Lebenspunkte als jede
andere Klasse und bewegt sich auch schneller. Er ist nicht so gut ausgebildet oder diszipliniert
wie der Kédmpfer, weshalb er sich auch nur in einer Waffe spezialisieren kann, welche
meistens der Zweihdnder oder die Axt ist. AuBerdem kann er die schweren Riistungen, wie
den Plattenpanzer oder den Prunkharnisch, nicht tragen.

Seine wichtigsten Attribute sind die Starke und die Konstitution. Auf Intelligenz und Weisheit
stoBt man jedoch relativ selten bei Barbaren.

Beispielsattributverteilung eines Barbaren:

® Stirke: 18/51

® Geschicklichkeit: 11
® Konstitution: 18

® Intelligenz: 10

® Weisheit: 10

® Charisma: 18

2.5 Der Kleriker

Ein Mann des Glaubens, der seine Mitstreiter beschiitzt und heilt. Er ruft die Macht seines
Gottes zur Hilfe um seine Freunde zu starken und zu heilen, und um das Bose zu vertreiben
und zu vernichten. Wenn er kdmpfen muss, macht er das meistens aus dem Hintergrund.
Hierfiir beniitzt er tiblicherweise die Schleuder.

Sein wichtigstes Attribut ist die Weisheit. Stiarke und Konstitution wird von fast keinen
Kleriker forciert.

Beispielsattributverteilung eines Klerikers:

® Stirke: 11

® Geschicklichkeit: 15
® Konstitution: 12

® Intelligenz: 15

® Weisheit: 18

® Charisma: 14
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2.6 Der Druide

Ein Mann der Natur, der seine Fahigkeiten zum Schutz derselben und fiir das Gleichgewicht
der Krifte einsetzt. Er kann seine Gestalt wandeln und Zauber wirken. Viele seine Zauber
sind dieselben die die Kleriker einsetzen, doch gibt es auch einige welche nur der Druide
beherrscht. Wenn er fiir die Natur, das Gleichgewicht oder seine Freunde kdmpfen muss, setzt
er meistens den Krummesébel oder die Schleuder ein.

Seine wichtigsten Attribute sind die Weisheit und das Charisma. Intelligenz und Starke sind
vernachléssigbar.

Beispielsattributverteilung eines Druiden:

® Stirke: 11

® Geschicklichkeit: 13
® Konstitution: 12

@ Intelligenz: 13

® Weisheit: 18

® Charisma: 18

2.7 Der Monch

Ein Kdmpfer der im waffen- und riistungslosen Kampf geschult ist und dessen oberstes Ziel
die perfekte Korper- und Geistbeherrschung ist. Dadurch bekommen sie Zugriff auf eine
Energie die Ki genannt wird. Diese befahigt sie aulergewohnliche Taten im Kampf zu
vollbringen.

Seine wichtigsten Attribute sind die Geschicklichkeit und die Konstitution. Dafiir ist die
Intelligenz und die Weisheit weniger wichtig.

Beispielsattributverteilung eines Monchs:

® Stirke: 13

® Geschicklichkeit: 18
® Konstitution: 17

® Intelligenz: 10

® Weisheit: 17

® Charisma: 10

2.8 Der Dieb

Ein verschlagener Gauner, der seine Fahigkeiten meistens einsetzt um sich selbst zu
bereichern. Allerdings soll es auch Diebe geben die ihre Fahigkeiten, wie das Fallen
entdecken und entschérfen, in den Dienst des Guten stellen. Wenn er einen Gegner angreift
geschieht dies meistens mit einem Kurzschwert, welches er unter seinem Umhang verstecken
kann. Viele Diebe benutzen auch den Kurz- bogen, um Gegner aus der Ferne zu téten und
dann in den Schatten zu verschwinden aus denen sie kamen.

Seine wichtigstes Attribut ist die Geschicklichkeit. Die Intelligenz sowie die Weisheit sind
jedoch nicht seine Stérken.
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Beispielsattributverteilung eines Diebes:

® Stirke: 15

® Geschicklichkeit: 18
® Konstitution: 14

@ Intelligenz: 10

® Weisheit: 10

® Charisma: 18

2.9 Der Barde

Ein Mann mit einer ausgeprigten, charmanten Personlichkeit. Er kennt viele Geschichten und
Legenden und kann oftmals Gegenstinde identifizieren die einen Magier oder Kleriker vor
Ritsel stellen wiirden. Obwohl die Barden eher talentierte Musiker und Geschichtenerzéihler
als Diebe sind, besitzen sie doch einige Diebesfihigkeiten. Auch die arkanen Méchte sind
thnen nicht unbekannt, obwohl sie nie an die Macht eines Magiers reichen werden. Barden
kidmpfen selten aktiv mit, sie wirken entweder aus dem Hintergrund mit Fernkampfwaffen
oder spielen Lieder die die Gruppenmitglieder aufmuntern und ihnen Stirke, Treff- und
Selbstsicherheit geben.

Das wichtigste Attribut des Barden ist Charisma. Weniger wichtig sind die Attribute Starke
und Konstitution.

Beispielsattributverteilung eines Barden:

® Stirke: 10

® Geschicklichkeit: 17
® Konstitution: 10

® Intelligenz: 17

® Weisheit: 13

® Charisma: 18

2.10 Der Magier

Ein Mann der sich mit den arkanen Méchten beschiftigt. Er konzentriert sich ganz auf seine
Studien und ist alleine meistens ein verletzbares Ziel. Deshalb trifft man Magier meistens nur
zusammen mit Kdmpfern, Paladinen, Barbaren oder anderen in der Kunst des Kampfes
geschulten Personen an. Falls einem Magier jedoch nichts anderes iiberbleibt als selber zu
kdmpfen, beniitzt er hierfiir meistens die Schleuder oder den Kampfstab. Viele Magier lernen
besonders viel iiber Zauber einer bestimmten Zauberschule. Diese Magier nennt man
Magierspezialisten. Sie konnen zwar mehr Zauberspriiche aussprechen als ein Magier der sich
auf alle Schulen konzentriert hat, allerdings konnen sie dafiir von der ihrer Schule
gegensitzlichen Schule keine Spriiche lernen (z.B.: Beschworer -> Schule:
Herbeirufung/Beschworung, entgegengesetzte Schule: Erkenntnismagie). Ob mehr
Zauberspriiche dafiir sprechen von einer Schule gar keinen aussprechen zu kdnnen, muss
jeder fiir sich entscheiden.

Sein wichtigstes Attribut ist die Intelligenz. Die Stérke und die Konstitution sind dafiir
vernachléssigbar.
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Beispielsattributverteilung eines Magiers:

® Stirke: 10

® Geschicklichkeit: 15
® Konstitution: 10

@ Intelligenz: 18

® Weisheit: 17

® Charisma: 15

2.11 Der Hexenmeister

Ein Mann wie der Magier. Allerdings hat er die Magie nicht im Laufe der Jahre aufgrund
strenger Lehren und der Logik gelernt, sondern beherrscht sie seit seiner Geburt.
Hexenmeister konnen weniger Zauber als normale Magier lernen, die Spriiche die sie
beherrschen miissen sie jedoch nicht auswendig lernen und konnen sie 6fter einsetzen.
AuBerdem konnen sie Hexenmeister nicht auf eine der Magieschulen spezialisieren. Auch sie
sind selten alleine anzutreffen und benutzen Kampfstab und Schleuder um sich zu verteidigen.
Sein wichtigstes Attribut ist die Intelligenz, die weniger wichtigen wie beim Magier Stirke
und Konstitution.

Seine wichtigsten Attribute sind die Geschicklichkeit und die Konstitution. Dafiir ist die
Intelligenz und die Weisheit weniger wichtig.

Beispielsattributverteilung eines Hexenmeister:

® Stirke: 10

® Geschicklichkeit: 15
® Konstitution: 10

® Intelligenz: 18

® Weisheit: 14

® Charisma: 18

2.12 Klassenwechsel

Nur Menschen konnen, einmal in ihrem Abenteurerleben, ihre Klasse wechseln. Jedoch
unterliegt dieser Wechsel einigen Einschrankungen:

® Der Attributwert in den Primarattributen ihrer alten Klasse muss tiber 15 liegen

@ Der Attributwert in den Primérattributen ihrer neuen Klasse muss iiber 17 liegen

® Dic Gesinnung ist fiir die neue Klasse erlaubt

® Die Kombination der beiden Klassen existiert bereits als Klassenkombination fiir
nichtmenschliche Rassen

Die Primérattribute sind fiir
® Kiampfer: Stirke
® Waldlaufer: Stiarke, Geschicklichkeit, Weisheit
® Kleriker: Weisheit
® Druide: Weisheit, Charisma
® Dieb: Geschicklichkeit
® Magier: Intelligenz
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Mit den Klassen Paladin, Barde, Barbar, Monch, Hexenmeister sind keine Klassenwechsel
moglich.

Die Gesinnung "rechtschaffend gut" kann nicht auf Dieb umgeschult werden, die
Gesinnungsrichtungen "bose" und "neutral" nicht auf Waldlaufer und nur die Gesinnung
"neutral" auf Druide. Unterklassen der alten Klasse diirfen existieren wenn es mit der
Basisklasse eine giiltige Klassenkombination gibt. Allerdings kann die alte Klasse nur eine
der oben angefiihrten Basisklassen sein.

Bei einem Klassenwechsel werden alle Werte auf einen Charakter der Stufe 1 der neuen
Klasse zuriickgesetzt. Die Erfahrungspunkte beginnen ebenfalls wieder bei 0.

Klassenkombinationen

Alle, bis auf Menschen, konnen Klassenkombinationen eingehen. Diese werden bereits bei
der Charaktererschaffung ausgewdhlt. Bei Klassenkombinationen werden die
Erfahrungspunkte gleichmifig auf beide Klassen verteilt. Aulerdem werden einige
Klasseneinschrinkungen (Magier keine Riistung, bestimmte Waffen nicht benutzbar)
aufgehoben. Zwar kann dann z.B..: ein Kdmpfer/Magier eine schwere Riistung tragen,
allerdings kann er dann nicht mehr zaubern.

3. Die Gesinnung

Eure dritte Entscheidung ist die Gesinnung. Ihr solltet euch von Anfang an tiberlegen ob ihr
gut oder bose spielen wollt. Da sich der Storyverlauf je nach Spielart dndert sind beide
Varianten interessant, aber ein guter Charakter der immer bése Taten begeht wird unglaubhaft
und kann den Spall am Spiel sehr driicken. Aulerdem konnen Paladine und Waldldufer
"fallen" wenn ihr zu viele bose Taten begeht. Sie werden dann zu normalen Kampfern.

4. Die Fahigkeiten

Hier konnt ihr nun entscheiden wie viele Punkte ihr auf eine bestimmte Waffe vergeben wollt.
Das reprasentiert das Konnen im Umgang mit dieser Waffe. Hier solltet ihr genau iiberlegen
mit welcher Waffe euer Charakter das Spiel bestreiten soll. Es ist nichts storender als alle
Punkte auf Langschwerter zu vergeben um dann zu merken das euch Zweihinder lieber
wiren. Eine Hilfe kann hierbei die Gegenstandiibersicht sein.

AuBlerdem konnen Diebe hier die ersten Punkte fiir ihre Diebesfdahigkeiten vergeben, wihrend
Magier ihre Zauberspriiche wéhlen konnen.

Die Diebestdhigkeiten sind abhéngig von der gewéhlten Gesinnung. Spielt man einen bosen
Charakter wird man wahrscheinlich 6fter in Geschéften stehlen und dementsprechend den
Wert fiir Taschendiebstahl hoher setzen. Fallen finden und Leise bewegen sollten
grundsitzlich zumindest 100 betragen, da man sehr viele Fallen finden wird, und sich
unsichtbar machen kdénnen ist immer von Vorteil wenn man unbekanntes Geldande erkunden
will, und es vorzieht nicht in den nidchsten Gegnertrupp hinein zu rennen.

5. Aussehen und Name

Fiir die beiden letzten Punkte kann ich euch, obwohl es oft sehr schwer ist sich zu entscheiden
wie man hei3t oder aussieht, keine Hilfestellung geben.

Damit ist dieser kleine Guide auch schon wieder vorbei. Ich hoffe ich konnte euch einen
Einblick in die Wunder der Charaktererschaffung geben.
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Cheats

Die Aktivierung der Cheatcodes

Um die Codes zu aktivieren, miisst Ihr zundchst die BALDUR.INI Datei 6ffhen und unter
dem Punkt

[GAME OPTIONS]
die Zeile
Debug Mode=1

einfiigen. Danach die Datei speichern und Baldurs Gate 2 starten. Auf jeden Fall solltet Thr
aber vor den Anderungen eine Sicherheitskopie der .ini Datei machen (fiir den Fall, dass
etwas schief laufen sollte). Mitten im Spiel dann einfach die Tastenkombination STRG und
LEERTASTE driicken. Danach sollte dann eine Dialogbox erscheinen, in die ihr folgendes
eingeben konnt (genauso wie es da steht).

Soviel Gold ihr wollt

Jede Goldsumme die ihr wollt, erhaltet ihr mit diesem Cheat

CLUAConsole:AddGold( )

Tragt die Summe des gewiinschten Goldes zwischen die Klammern ein und sie werden zu
eurem Konto hinzuaddiert.

Mehr Erfahrungspunkte

Unendlich Erfahrungspunkte konnt ihr euch wegen der 2.900.000 Grenze nicht beschaffen.
Doch bis an die Grenze konnt ihr gehen :-)

CLUAConsole:SetCurrentXP( )

Tragt die Summe der gewiinschten Erfahrungspunkte zwischen die Klammern ein und sie
werden zu denen des ausgewidhlten Charakters (oder der Gruppe) addiert.

Das Gebiet entdecken

Ihr wollt wissen was euch auf der aktuellen Karte noch erwartet? Kein Problem der folgende
Cheat deckt die unerforschten Gebiete auf.

CLUAConsole:ExploreArea( )

Zu einer Gegend teleportieren
Jede Karte des Spiels ldsst sich hiermit besuchen.
CLUAConsole:MoveToArea( )

Tragt die Kennung der gewlinschten Karte zwischen die Klammern ein und achtet darauf das
ihr alle Partymitglieder ausgewihlt habt. Da es Unmengen von Karten gibt hier nur eine
kleine Auswahl der Hauptgebiete. Die Nummer der aktuellen Karte erfahrt ihr wenn ihr die X
Taste driickt.

Temple District - AR0900
Graveyard District - AR0800
Slums District - AR0400
Waukeens Promenade - AR0700
Government District - AR1000
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Bridge District - AR0500

Docks Distric - AR0300
CityGates - AR0020

Umar Hills - AR1100
Suldanesslar - AR2500

The Nine Hells - AR2900
Domain of the Dragon - AR1201
Asylum Dungeon - AR1512
Bodhis Dungeon - AR0801
Astral Prison - AR0516

Planar Sphere - AR0411

Cult of the Unseeing Eye - AR0202
Rift Dungeon - AR0204

Demon Outerworld - AR0414
De'Arnise Hold - AR1300
Trademeet - AR2000

Druids Grove — AR1900

Einen Gegenstand herbeizaubern

Thr habt durch einen Bug etwas verpasst und wollt es euch herbeicheaten? Kein Problem, gebt
einfach den folgenden Cheatcode ein.

CLUAConsole:Createltem(" ")

Tragt die Kennung des gewiinschten Gegenstandes zwischen die Klammern ein. Eine
Ubersicht aller Gegenstinde des Spiels findet ihr hier.

Ein Monster herbeirufen

Ihr habt Langeweile oder wollt nur etwas trainieren? Kein Problem, mit diesem Cheat konnt
ihr euch alle Gegner herbeirufen.

CLUAConsole:CreateCreature( )

Tragt die Kennung der gewlinschten Kreatur zwischen die Klammern ein. Da es Unmengen
von Geschopfen gibt hier nur eine kleine Auswahl dieser:

wyvern01 - Wyvern
skelwa0Ol - Skeleton Warrior
dragred - Red Dragon
ghogr01 - Greater Ghoul
dragsil - Silver Dragon
mumgre01 - Great Mummy
dragblac - Black Dragon
misthoO1 - Mist Horror
lichO1 - Lich

orc05 - Orc Warrior
hldemi - Demi Lich
gend;jiO1l - Djinni

beheld01 - Elder Beholder
ogre01 - Ogre
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uddrow27 - Drow Warrior
behgauOl - Gauth Beholder
icsalcol - Salamander
trogiO1 - Giant Troll
vammat01 - Mature Vampire
troluo01 - Splitter Troll
icmin01 - Minotaur
icbone01 - Bone Golem
golsto01 - Stone Golem
mindfl01 - Mind Flayer

Heilen, teleportieren und toten
Um das Spiel noch einfacher zu gestalten gibt es noch 4 weitere Cheats, die ihr zundchst mit
CLUAConsole:EnableCheatKeys( )

aktivieren miisst. AnschlieBend konnt ihr die folgenden Tasten driicken:

Die gesamte Party heilen - CTRL+T

Einen Charakter heilen - CTRL+R

Jeden Gegner toten - CTRL+Y

Zu den Koordinaten des Mousepointers teleportieren - CTRL+J
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Gegenzauber

Auf euren Abenteuern durch Amn und Tethyr lauern euch Unmengen von Geschopfen auf.
Doch wie gut ein Kédmpfer auch sein mag, Magier und Magie wirkende Monster bleiben eure
grofiten Feinde. Wenn ihr ihre Abwehr nicht schnell zu Fall bringt, scheiden eure Streiter wie
die Fliegen dahin. Daher solltet ihr immer einen Bresche, Zauberschutz durchdringen, Magie
durchdringen und Wahre Sicht Zauber zur Hand haben. Denn ist die Verteidigung eines
Magiers erst gefallen, so wird er leichte Beute fiir die Schwertkdmpfer. Im Thron des Bhaal
steht euch ein hilfreiches Utensil zur Seite. Der Stecken des Zauberschlags hat Bresche und
Magie durchdringen Zauber geladen, um die Magische Verteidigung eures Gegners
einzurei3en.

Damit ihr die Abwehr eures Gegners korrumpieren und seine offensiven und defensiven
Zauber effektiv auBBer Kraft setzen konnt, gibt es zu jedem Zauber in Baldur's Gate 2
mindestens einen entsprechenden Gegenzauber. Die folgenden Tabellen sollen zeigen jeden
Zauber mit seinen entsprechenden Gegenzaubern:

Defensivzauber Verwendet von | | Gegenzauber
Absolute Immunitét hochstufigen Zauberern |Bresche
(Magier Stufe 9) (gelegentlich)

Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Rubinroter Strahl der Authebung
Kugel der (Magier Stufe 7), Zauberschutz
Unverwundbarkeit |Zauberer (sehr héufig) durchdringen (Magier Stufe 8),
(Magier Stufe 6) Khelbens Parierende Peitsche
(Magier Stufe 7), Magie
durchdringen (Magier Stufe 6)

Verbesserter Schutzmantel
(Magier Stufe 8)

hochstufigen Zauberern ’

(hiufig) |Bresche (Magier Stufe 5)

Wabhre Sicht (Magier Stufe 6),
hochstufigen Zauberern ||Unsichtbares entdecken (Magier
(gelegentlich) und andere || Stufe 2), Unsichtbarkeit auftheben
Kreaturen (Kleriker Stufe 3), Glitzerstaub
(Magier Stufe 2)

Erweiterte Unsichtbarkeit
(Magier Stufe 4)

hochstufigen Zauberern

(gelegentlich), Wahre Sicht (Magier Stufe 6),

Unsichtbares entdecken (Magier

Todesalben, Dieben (sehr

Unsichtbarkeit (Magier hiufig), Meuchelmérdern

Stufe 2)

Stufe 2), Illusion entdecken
(Magier Stufe 3), Unsichtbarkeit

;ehliie}iﬁgf ilg::llclistuﬁ en autheben (Kleriker Stufe 3),
B & Glitzerstaub (Magier Stufe 2)
Geschopfen
Schutzmantel hochstufigen Zauberern :
(Magier Stufe 7) (sehr héufig) “Bresche (Magier Stufe 5)
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Kleinere Kugel der

Unverwundbarkeit |Zauberern (selten)

(Magier Stufe 4)

Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Rubinroter Strahl der Authebung
(Magier Stufe 7), Zauberschutz
durchdringen (Magier Stufe 8),
Khelbens Parierende Peitsche
(Magier Stufe 7), Magie
durchdringen (Magier Stufe 6),
Geheimes Wort (Magier Stufe 4),
Zauberstofl (Magier Stufe 3),
Magie bannen (Kleriker Stufe
3/Magier Stufe 3)

|Zauberern (selten)

Geringere Zauberabwehr
(Magier Stufe 3)

Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Rubinroter Strahl der Authebung
(Magier Stufe 7), Zauberschutz
durchdringen (Magier Stufe 8),
Khelbens Parierende Peitsche
(Magier Stufe 7), Magie
durchdringen (Magier Stufe 6),
Zauberstof3 (Magier Stufe 3)

Geringere Zauber hochstufigen Zauberern

Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Rubinroter Strahl der Authebung

(Magier Stufe 7), Zauberschutz
durchdringen (Magier Stufe 8),
Khelbens Parierende Peitsche

zuriickwerfen (gelegentlich) (Magier Stufe 7), Magie
durchdringen (Magier Stufe 6),
Geheimes Wort (Magier Stufe 4),
Zaubersto3 (Magier Stufe 3)
Ablenkung  (Magier Wahre Sicht (Magier Stufe 6),
Stufe 6), Projiziertes |Zauberern (héufig) | Magie bannen (Kleriker Stufe
Ebenbild (Magier Stufe 7) 3/Magier Stufe 3)
Dieben und
: Meuchelmérdern in Wabhre Sicht (Magier Stufe 6),
Unauffindbarkeit I Verbindung mit [llusion entdecken (Magier Stufe 3)
Unsichtbarkeit
Schutz vor Energie (Magier
Stufe 8), Magischer
Energie (Magier Stufe 6), ||Zauberern (hdufig) und

Magier Stufeischen Waffen |[anderen Kreaturen

(Magier Stufe 6) oder
andere "Schutz vor" Zauber

|Bresche (Magier Stufe 5)

Gespiegeltes Ebenbild

(Magier Stufe 1),

Spiegelbild (Magier Stufe |Zauberern (hdufig)

2)

Wabhre Sicht (Magier Stufe 6),
Illusion entdecken (Magier Stufe
3), Magie bannen (Kleriker Stufe

3/Magier Stufe 3)
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Phantomtor (Magier Stufe
5)

|Zauberern (haufig)

Wahre Sicht (Magier Stufe 6),

| Unsichtbarkeit autheben (Kleriker

Stufe 3)

hochstufigen Zauberern

Abbild (Magier Stufe 8) | (selten) “Wahre Sicht (Magier Stufe 6)
Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Rubinroter Strahl der Authebung
(Magier Stufe 7), Zauberschutz

Zauberabwehr (Magier hochstufigen Zauberern |[durchdringen (Magier Stufe 8),

Stufe 6) (selten) Khelbens Parierende Peitsche

(Magier Stufe 7), Magie
durchdringen (Magier Stufe 6),
Geheimes Wort (Magier Stufe 4)

Immunitdt gegen Zauber
(Magier Stufe 5)

hochstufigen Zauberern
(selten)

Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Rubinroter Strahl der Authebung
(Magier Stufe 7), Zauberschutz

durchdringen (Magier Stufe 8),
Khelbens Parierende Peitsche
(Magier Stufe 7), Magie
durchdringen (Magier Stufe 6),
Geheimes Wort (Magier Stufe 4),
Zauberstof3 (Magier Stufe 3)

Zauberschlag (Magier Stufe 9),

Rubinroter Strahl der Authebung
(Magier Stufe 7), Zauberschutz

Zauberscll\l/}ld. Stufe < l hoilstuﬁgen Zauberern ‘ durchdringen (Magier Stufe 8),
(Magier Stufe ) (selten) Khelbens Parierende Peitsche
(Magier Stufe 7), Geheimes Wort
(Magier Stufe 4)
; Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Zauberfalle ﬁsglgltﬁlf?e;gfuberem Rubinroter Strahl der Authebung
(Magier Stufe 9) (selten) & (Magier Stufe 7), Zauberschutz

durchdringen (Magier Stufe 8)

Zauber zuruckwerfen

hochstufigen Zauberern

Zauberschlag (Magier Stufe 9),
Rubinroter Strahl der Authebung

(Magier Stufe 7), Zauberschutz
durchdringen (Magier Stufe 8),

(Magier Stufe 7) (selten) Khelbens Parierende Peitsche
(Magier Stufe 7), Magie
durchdringen (Magier Stufe 6),
Geheimes Wort (Magier Stufe 4)
Steinhaut
(Magier Stufe |Zauberern (héaufig) ”Bresche (Magier Stufe 5)
4)
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Offensivzauber

H Verwendet von

Gegenzauber

Leichnamen und

Einkerkerung (Magier Stufe 9)

hochstufigen Zauberern

(selten)

Zur Abwehr: Zauberfalle
(Magier Stufe 9), Zauber
zurlickwerfen (Magier
Stufe 7), Wiitende
Féhigkeiten

Wenn ein Charakter
bereits eingekerkert ist:
Freiheit

Leichnamen und

Irrgarten (Magier Stufe 8)

hochstufigen Zauberern

(selten)

Zur Abwehr: Zauberfalle
(Magier Stufe 9), Zauber
zuriickwerfen (Magier
Stufe 7), Wiitende
Féhigkeiten

Wenn ein Charakter
bereits eingekerkert ist:
Freiheit

Todeswolke (Magier Stufe 5),
Flammende Wolke (Magier Stufe
8), Stinkende Wolke (Magier Stufe

|Zauberern (selten)

Bereich der frischen Luft

2). Tédlicher Nebel (Magier Stufe (Kleriker Stufe 3)
6)

Bezaubern, Beherrschung (Magier

Stufe 5), Verwirrung (Magier Stufe ||| Zauberern (selten) und Chaotische Befehle

4), Psionische Angriffe der
Gedankenschinder

Monstern

(Kleriker Stufe 5)

Monstern und Zauberern
(die natiirlichen

Hast, Feuerschilde

| Feuerschilde der
flammenden Schédel

lassen sich nicht
entfernen)

Magie bannen (Kleriker
Stufe 3/Magier Stufe 3),
Magie entfernen (Magier
Stufe 3)
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Vertraute

Vertraute sind eine groBartige Erfindung. Sicherlich gibt es ein paar Nachteile, denn im
Grunde konnen nur Zauberer einen Vertrauten haben und wenn dieser stirbt verliert der
jeweilige Charakter dauerhaft einen Konstitutionspunkt. Aber Vertraute sind die idealen
Spione. Sie bewegen sich schneller als jeder andere und Zusammen mit einem
Unsichtbarkeitszauber sind sie der ideale Weg eine Gegend zu erkunden. Au3erdem spenden
sie eurem Charakter die Hélfte ihrer eigenen Trefferpunkte. Wenn ihr zum Beispiel als
neutraler Hexenmeister einen Hasen mit 16 Trefferpunkten herbeiruft, erhaltet ihr 8 weitere
Trefferpunkte. Ihr solltet euren Vertrauten jedoch keinesfalls als Kdmpfer verwenden. Thre
Spezialfahigkeiten konnen einen Feind zwar Hilflos machen aber die Gefahr, die ihr dabei
eingeht, ist etwas zu grof3. Daher solltet ihr euren Vertrauten immer in der Tasche haben, bis
ihr ihn wirklich bendétigt. Um dies zu vollbringen, miisst ihr ihn lediglich mit der Reden Icon
ansprechen und ihm sagen, er solle in eure Tasche steigen. Um ihn wieder
herauszubekommen miisst ihr lediglich einen Rechtsklick auf ihn machen. Hat euer Vertrauter
etwas aufgesammelt, dass ihr gerne hittet, braucht ihr ihn ebenfalls nur nach allen
Gegenstidnden fragen, die er bei sich tragt.

Zwei Dinge, die ihr unbedingt im Zusammenhang mit Vertrauten beachten solltet sind:

1. Lernt als Hexenmeister auf keinen Fall den Zauber Vertrauten finden. Ihr konnt nur
ein Maximum von 5 Zaubern pro Stufe erlernen und ihr wollt den Platz doch nicht an einen
Zauber verschwenden, den ihr nur ein einziges mal benutzt! Kauft euch eine "Vertrauten
Finden" Schriftrolle und lest sie.

2. Vertraute kdnnen in Baldur's Gate 2 bei zahlreichen Ubergingen verloren gehen. Im
Grunde passiert dies meistens, wenn eure Party an einen anderen Ort teleportiert wird, wie
z.B. im planaren Gefangnis beim Theaterauftrag.

In Baldur's Gate 2 gibt es ferner einen Bug/Trick, mit dem ihr als nicht Zauberkundiger einen
Vertrauten bekommen bzw. sogar alle magischen Schriftrollen benutzen konnt. Pausiert
hierzu einfach das Spiel, begebt euch ins Inventar und trinkt einen Trank eurer Wahl.
Vertauscht dann den Platz des Trankes mit der Vertrauten finden Schriftrolle (oder einer
beliebigen anderen), verlasst das Inventar, deaktiviert die Pause und siche da, der
Zauberspruch wird ausgefiihrt.

Gesinnung || Vertrauter || IIE Magieres | Fiahigkeiten
2 Angriffe pro Runde; ETWO 13;
Rechtsschaffend || Pseudo- l B | 2 | 50% | Schaden je Angriff 1-3; Opfer muss
Gut Drache 4 ° Ileinen Rettungswurf bestehen oder es
wird fiir 2 Runden bewusstlos.
2 Angriffe pro Runde; ETWO 13;
Pseudo 2 o Schaden je Angriff 1-3; Opfer muss
Neutral Gut | Drache ‘I -2 || 4 || >0% | einen Rettungswurf bestehen oder es
wird fiir 2 Runden bewusstlos.
. 2 o Kann einmal téglich Spiegelbild und
Chaotisch Gut ”Feendrache ” 4 |M| 32% | Unsichtbarkeit, 3 m Radius, einsetzen
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I [(—] ' ; )
Taschendiebstahl75%, Leise
I%ec}tltsf chaffend |Wiesel H 0 |E|| 50% | bewegen/Im Schatten verstecken
cura 40% und Fallen finden 20%
5 Fallen finden 50% und Leise
Absolut Neutral ||Hase -4 4 75%  |[bewegen/Im Schatten verstecken
30%.
3 5 3
Chaotisch |Katze ” 0 | 2 50% | 99% Leise bewegen/Im Schatten
Neutral verstecken
Egzgtsschaffend ITeufelchen I 2 |‘l‘| 25% ||Kann sich selbst verwandeln
Neutral Bose ||S taubmephit H P | | 10% | Kann zweimal tiglich Glitzerstaub
4 einsetzen
Chaotisch Bose ||Quasit ” 5 | 2 | 25% | Kgnn Schrecken und Verschwimmen
4 wirken
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Mit Thron des Bhaal verdndern sich die Eigenschaften eurer Vertrauten auf folgende Werte:

Gesinnung |

I Vertrauter |

K

R|T
P

Magieres

| Fahigkeiten

Rechtsschaffen
d Gut

Drache

Pseudo- ‘

o]

35%

2 Angriffe pro Runde; ETWO 8;
Schaden je Angriff 1-6; Opfer muss
einen Rettungswurf gegen
Todesmagie bestehen, oder es wird
fiir 120 Sekunden bewusstlos. Der
Pseudo-Drache kann einmal tdglich
Verschwimmen und Geisterhafte
Riistung wirken und zweimal téglich
[llusionen entdecken.

Neutral Gut |

Pseudo
Drache

35%

2 Angriffe pro Runde; ETWO 8;
Schaden je Angriff 1-6; Opfer muss
einen Rettungswurf gegen

Todesmagie bestehen, oder es wird
fiir 120 Sekunden bewusstlos. Der
Pseudo-Drache kann einmal tdglich
Verschwimmen und Geisterhafte
Riistung wirken und zweimal téglich
Ilusionen entdecken.

Chaotisch Gut |

|Feendrache |

45%

Kann einmal téglich Spiegelbild,
Unsichtbarkeit 3 m Radius und
Erweiterte Unsichtbarkeit wirken.

Rechtsschaffen
d Neutral

IWiesel |

65%

Taschendiebstahl 95%, Leise
bewegen/Im Schatten verstecken 60%
und Fallen finden 60%

Absolut Neutral |

|Hase |

65%

Fallen finden 85%, Leise bewegen/Im
Schatten verstecken 60%, Illusionen
entdecken 50%. Der Hase bewegt sich
so, als wiirde immer Hast auf ihn
wirken.

Chaotisch
Neutral

IKatze |

65%

Leise bewegen/Im Schatten
verstecken 99%, Fallen
finden/entscharfen 60%, Illusionen
und Unsichtbarkeit entdecken 60%

Rechtsschaffen
d Bose

ITeufelchen |

35%

Kann einmal taglich
Selbstverwandlung wirken;
Regeneriert 1 Trefferpunkt pro
Sekunde; Der Angriff des
Teufelchens richtet 1W6
Schadenspunkte an. Wenn dem Opfer
ein Rettungswurf gegen Gift
misslingt, stirbt es.
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Neutral Bose |

lStaubmephit |

25%

Kann einmal téglich
Regenbogenstrahlen und Steinhaut
wirken; Verfiigt tiber Immunitit
gegen Feuer und 60%
Schadensresistenz (aufler gegen
Wuchtwaffen).

Chaotisch Bose

Quasit

2

35%

Kann einmal tdglich Schrecken
wirken; Immunitét gegen Angriffe,
die auf Feuer, Kilte oder Elektrizitat
basieren; Regeneriert 1 TP je
Sekunde; 3 Angriffe pro Runde, die
1W6 Schadenspunkte anrichten (wenn
dem Opfer ein Rettungswurf gegen
Todesmagie misslingt, erleidet es -1
auf Geschicklichkeit fiir 6 Runden.)
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Komplettlosung Kapitel 1

Irenicus’ Verlies Ebene 1

® [ecgende:

® (1) Startpunkt

® (2) Raum mit Kéfigschliissel
@ (3) Schalter

® (4) Genie

® (5) gelahmter Golem

® (6) Rielev

® (7) Gefangene Mutanten
® (8) Wachgolems

® (9) Bibliothek

® (10) Dunkelzwerge

® (11) Cambion

® (12) Otyugh

® (13) Schlafgemach

® (14) Tiir nach draulen
® (15) Arbeitszimmer

® (16) Ausgangsteleporter

Unsere Geschichte beginnt in einem diisteren Verlies in den unteren Regionen Athkatlas.
Ohne eine Erinnerung, was zuvor geschehen sein mag, erwacht ihr in einem Kéfig (1) und
erblickt sofort euren Folterknecht. Gliicklicherweise wird die unterirdische Festung durch
Schattendiebe belagert und so dauert eure Folter nicht besonders lange an. Kaum ist der
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Meister fort naht Hilfe, in Form eurer Schwester Imoen. Die Kéfigtiir ist gedffnet und ihr
konnt fliehen. Aber ihr wollt doch nicht ohne Unterstiitzung abhauen? Oder etwa doch?
Dumm wie Brot aber stark wie ein Bar. Ware wohl die passende Beschreibung fiir euren
fritheren Begleiter Minsc, der etwas weiter oberhalb in einen Kéfig eingepfercht ist. Warum
nicht beides ausnutzen? Einen Schliissel fiir den Kifig gibt es ohnehin nicht. Argert Minsk
also so lange bis er vor Wut die Kifigtiir rausreist. Gleich nebenan befindet sich Jaheiras
Kifig, die jedoch zu schlau und schwach fiir den ersten Trick ist. So kommt ihr nicht umher
den Schliissel zu suchen. Mit Imoens Hilfe ist dieses aber schnell vollbracht. An Punkt 2
findet ihr in Schrank und Bild Heiltrdnke und den gewiinschten Schliissel.

Mit acht Fausten geht es weiter in den ndchsten Raum (3), der schon in kiirze von
blitzschleudernden Mephiten wimmeln wird, wenn ihr nicht den Schalter an der Wand
umlegt. P16tzlich entsteht eine Rauchwolke (4), aus welcher ein Genie hervortritt um euch ein
Ritsel zu offerieren. Unabhéngig ob ihr den Rétselschalter driickt oder nicht, werden euch
Gegner in die Quere kommen. Driickt ihr den sagenumwogenen Knopf erscheint ein Ogre
Magus (nette EPs), lasst ihr es bleiben werdet ihr mit Gibberlingen tiberhauft.

Die Tiir, die ihr am linksoberen Ende dieses Raumes findet, konnte der Golem (5) 6ffnen.
Dieser ist jedoch bewegungsunfihig. Aber wie er selbst verkiindet, liegt der Stein zur
Aktivierung auf dem Tisch (6), wo ihr euch noch mit Rielev unterhalten solltet. Die so
gewonnene Energiezelle konnt ihr im Raum gegeniiber des Golems (7) verwenden, um den
Geschichten der Mutanten zu lauschen. Zudem gibt es hier eine Stabschleuder +1. Die
anderen zwei Golems (8) scheinen irgendwie regungslos. Doch lasst euch nicht tduschen, sie
erwachen zum Leben sobald ihr Jon’s private Gemécher betretet. Es liegt an euch, ob ihr sie
jetzt mit einem gezielten Angriff ausschaltet oder euch spater von ihnen iiberrennen lasst.

Weiter geht der Kreuzzug durch die dunklen Gefilde, vorbei an einigen Goblinbogenschiitzen
und Magiern bis in die Bibliothek. Alle Regale gepliindert und mit neuer Energie gefiillt
werden euch die Dunkelzwerge (10) nicht lange zur Last fallen. Schnell die schicke Riistung
und Eicheln eingesackt, geht es weiter an der verschlossenen Tiir vorbei den Gang hinunter.
Die seltsame Maschine (11) gibt nach zweimaliger Untersuchung einen Cambion frei. Hat
dieser ebenfalls das Zeitliche gesegnet ist der Weg in die tieferen Regionen des Dungeons
frei. Die Golemkontrolle (6) besitzt ihr ja schon langer. Warum benutzt ihr sie nicht einfach
mal? Wie ein gedlter Blitz stiirmt der grade noch gelahmte Golem (5) los, um die drei
verschlossenen Tiiren zu 6ffnen.

Im Herzen des ganzen wartet ein gefraBliger Otyugh (12) auf das kiihle Stahl eurer Klingen.
Untersucht diesen Raum genau nach Schliissel und stofit dann weiter ihn die privaten
Gemaicher (13) vor. Mit Hilfe der hier gefundenen Luft Elementar Statue ldsst sich die Tiir im
Nordwesten (14) entriegeln.
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Der Ausleger

® Legende:
® (1) Eingang
® (2) Truhe
® (3) Genie

Auf dem kleinen Ausleger angekommen, treten euch abermals Mephite entgegen. Versucht
zuerst an den Inhalt der linken Kiste (2) zu kommen. Sind alle Gegner da wo sie hingehoren
erwartet euch ein weiterer Genie, der seine Flasche vermisst (Ihr denkt jetzt vielleicht, ach
schon wieder son Spiel mit Bringe-Gegenstand-A-Zu-Punkt-B-Rétseln, aber weit gefehlt.
Dieses ist und bleibt das einzige Rétsel dieser Art fiir eine lange Zeit). Jene erhaltet ihr von
den Dryaden im vorigen Level. Der Genie ist befriedet und ihr seit um ein schones Schwert
reicher.

Euer letzte angestrebtes Ziel in dieser Etage ist das Arbeitszimmer von Meister Irenicus, das
besser nur Imoen mit ihren Diebesfahigkeiten besuchen sollte. Pliindert alles was nicht niet-
und nagelfest ist und vor allem vergesst nicht den Portalschliissel. Denn mit ihm kénnt ihr
jetzt endlich diesen Level verlassen.
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Irenicus Verlies Ebene 2

® [ecgende:

® (1) Eingang

@® (2) Portale

® (4) Falle

® (5) Zwerge und Fallen
® (6) Ulvaryl

® (8) Gefangener

® (9) Meuchelmorder

® (10) Ausgang

Freiheit bedeutet dieses jedoch noch nicht. Aber ein wenig Verstarkung, wenn ihr es wiinscht.
Yoshimo wiirde sich euch gerne anschlieBen. Aber seit gewarnt, die NSCs des Spiels flihren
allesamt ein Eigenleben und ein Einzelginger, wie ein Kopfgeldjdger, mag auf die Dauer
recht schwierig sein (nehmt ihr ihn nicht mit erwartet er euch spiter in der Kupferkrone).
Nichts desto trotz ist Yoshimo fiir den bevorstehenden Kampf eine willkommene
Erleichterung. Doch bevor der Kampf beginnt, schaut euch mal kurz in diesem Raum um. Thr
solltet, in einer Kiste verpackt einen Todeswolken-Zauberstab und den 3. Zauberstabschliissel
finden. Auf die Gefahr hin zu viel zu verraten...Imoen wird nach Beendigung dieses Levels
nicht mehr lange in eurer Party verweilen, also liberlegt euch zweimal sie die Schriftrollen
benutzen zu lassen.

Beim betreten des nichsten Raumes (2) werdet ihr ein weiteres mal von Mephiten
angegriffen. Versucht sie dennoch zu ignorieren, denn sie entstehen so lange neu wie die vier
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Portale existieren. Ist euer Ziel erreicht, versucht die restlichen drei Zauberschliissel in diesem
Raum zu entdecken. Ungefdhr zu diesem Zeitpunkt diirfte Jaheira in ihre Erinnerungen an
Khalid verfallen, seit nett zu ihr, andernfalls verlésst sie die Party.

Der dritte Raum ist vollkommen optional, ihr konnt ihn nach belieben ausschlachten. Vor
betreten des nédchsten solltet ihr auf die Bodenfalle (4) achten.

Der folgende Raum ist mit zahlreichen Fallen gespickt, die ihr deaktivieren konnt in dem ihr
an der linken Wand entlang die sechs Schliissel einsetzt. Die Zwerge in der Mitte des Raumes
sind jedoch auch nicht auBler Acht zu lassen. Fernwaffen oder Zauber helfen hier sehr. Am
Ende des Ganges birgt der Thron einen Schutzring +1 in sich.

Ein neuer Raum mit neuen Gefahren (6). Fiir den folgenden Kampf solltet ihr ggf. Heilung
suchen und einen Farbkugelzauber bereithalten. Mit diesem ist das Hauptziel des Raumes,
Ulvaryl, zu bearbeiten. Ist sie erledigt bleiben einige Meuchelmorder iiber. Eine weitere
Zwergenkriegergruppe bewacht eine interessante Truhe an Punkt 7. Der Raum unterhalb (8)
ist am Eingang mit einigen Fallen gespickt. Den armen Frennedan kénnt ihr mit dem
Schliissel aus dem selben Raum befreien, um ihn anschlieBend abzuschlachten. Was bleibt ist
ein letzter Gang (9), bewacht von weiteren Meuchelmordern, an dessen Ende endgiiltig der
Ausgang (10) liegt.

Waukeens Promenade

® [ecgende:

® (1) Startpunkt

® (2) Taverne

® (3) Den of Seven Vales
® (4) Abenteurer Markt
® (5) Zirkus
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Ihr habt es geschafft, die Luft der Freiheit weht euch um die Nase und ihr kénnt gehen wohin
ihr wollt. Oder nur beinahe, denn schon taucht euer Folterknecht Irenicus wieder auf.
Ungliicklicherweise wird Imoen nach dem kleinen Magiegefecht mit ihm von den Verhiillten
Magiern entfiihrt. Euer hochstes Ziel steht somit fest, die Festung der Zauberer ausfindig
machen und sie zu infiltrieren, doch zuvor konnt ihr noch einige andere Dinge unternehmen.

Da die gesamten im Spiel vorkommenden Karten der Stadt ausgeschildert sind erspare ich mir
eine genauere Kennzeichnung und markiere zukiinftig nur noch die fiir die Komplettlosung
ndtigen Punkte. Zu eurer Rechten (2) befindet sich eine kleine Ubernachtungsmdglichkeit, wo
ihr neue Energie tanken konnt bevor ihr weiterzieht. Ebenfalls sehr beliebt in dieser Gegend
ist der Abenteurer Markt (4) Hier konnt ihr all eure iiberschiissigen Materialien loswerden und
neu magische Gegenstdnde erstehen.

Haltet ihr euch fiir stark und unantastbar, so konnt ihr gerne die obere Etage des Den of Seven
Vales aufsuchen. Dort erwarten euch bereits 5 bose Buben. Dem kleinen Zwerg Mencar konnt
ihr erzéhlen ihr wéhret nicht auf einen Kampf aus und somit den Kampf erst startet wenn ihr
in Position seit. Diese solltet ihr moglichst um den Zauberer herum beziehen. Zaubert wenn
ihr konnt, ein paar Kreaturen herbei, welche die anderen Bosewichte angreifen und startet
eine Attacke auf den Zauberer. Der Zwerg hat nahezu 200 Trefferpunkte, daher solltet ihr ihn
voriibergehend mit einem Zauber (Farbkugel oder dergleichen) auBler Gefecht setzen. Sind
alle Fiinf vernichtet (falls der Dieb sich vorher davon geschlichen hat, macht euch keine
Sorgen) habt ihr, neben einigen anderen Ausriistungsgegenstinden, einen Plattenpanzer
gewonnen (9.000 GP).

Die Zirkus-lllusion

® [egende:
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@ (1) Startpunkt
® (2) Genie
® (3) Eingang zum Zirkus

Die nichste Aufgabe, wollt ihr Aerie (eine Magier/Klerikerin) in eurer Party haben, wére den
Zirkus (5) zu befreien. Ein Magier namens Kalah hat eine Illusion {iber den Zirkus verhangen,
durch die alle Artisten wie Monster erscheinen. Doch bevor ihr das Zelt betretet solltet ihr
noch ein kurzes Gespriach mit dem Jungen Giran, dessen Mutter in dem Zelt gefangen ist,
fithren.

Schon der Anfang des Zeltes scheint etwas surreal. Wie kommt eine solch grof3e Kuppel in
ein so kleines Zelt? Wenn ihr nicht selbst nachrechnen wollt, die Losung fiir das Rechenrétsel
des Genies (2) ist: Der Prinz ist 30 und die Prinzessin ist 40. Die Schatten links und rechts der
Kuppel konnt ihr nur mit magischen Waffen verletzen.

Im Inneren der lllusion

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Ogre (Aerie)

® (3) Spinne (Girans Mutter)
® (4) Ogre Schwert

® (5) Ausgang

Im kommenden Raum wird es endgiiltig verwirrend, denn hier ist nichts mehr was es zu sein
scheint. Der riesige Ogre vor euch ist ndmlich die zierliche Aerie (2), die ihr in eure Party
aufnehmen wollt, und die Spinne zur linken (3) ist Girans Mutter. Um sie zurlick zu
verwandeln miisst ihr ihr Ogre Schwert zuriickbringen, welches ihr von den Gegnern an Punkt
5 erhaltet. Hierzu konnt ihr die Gegner entweder téten oder mit einem Magie Bannen Zauber
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belegen.

Hat Aerie ihr Schwert zuriick schlieft sie sich gern eurer Truppe an. Weiter gehts auf die
nichste Ebene durch die Treppe an Punkt 5.

Kalah

® Legende:

® (1) Eingang
® (2) Ausgang
® (3) Schatten

Im folgenden Raum braucht ihr eigentlich nur die Treppe hinauf und schon seit ihr beim
Endgegner. Wollt ihr dennoch einige Erfahrungspunkte sammeln konnt ihr gerne die
restlichen Schatten (3) ausrotten. Niitzliche Gegenstinde hinterlassen sie jedoch nicht.

Endlich im letzten Raum angelangt, stof3t ihr auf Kalah, der versucht Quayle umzubringen.
Selbiges solltet ihr umgehend mit Kalah versuchen. Habt ihr es geschafft, verblasst die
Illusion des alten Zirkus und das richtige Zelt wird wieder sichtbar. (Spieler des ersten Teils
wird es freuen zu horen das Quayle nicht der einzige NSC ist, der in diesem Abenteuer wieder
auftaucht. Alle fritheren NSCs die ihr nicht in der NSC-Liste findet trefft ihr in &hnlichen
kleinen Quests im Spielverlauf wieder).

Noch eine kleine Anmerkung zu Aerie. Neben der Tatsache das sie einer der NSCs ist die sich
in euch verlieben kdnnen, ist sie ein sehr leicht zu erhaltendes Partymitglied. Sie hat nahezu
keine zusdtzlichen Quests. Im spiteren Spielverlauf wird sie lediglich ein mal zu Quayle
zuriickberufen, da er einen Hilferuf von seiner Freundin Raelis Shai bekommen hat.
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Nach dem Verlassen des Zeltes konnt ihr Giran tiber seine Mutter aufkliaren und anschlieBend
noch einmal mit der Wache des Zeltes reden um euren Ruf zu erhohen.

Ist eure Shoppingtour durch die Promenade beendet, geht die Reise weiter in die Slums von
Athkatla. Dort angelangt begriifit euch Gaelan Bayle und fiihrt euch in seine Wohnung. Wo er
euch unterbreitet, dass er jemanden kennen wiirde der euch bei der Suche nach Imoen
unterstiitzen konnte. Als kleiner Dieb weiht er euch in dieses Geheimnis jedoch nicht umsonst
ein, sondern verlangt stattdessen 20.000 Goldstiicke dafiir von euch. Wenn ihr nicht grade
cheatet habt ihr diese nicht dabei und im folgenden Kapitel nun die Aufgabe sie
zusammenzusuchen.

Komplettiosung Kapitel 2

Die Slums von Athkatla

® Legende:

@ (1) Startpunkt

® (2) Gaelan Bayles Haus
® (3) Kupferkrone

® (4) Tempel
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Die gréRte Frage ist: Wo ist das Geld?

Willkommen im 2. Kapitel. Eure einzige Aufgabe hier besteht darin 15.000 Goldstiick
zusammenzutragen, was eine nicht zu schwere Aufgabe sein sollte.

War das Spiel bis zum derzeitigen Zeitpunkt relativ linear, dndert sich dieses nun in das
strikte Gegenteil. Es steht euch nicht nur vollkommen frei welchen Weg ihr wihlt um an die
Summe zu gelangen, sondern auch auf welcher Seite ihr das 3. Kapitel bestreiten wollt. Der
Hauptausgangspunkt fiir beinahe alle Auftraggeber ist jedoch die Kupferkrone (3). Dies ist
zudem der Punkt des Spiels an dem ihr die meisten aus der Party entfernten Mitglieder
wiedertreffen konnt und zum derzeitigen Zeitpunkt auch einige neue antrefft.

Kupferkrone

® [egende:

® (1) Korgan (NSC)

® (2) Yoshimo (NSC)

® (3) Anomen (NSC) und Eingang zur Arena
® (4) Minsk

® (5) Nalia (NSC)

® (6) Lord Jierdan

® (7) Letinan

@ (8) Kanalisationstreppe

® (9) Hendaks Gefingniszelle
® (10) Arena

® (11) Tiermeister

® (12) Madame Nin
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Aufgabenfiille

Wie gesagt, jeder NSC bringt seine eigene Geschichte mit und jeder hat seine eigenen
Auftriage. Ihr konnt mit dem kleinen bosen Zwerg Korgan den Friedhof pliindern gehen oder
mit dem Kédmpfer/Kleriker Anomen Heldentaten vollbringen und im Hinterzimmer der
Kupferkrone die Sklaven befreien. Was ich euch jedoch auf alle Fille empfehlen wiirde, ist
die Magier / Diebin Nalia in eure Truppe auf zu nehmen. Sie ist neben Edwin die einzige
reine Zauberin des Spiels (Verwirrt? Sie ist Diebin der 4. Stufe und baut diese Fihigkeiten
nicht weiter aus). Neben dem bietet ihr Auftrag gute Waffen und birgt zudem die Festung des
Kémpfers in sich.

Paladine sollten sich auBerdem zu Gunsten des Auftrag von Lord Jierdan entscheiden, da
dieser das Vorspiel zu ithrem Quest darstellt.

Sklavenbefreiung

Zu den fiir den Anfang leichten Aufgaben, zidhlen die Machenschaften im hinteren Teil der
Kupferkrone. Wollt ihr hiermit beginnen, so solltet ihr euch Letinan, dem wahren Besitzer der
Kupferkrone, zuwenden und ihn fragen, ob er eine gute Idee hitte wie man fiir ein wenig
Gold "andere Unterhaltung" bekommt. So gelangt ihr an der Wache (5) vorbei, auf die
Tribiine der Arena (10), auf der sich die Edelleute der Stadt einen Spal} daraus machen
Sklaven zu Tode kommen zu sehen. Im Anschluss an das unfaire Gefecht konnt ihr euch mit
Madame Nin (13) iiber ihre besondere Waren unterhalten. Wodurch ihr an ein paar
interessante Informationen iiber den Sklavenhandel gelangt. Doch gebt acht und platziert eure
weiblichen Partymitglieder etwas abseits, da sie die Machenschaften Madame Nins nicht
gutheiflen. Mit eurem Dieb, konnt ihr bei Bedarf, in Madame Nins Taschen greifen und an
einige Edelsteinchen gelangen.

Falls ihr Yoshimo in eurer Party habt, wird er ein Gesprich mit seinem Diebeskollegen Yarin
beginnen. Im Anschluss solltet ihr versuchen, den Nachtisch des Zimmers unbemerkt zu
knacken, um so an die Handschuhe des Taschendiebstahls zu gelangen.

Der nach Norden fiihrende Hauptgang, im Zentrum der Kupferkrone, weit zwei Geheimtiiren
auf, die ihr jedoch zunéchst ignorieren solltet und an ihnen vorbei in den Zellentrakt (9)
stiirmt. Sind die Wachen erst einmal ausgeschaltet, konnt ihr euch ungestort mit Hendak, der
in der mittleren Zelle (9) festsitzt, unterhalten. Wie er euch schildert hat der Tiermeister den
Schliissel zu den Zellen. Jener befindet sich im Siidosten der Taverne (11).

Sobald ihr ein sein Sichtfeld geratet, 6ffnet dieser die Zellentiiren vor sich, worauthin ein
Panther, Kreischlinge, Tabitha, Minotaurus und andere Kreaturen auf euch zustiirmen. Die
einfachste Taktik ist es zundchst den Tiermeister selbst auszuschalten, da er mit seinem
Bogen richtig lastig werden kann. Wéhrend sich eure Kdmpfer also um den Anfiihrer
kiimmern, konnte euer Druide die Tiere auf seine Seite ziehen und schon ist der Kampf
gewonnen (7718 EP und Tuigans Kurzbogen). Ausgeriistet mit dem Zellenschliissel geht es
zurlick zu Hendak und den restlichen Gefangenen. Habt ihr ihn befreit, stiirmt er umgehend
mit den anderen Gladiatoren in den vorderen Teil der Bar, um Letinan sein Ende zu bereiten.

Front ihr stattdessen dem Bosem, konnt ihr Letinan in Hendaks Plan einweihen. Daraufhin
erhaltet ihr von ihm den Auftrag Hendak zu t6ten. Dréingt ihr ihn nicht sofort zu einer
Bezahlung, sondern erfiillt ihr, was euch aufgetragen ist, winken euch erméfigte Preise in
Bernards Bauchladen.
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Die Kanalisation der Slums

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Myconidraum

@ (3) Skelett (Das Geschenk der Liebenden)

® (4) Falle

® (5) Koboldschamane (Riecht wie ein Hund, Haut einer Echse)
® (6) Rohre

@ (7) Quallo (Blut eines wahren Freundes)

@ (8) Zum inneren des Schiffes

® (9) Otyugh (Vallah lebt nicht mehr)

Unter der Vorraussetzung das ihr dem guten Pfad folgt und Hendak demnach nicht getotet
habt, verrét er euch nach Letinans Vernichtung, dass der Sklavenhandel noch lange nicht zu
Ende ist. Der Anfiihrer der Sklavenfiirsten, Kapitdn Haegan, herrscht von seinem Hausboot
weiter. Vielmehr ist es ein Schiff das zu einem Haus umgebaut wurde und in den Slums steht.
Der giinstigste Weg ins Innere des Schiffes fiihrt durch die Kanalisation unterhalb der Slums
(ihr konnt es aber auch direkt von den Slums aus betreten), welche ihr liber die Treppe hinter
der 2. Geheimtiir des Hauptkorridors der Kupferkrone erreicht.
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Im Grunde braucht ihr die Kanalisation lediglich durchqueren und auf der
gegeniiberliegenden Seite wieder die Treppe (8) emporsteigen. Doch wo ihr euch doch grade
einen Weg durch die Monsterhorden und Fallen bahnt, konnt ihr theoretisch noch einen
kleinen Bonus mitnehmen. Begebt euch also zunichst zu Quallo (7), der euch rit mit einem
Wesen namens "Der Einzige" (6) zu reden. Die Rohre in dem 6stlichen Raum bergen jeweils
ein Rétsel in sich, bei dem es lediglich darum geht den richtigen Gegenstand hierzu zu finden.

Rohr 1: Das Geschenk der Liebenden
Gemeint ist der Ring den das Skelett (3) am Finger tragt.

Rohr 2: Blut eines wahren Freundes
Tja, die einzige Freunde die es hier zu geben scheint sind Quallo (7) und sein Aaskriecher.
Fazit: Totet den Aaskriecher und nehmt sein Blut an euch.

Rohr 3: Vallah lebt nicht mehr
Vallahs Hand liegt unter dem Abflussrost im runden Raum (9) am Eingang der Kanalisation.

Rohr 4: Riecht wie ein Hund, Haut einer Echse
Bezeichnet den Stab des Koboldschamanen (5) im Norden des Hauptabflussschachtes.

In einem weiteren Gesprach mit Quallo, erzéhlt er euch nun in welcher Reihenfolge ihr die
Gegenstinde in die Rohre legen miisst: Hand, Ring Blut und Stab. Begebt euch ein letztes mal
zu den Rohren und klickt sie in folgender Reihenfolge an (von links nach rechts): 3. Rohr, 1.
Rohr, 2. Rohr und 4. Rohr. Mit dem sodann erscheinenden Schwert Lilacor (Zweihinder +2)
konnt ihr euch ausnahmsweise unterhalten :-) Quallo ist ab sofort wieder im Vollbesitz seiner
geistigen Kréfte und verlédsst nach einem weiteren Gesprich die Kanalisation. Was ihr nun
ebenfalls, iiber die Treppe im Siidosten, tun solltet.




Das Schiff des Sklavenlords

® Legende:

® (1) Kanalisationseingang
® (2) Trollkammer

® (3) Gefingniszellen

® (4) FuBfalle

® (5) Yuan-Ti

® (6) Sklavenlordmagier
® (7) FuBfalle

® (8) Slumseingang

Wenige Augenblicke spiter steht ihr dem Endgegner des Schiffes, Haegan, gegeniiber.
Schaltet ihn mdglichst zu erst aus und nehmt euch anschlieBend den Priester des Cyric vor, da
dieser andernfalls beginnt seine Kameraden zu heilen. Bei den geschickten Schwerthieben
Haegans erweisen sich "Steinhaut" oder "Schutz vor normalen Waffen" Zauber als hilfreich.
Hat Haegan seinen letzten Hieb gefiihrt, so konnt ihr mit seinem Schliissel die Tiir zur
nordlichen Kammer (2) 6ffnen und das kleine Méddchen vor ihren Trollgegnern beschiitzen,
wofiir ihr 3.500 EP und eine Steigerung eures Rufes bekommt. Der Rest des Schiffes steht
euch frei. Nebenan warten zwei weitere Kinder eingesperrt auf euch und zwei weitere Rdume
weiter lauern 2 Magier geschiitzt von einer kleinen Schldgertruppe. Bei Bedarf konnt ihr euch
nun wieder der Kupferkrone zuwenden, in der Bernard mit einer erweiterten Waffenauswahl
auf euch wartet.

Habt ihr euch den oder die richtigen Auftrige rausgesucht, mehr als 14.999 Goldstiicke in
eurer Tasche und bewegt euch grade durch einen der Stadtteile Athkatlas, so erscheint euch
Valen. Die Botin der Vampire ladt euch ein, ihrer Herrin auf dem Friedhof einen Besuch
abzustatten.
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Somit steht ihr nun vor der Qual der Wahl. Beide Seite bringen euch fiir 15.000 Goldstiicke
(Ja auch Gaelan hat seine Forderungen gesenkt) und 3 Auftrige durch das nachste Kapitel und
zum Heim der verhiillten Magier. Die Entscheidung liegt weitestgehend bei euch, d.h. sofern
ihr nicht die Diebesklasse fiir euren Hauptcharakter ausgewahlt habt, denn dann konnt ihr
euch lediglich den Schattendieben anschlieen. Keine der Seiten erfordert eine bestimmte
Gesinnung, dennoch kénnte man Gaelan und die Schattendiebe als "guten Weg" und Bodhis
Vampire als "bosen Weg" einstufen. Geht es in den Diebesauftragen meist um Beschiitzen
und die Aufkldarung mysteridser Geschehnisse, so entwickeln sich Bodhis Auftrige immer zu
Attentaten, die flir Charaktere guter Gesinnung zu Problemen fiihren konnten. Fiir welche
Seite ihr euch auch entscheidet, bedenket, die andere wird logischerweise zu euren Gegnern.

Die Schattendiebe als Gegner zu haben, ist meiner Meinung nach der einfachere Weg. So
werdet ihr beim Transit zwischen zwei Bezirken zwar 6fters von Dieben angegriffen, doch
diese sind wesentlich leichter zu besiegen als die Vampire. Welche euch des Nachts in den
Strassen auflauern und vor allem in Bodhis Gruft zu einer echten Qual werden kénnen (da
ihre Stufenabziige unweigerlich zum endgiiltigen Tod fiihren).

Den Weg der Schattendiebe schlagt ihr, wie erwihnt ein, wenn ihr Gaelan Bayle in seinem
Haus das Geld iibergebt (45.000 EP). Die Losung hierzu findet ihr im 3. Kapitel.

Den Weg der Vampire folgt ihr, wenn ihr euch bei Nacht zum Friedhof begebt und Bodhi das
Gold iiberreicht (37.500 EP). Die Losung hierzu beginnt im 3. Kapitel.
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Komplettlosung Kapitel 3

Die Gilde der Diebe

® [egende:

® (4) Eingang zur Diebesgilde
® (6) Mook

® (7) Cromwell

Mit dem Schliissel zur Diebesgilde konnt ihr diese nun endlich aufsuchen. Wenn Aerie in der
Party habt und ihr die Docks zum ersten Mal betreten solltet, diirfte euch ein Bote des Zirkus
begegnen. Dieser fordert Aerie auf, umgehend zu Quayle zuriick zu kommen, der euch dann
von seiner Freundin Raelis erzéhlt. Die Losung zu diesem Auftrag findet ihr in der
Bardenfestung. Das Innere der Diebesgilde (1) erinnert an ein Lagerhaus, iiber das Diebe aller
Art verteilt sind. Nordlich vom Eingang der Gilde befindet sich die Geheimtiir (3) zur
tatsdchlichen Diebesgilde. Doch bevor ihr dort hinab steigt konntet ihr ca. 10 Minuten
investieren um diese Gegend zu pliindern (es erwarten euch ca. 1.500 Goldstiicke und durch
das Knacken von allerlei Schldssern, Fallenentschiarfungen etc. erhaltet ihr 15.000 EP). Im
Zentrum des Untergeschosses befindet sich die Geheimtiir zu Arans Geméchern (7), solltet ihr
sie nicht auf Anhieb entdecken, konnt ihr mit den Dieben im Trainingsgeldnde (6) reden.
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Verstarkung fir Mook
rDgeschoss 1. Ogperegschoss

3

2 05

kc%llﬂr.t

® Legende:

® (1) Eingang

@ (2) Obergeschosstreppe

® (3) Kellertreppe

® (4) Eingang

® (5) Renal

® (6) Trainingsgelidnde

® (7) Geheimtiir zu Arans Geméachern
® (8) Aran Linvail

Aran bringt euch schnell auf den Boden der Tatsachen zuriick und verdeutlicht euch, dass das
Geld euch lediglich eine Audienz bei ihm eingebracht hat. Damit er euch bei eurer Suche
nach Imoen unterstiitzt, miisst ihr ihm zunéchst bei seinen Gildenproblemen helfen.
Akzeptiert seine Forderungen und ihr erhaltet von ihm einen Schutzring +2 und ein Amulett,
dass euch gegen die Levelabziige der Vampire schiitzt (der Auftrag bringt euch 28,500 EP
ein).

Um den Schaden der Gildenkriege gering zu halten, sollt ihr zundchst Mook als Verstiarkung
beim Lagerhaus gewihren (sie ist nur Nachts an Punkt 6 anzutreffen). Mook berichtet von
einer Person, die sie bereits 4 mal vorbeischleichen gesehen hat, jedoch immer anders
gekleidet. Nun braucht ihr nichts weiter zu unternehmen als an ihrer Seite zu warten. Nach
einiger Zeit erscheint Lassal, der sich als Vampir entpuppt und Mook mit einem Hieb das
Leben entzieht. Mook ist zwar nicht mehr zu retten, doch Lassal solltet ihr trotzdem in seine
Schranken verweisen.
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Die zwei Uberlaufer

® Legende:
® (3) Zu den Fiinf Kriigen

Aran scheint nicht sonderlich iiberrascht dariiber zu sein, dass Mooks Moérder sie zu kennen
schien, umgekehrt jedoch nicht. Er verrit euch, dass er bereits einige Uberliufer ausgemacht
hat, die zu der anderen Gilde iiberwechseln wollen. Die Verriter sind Jaylos und Caehan und
warten in den Fiinf Kriigen (im Briickenbezirk) auf ihren Kontakt. Wenn ihr zum ersten Mal
den Briickendistrikt betretet, setzt euch die Stadtwache (2) iiber die mysteriosen Morde dieser
Gegend in Kenntnis. Die Losung zu diesem Auftrag findet ihr in der Gegenstandssektion
unter Gesens Kurzbogen. Im zweiten Zimmer auf der rechten Seite des obersten Stockwerks
der Fiinf Kriige warten die beiden Uberléufer. Fiir die Konversation mit ihnen und dem
Kontaktmann gibt es scheinbar keine kampflose Losung, ihr solltet in dem Gespréch jedoch
den Namen des Kontaktmannes in Erfahrung bringen. Moglicherweise taucht im Anschluss
an dieses Gesprich ein Bote des Hauses de’Arnise auf (d.h. wenn sich Nalia in eurer Party
befindet), er bittet euch umgehend zum Friedhof zu kommen. Dem solltet ihr umgehend folge
leisten, da die Beerdigung zeitabhéngig ist. Im Anschluss daran geht es zuriick zur
Diebesgilde.

Teilt ihr Aran mit, dass der nun tote Kontaktmann Gracen hiefl und die rivalisierende Gilde
scheinbar vom Friedhof aus operiert (28.500 EP), sagt er euch, dass seine anderen Leute
ebenfalls nicht untétig waren. Das Versteck der Gilde liegt wirklich unterhalb des Friedhofs,
in den Krypten. Bodhis Diener haben sich hinter einer schweren Tiir verbarrikadiert, die sie
mit Leichtigkeit durchschreiten konnen, normale Wesen jedoch nicht. Aus diesem Grunde
sollt ihr euch dort mit einem seiner Zauberer treffen.
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Spinnen, Vampire und Mumien

® [egende:

® (1) Bezirkausgang

® (2) de’ Arnise Gruft

® (3) Eingang zu Bodhis Gruft
® (4) Eingang zu Bodhis Gruft

Der Friedhof an sich bietet 3 Nebenauftrige, sowie einige mit Schitzen gefiillte Graber, auf
die ich jedoch erst spiter eingehen werde. Euer derzeitiges Ziel ist der Eingang im Nordosten
(4) des Friedhofs. Das Empfangskomitee dieser Gruft wird von einer Reihe Schwertspinnen
gebildet, die sich mit einigen Festhalten Zauber leicht aus dem Weg schaffen lassen. Im
Inneren des riesigen Kokons (2) erwartet euch die Anfiihrern des Spinnenvolkes. Pai'Na hat
ca. 20 Babyspinnen an ihrer Seite, bevor ihr diesen Kampf bestreitet solltet ihr sichergehen,
dass ihr geniigend Gegengifte bei auch tragt. Die Schlacht gegen Pai’Na kann, vor allem
wegen der zahlenmiBigen Uberzahl der Spinnen, sehr tiickisch sein. Am einfachsten ist der
Kampf zu gewinnen, wenn ihr mit einem Kampfer Pai’'Na selbst angreift und mit den
restlichen die Babyspinnen abwehrt. Der siidliche Ausgang flihrt zu Korgans
Buchsucheauftrag.
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Bodhis Reich

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Pai'Na

® (3) Sidliche Gruft

@ (4) Eingang zu Bodhis Gruft
® (5) Sarge der Vampire

® (6) Blutpool

® (7) Zu den unteren Gewdlben
® (8) Endkampf

® (9) Ausgang

Fiir die folgende Schlacht solltet ihr wohl ausgeruht sein. Doch am wichtigsten diirften die
Wiederherstellungszauber der Kleriker sein, denn nur sie kdnnen euch die Stufen
wiedergeben, die euch die Vampire mit ihren Fahigkeiten abziehen werden. Begebt euch zu
Haz (4), sobald ihr gewappnet seit, und lasst ihr die schwere Tiir 6ffnen. Der euch
mittlerweile vertraute Lassal erwartet euch dahinter. Er wird versuchen euch immer weiter ins
Innere hineinzulocken um euch durch seine Gefolgsleute zu schwichen.

Fiir die wenigen Rédume die vor euch liegen hat vermutlich jeder seine eigenen Losungswege,

ich wiirde vorschlagen, dass ihr euch zunéchst den westlichen Fliigel vornehmt. Lasst den
Hauptraum ruhig ein wenig unerforscht und nehmt sofort den ersten Gang nach links. Der
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Raum am Ende des Ganges (9) enthilt Holzpflocke (falls ihr nicht ausreichend bei euch tragt).
Auf dem Weg zu ihm diirfte euch eine Geheimtiir auffallen, hinter welcher die Sérge von
Tanova, Durst, Gellal und Lassal liegen. Sobald ihr einen dieser getitet habt solltet ihr hierher
zurlickkehren um seinen Sarg mit einem Pflock zu 16chern und den Vampir fiir immer zu
toten. Die nichstbeste Route fiihrt euch, durch zwei weitere Geheimtiiren, nach Norden zu
einigen Untoten die einen Blutpool zieren. Dieser ist mit einer Falle gespickt, schaltet ihr
diese aus und greift anschlieend rein, erhaltet ihr eine wirkungsvolle Waffe gegen die
Vampire (der Morgenstern lisst sich spiter noch aufriisten). Nun noch schnell die restlichen
Untoten aus dem Hauptraum entfernt und ihr diirft euch Tanova (sie befindet sich auf dem
Weg zu Raum 8) widmen. Tanova ist eine etwas stirkere Gegnerin als die bisherigen
Vampire. Entweder schickt ihr einen Haufen beschworener Monster in ihren Tunnel oder ihr
rennt, angetrieben von einem Hast Zauber in den Gang lasst sie ihre Schutzzauber etc. wirken,
verschwindet sofort wieder und wartet so lange bis die Zauber abgeklungen sind um sie dann
dingfest zu machen.

Nach der erfolgreichen Sduberung dieser Etage, geht es weiter in die tieferen Regionen (7).

Unteres Gewolbe

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Hauptraum

® (3) Bodhis Sarg
@ (4) Schatzkammer

Nachdem ihr den Hauptraum (2) gepféhlt habt, konnt ihr euch die Riistung und das Katana (4)
aneignen und Lassals Raum (3) betreten, der sich als dann nach oben teleportiert.

Er erwartet euch in dem mit Stacheln gespicktem Raum. Lassal selbst hat nur 67
Trefferpunkte, doch durch die falleniibersdte Gegend kann der folgende Kampf (8.500 EP)
dennoch heftig werden. Nun braucht ihr eigentlich nur noch seinen Sarg pfahlen (9.000 EP)
und das wir's. Doch da habt ihr die Rechnung ohne den Wirt gemacht, denn sobald ihr
Lassals Sarg (der untere) bearbeitet, erscheint Bodhi (102 TP) in der Mitte des Raumes. Sie
stellt den Endgegner dieses Kapitels da. Fiir den Kampf mit ihr solltet ihr bei besten Kréften
sein. Zudem gestaltet sich der Kampf einfacher, wenn ihr einige Monster beschwort, die
Bodhi als erstes Ziel dienen. Wirklich besiegen konnt ihr sie derzeit noch nicht, da sie sich
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vorzeitig davonstiehlt. So erhaltet ihr fiir die Schlacht leider auch keine Erfahrungspunkte,
aber die Chance werdet ihr spiter noch bekommen.

Auf zu neuen Ufern

Im Anschluss, konnt ihr Aran iiber die Geschehnisse in Kenntnis setzen (50.000 EP), der euch

nach einem kleinen Plausch endlich zum Heim der verhiillten Magier verfrachten mochte
(Kapitel 4).

Laut seiner Aussage habt ihr nicht mehr viel Zeit, konnt aber, bevor ihr ablegt noch einige
Vorrite organisieren. Nach meiner Erfahrung habt ihr jedoch alle Zeit der Welt, die ihr auch
nutzen solltet. Denn sobald ihr ablegt, seit ihr lange Zeit von Athkatla weg und kehrt erst
gegen Ende des Spiels zuriick. D.h. erledigt eure wichtigsten Auftrage, sammelt geniigend
Erfahrungspunkte und was am wichtigsten ist stellt euch die Party zusammen, mit der ihr das
Spiel beenden wollt.

Im Dienste der Vampire

® Legende:

® (4) Eingang zur Diebesgilde
® (6) Mook

® (7) Cromwell

Ihr habt euch also dazu entschlossen dem Bosen zu dienen und im Namen Bodhis Unruhe zu
stiften...

Bereits am Anfang des Gespréches erzihlt euch Bodhi, dass sie gewissermaflen mit Irenicus
zusammenarbeitet. Genaueres will sie euch jedoch erst verraten nachdem ihr einige Auftrage
fiir sie erledigt habt, um ihr eure Loyalitdt zu beweisen.
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Die Lieferung abfangen

Bodhis erster Auftrag ist im Grunde die Umkehrung des Schattendiebesauftrags. Thr miisst
euch zum Anlegesteg der Docks begeben (6) und Mook samt ihrer Handlanger ausrotten.
Nehmt ihr die "Schmugglerware" einmal genauer unter die Lupe, so findet ihr heraus das es
sich um Holzpflocke fiir die Diebesgilde handelt. Zuriick in Bodhis Gruft erhaltet ihr fiir die
Ubergabe des Paketes 28.500 EP.

Nun habt ihr ein weiteres mal die Wahl. Je nachdem wie blutriinstig ihr seit, konnt ihr euch
zwischen der Ermordung eines Héndlers oder der Befreiung eines Vampirs aus der
Diebesgilde entscheiden. Durch euren ersten Angriff befindet sich die Diebesgilde fortan in
Alarmbereitschaft, wodurch euch in der Diebesgilde sofort ein Lynchmob erwartet und der
Héndler relativ ungeschiitzt ist.

Umhang und Dolch

® Legende:
® (1) Armagaran Vulovas Anwesen

Habt ihr Mumm bewiesen so fillt euch Armagaran Vulovas Ermordung zu. Sein Hauses liegt
links vom nordlichen Eingang des Regierungsbezirkes (1). An Vulovas Seite stehen lediglich
zwei Wachen (ein Magier versteckt sich im Siidwesten des Hauses), die es auf alle Félle
auszuschalten gilt. Thr konnt euch jedoch dazu entschlieBen Armagaran am leben zu lassen.

Entschlieft ihr euch, im Anschluss an Armagarans Gewinsel, dazu ihn laufen zu lassen, so

hetzt er seine Lebwéchter auf euch und verschwindet augenblicklich. Werft ihr den Umhang
und den Dolch der Schattendiebe anschlieBend in den Brunnen, gibt sich Bodhi mit der
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gestifteten Unruhe zufrieden, schenkt euch aber keine Erfahrungspunkte.
Entschlief3t ihr euch zu der Auf-Sie-Mit-Gebriill-Methode, und komplettiert das

Tauschungsmandver, mit der Versenkung von Bodhis Untensielen im Brunnen des Hauses, so
erhaltet ihr von ihr 28.500 EP.

Palerns Rettung

rDgeschoss 1. OBeregschoss

3
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® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Obergeschosstreppe

® (3) Kellertreppe

® (4) Eingang

® (5) Renal

® (6) Trainingsgeldnde

® (7) Geheimtiir zu Arans Geméachern
® (8) Aran Linvail

Weigert ihr euch einen unschuldigen Héndler zu ermorden, so féllt euch die Befreiung Palern
Flynns zu. Er hélt sich im Obergeschoss der Diebesgilde (4) auf. Um zu ihm zu gelangen
stehen euch zwei Wege offen.

1. Thr geht durch den Haupteingang und kdmpft euch einen Weg durch den Lynchmob der
Schattendiebe (was ihr sonst im ndchsten Auftrag machen miisstet). Oder

2. Ihr nehmt den Geheimeingang an der Seite des Daches. So gelangt ihr direkt in das
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Obergeschoss des Gildengebaudes.

Neben der iiblichen Schattendiebansammlung erwartet euch dort (vor Palern) ein
Schattenmagier. Habt ihr Palern Lebewohl gesagt, konnt ihr wieder in Bodhis Gruft
hinabsteigen (28.500 EP).

Die Vernichtung der Schattendiebe

® Legende:
® (2) Gaelan Bayles Haus

Der letzte Auftrag der Vampirkonigin gilt dem Oberhaupt, Aran Linvail, selbst. An thn heran
zu kommen, erweiflt sich jedoch als kompliziertes Unterfangen. Den Schliissel zur
Kellerregion des Gildenhauptquartiers hélt weiterhin Gaelan Bayle in den Hénden, der euch
unweigerlich angreift, sobald ihr seine Wohnung (2) betretet. Wo ihr grade schon mal hier
seit, konnt ihr die auch die obere Etage der leerstehenden Wohnung ausrdumen
(Schutzumhang +1, Lederpanzer +3, Leichte Armbrust +2 etc.).

Bewaffnet mit dem Schliissel zum Kellergewdlbe der Diebesgilde, miisst ihr euch zunéchst
den Weg durch den Haupteingang der Diebesgilde (Docks Punkt 4) erkdmpfen. Habt ihr
zuvor das Attentat auf Armagaran ausgefiihrt, so erwarten euch im Obergeschoss der Gilde 10
Heiltrianke, die nicht im geringsten bewacht werden.

Uber die Kellertreppe im Osten (3) des Erdgeschosses erreicht ihr das endgiiltige
Kriegsgebiet. Schafft euch zunichst im Eingangsbereich Platz und kimpft euch dann zur
Folterkammer (10) durch, um an den Schliissel zu Tizzaks Raum (9) zu gelangen. Tizzak
erldutert die genauen Sicherheitsvorkehrungen in Arans Gilde. Thr miisst euch zunichst durch
das Trainingsgebiet kimpfen, um an den Schalter (12) und den Schliissel (11) zu Arans Raum
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zu kommen. An Punkt 6 erwartet euch ein groBerer Uberraschungsangriff, dem ihr am besten
begegnet indem ihr eure Helden auf einer Insel davor sammelt und die Gegner lediglich mit
einem Charakter dorthin lockt. Andernfalls schaden euch, neben den relativ toughen Gegnern,
die Fallen am Boden ziemlich. Der nordliche Gang (ebenfalls mit 2 Fallen bestiickt) fiihrt zum
besagten Schalter. Die Stacheln der Stimme bereiten euch Schmerzen, sobald ihr auf ihnen
innehaltet. Rennt also so schnell es geht zum Ende des Raumes, driickt den Schalter und eilt
geschwind zuriick. Die zweite Abzweigung des Raumes fiihrt zu Magier, Haz (11), der den
Schliissel zu Arans Geméchern bei sich trégt.

Nun steht euch, auBer einigen weiteren Gegnern, nichts mehr im Wege. Kampft euch an den
Orks, Schatten, und dem Luftelementar durch den Geheimgang (7) zu Arans Kammer (8)
durch. Fiir bevorstehenden Kampf (gegen Aran Linvail sowie einen Schattendiebmagier,
Priester, Bogenschiitzen, Verbrecher und Meuchelmdrder) ist es ratsam die eigenen Mannen
mit Zaubern vor Angst zu beschiitzen und sie evtl. magisch zu beschleunigen. Eure Gegner
bereiten euch mit Sonnenfeuer, Flammenschlag und einigem mehr einen warmen Empfang.
Konzentriert euch vorrangig auf die den Magier und Aran, da ihr sonst einen Ddmonen auf
der gegnerischen Seite hinzuzdhlen diirft. Am Ende des Kampfes solltet ihr zur Vorsicht noch
mal einen Wahre Sicht Zauber wirken, um sicher zu gehen das Linvail tatsdchlich tot ist (er
tauscht das mit Hilfe eines Zauber gelegentlich vor).

Zuriick in der unteren Regionen des Friedhofs, weiht euch Bodhi endlich in ihre zukiinftigen
Pléane, um ihren Bruder Jon, ein und er6ffnet euch die Moglichkeit die Segel zur "Heimat fiir
magisch Verwirrte" setzen. Wie auch bei den Diebesauftragen gilt jetzt: Erledigt alles was ihr
hier noch zu erledigen habt, denn ihr werdet lange Zeit nicht zuriick nach Athkatla kommen.
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Komplettiosung Kapitel 4

Die Piratenstadt Brynnlaw

® Legende:

® (1) Caylias Haus

® (2) Lady Galvenas Freudenhaus
® (3) Zum Vulgéren Affen

® (4) Tempel von Umberlee

® (5) Adept Perths Haus

® (6) Haus des Piratenfiirsten

® (7) Handler

® (8) Weg zum Heim

® (9) Schiff des Piratenfiirsten

Auf Saemons Schiff {iberquert ihr das Schwertermeer und gelangt letztendlich des Nachts
nach Brynnlaw. Sobald ihr das Schiff verlasst, geratet ihr in einen Hinterhalt, den euch
Saemon gestellt hat. Drei Vampire (jeweils 8.500 EP) nehmen euch in Empfang, wihrend
Saemon das Weite sucht. Wenn ihr auf die Erfahrungspunkte lieber verzichten wollt, konnt
ihr an Bord des Schiffes rasten und es erst bei Tageslicht verlassen. Wie in jedem alten
Vampirfilm, verwandeln sich die Vampire in Flederméuse und der Kampf findet gar nicht erst
statt. Von nun an konnt ihr euch frei durch die Stadt Brynnlaw bewegen und diese zundchst
erkunden.
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Die Untersuchung von Saniks Mord

Fiir 10.000 EP konnt ihr, bevor ihr das Heim aufsucht, ein kleines Rétsel 16sen. In der Bar
zum Vulgéren Affen trefft ihr auf Sanik. Unterhaltet euch mit ihm und sodann wird dieser
ermordet. Seinen Morder zu toten liegt nun wiederum an euch...unterhaltet ihr euch
anschlieend mit dem Barkeeper, so erfahrt ihr weshalb er sterben musste. Von hier an habt
ihr zwei Mdoglichkeiten:

1. Eure Party stiirmt durch den Haupteingang von Lady Galvenas Freudenhaus (2) und
schlachtet alle ab.

2. Ihr beendet Chermys (steht vor dem Freudenhaus (2)) Lebenslauf und benutzt sein Amulett
um euch Zugang zu diesem zu verschaffen. Jetzt miisst ihr lediglich die Wachen im unteren
Bereich bekdmpfen, um in Galvenas Raumlichkeiten zu gelangen und euch den Schliissel zu
schnappen. Mit ihm konnt ihr das Gefangnis betreten und Galvena und ihren Mitstreiter
Vadek bekdmpfen. Nach ihrer Vernichtung solltet ihr euch von Claire runter zu Golin geleiten
lassen. In dem Gespréich mit ihm erfahrt ihr mehr Desharik und wie ihr in das Heim gelangen
konntet.
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Der Weg ins Heim

® [egende:
@ (1) Startpunkt
® (2) Eingang zum Heim
Im Nordosten (8) befindet sich der Weg zum Heim der Verhiillten Magier, wenn ihr diesen

verfolgt erstarren eure Charaktere zu Stein. So miisst ihr also einen Weg finden, die Festung
ungeschadet zu betreten. Dieser bieten sich sogar zwei:
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MGoglichkeit 1: Der Weg des Kampfers

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Gefingniszellen
® (3) Imoens Zelle

® (6) Gold

Die erste Moglichkeit besteht darin, dass ihr euch mit Hilfe eines Schutzsteins gewaltsam
Zugang zur Festung verschafft. In dem nordostlichem Haus wohnt der Adept Perth (59 TP;
20.000 EP). Wenn ihr ihn niederstreckt erhaltet ihr sowohl den gewiinschten Schutzstein, als
auch das Buch der zahllosen Zauber. Perth selbst kann unter Umstdnden ein harter Gegner
sein. Die beste Methode besteht darin, sofort offensiv mit Kdmpfern gegen ihn vorzugehen.
Seinen magischen Schutz konnt ihr mit dem rubinrotem Strahl autheben, habt ihr diesen
Zauber nicht, solltet ihr den Kampf eher den handfesten Dingen {iberlassen.

Wenn ihr nun, mit dem Schutzstein bekleidet, die Briicke zum Heim {iberschreitet geschieht
euch nicht. D.h. auBler das euch einige Gegner angreifen. Euer Ziel ist der Eingang im
Nordwesten (2), auf dem Weg dorthin stehen euch einige Luftelementare und Schatten im
Weg.

Im Inneren des Heims nimmt euch der Koordinator in Empfang. Er fiihrt euch quer durch das
Heim und stellt euch auf dem Weg die gesamten Insassen vor (unter denen nicht nur Imoen
ist, sondern auch euer alter Bekannter Tiax). Am Ende der Tour erwartet euch die grof3e
Uberraschung, Irenicus hat das Heim unter seine Kontrolle gebracht. Doch damit nicht genug,
habt ihr Yoshimo in eurer Party, so wendet sich dieser gegen euch und entpuppt sich als
Irenicus” Handlanger.
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Moglichkeit 2: Durchgeknallt muss man sein

Die zweite Moglichkeit besteht darin, sich als Patient in das Heim einliefern zulassen. Hierzu
miisst ihr zundchst in das Haus des Piratenfiirsten (6) gelangen. Die Wache davor kénnt ihr
entweder mit 300 Goldstiicken bestechen oder ihr mitteilen, dass ihr von Saemon oder Golin
geschickt wurdet. Im Haus miisst ihr nun Desharik davon {iberzeugen, dass ihr vollkommen
durchgeknallt seit und unbedingt eingesperrt werden miisst. Dazu braucht ihr einen
Charismawert von 16 oder mehr. Es sei denn ihr habt Minsk in eurer Party, denn der ist
schlieBlich durchgeknallt und hat somit auch keine Probleme das Desharik zu zeigen.

Auf diesem Weg landet ihr mit eurer Party in den Gefiangniszellen des Heims, wo ihr von
Lonk dem Zurechnungsfihigem begriiit werdet. Zu eurer Freude diirft ihr euch jetzt 10
Minuten lang relativ frei in der Irrenanstalt bewegen. Ihr konnt euch mit den anderen Insassen
unterhalten, die wirklich starke Probleme haben, oder einfach abwarten. Sind die 10 Minuten
vergangen erscheint Irenicus, Yoshimo verrit euch abermals (d.h. wenn er in eurer Party ist)
und die Folter beginnt.

Die Traumsequenz

® [egende:

® (1) Startpunkt
® (2) Damon

® (3) Bhaal

® (4) eure Party
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In Irenicus Labor eingeschlossen, bleibt euch keine andere Wahl als die Qualen der Folter
iiber euch ergehen zu lassen. Als néchstes erwacht ihr in einer Traumwelt (1). Der Ddmon (2)
lasst euch leider nur passieren, wenn ihr einen eurer Statuspunkte fiir immer opfert. Es gibt
keinen Weg daran vorbei, es sei denn ihr spielt ein Mehrspielerspiel. In diesem Fall konnt ihr
euren Charakter selbstverstiandlich exportieren, nach der Konversation abspeichern und den
Spielstand mit dem exportierten Charakter neu laden. Wie auch immer, trefft ihr im Inneren
von Kerzenburg Imoen wieder, die euch erzéhlt, dass ihr Bhaal nur zusammen besiegen
konnt. Sucht ihn (3) dementsprechend auf und lockt ihn ins Innere zu Imoen. Nach einer
Reihe von Hieben erwacht ihr letztendlich wieder in der richtigen Welt. (Euer Hauptcharakter
erhilt fiir diese Tat 48.500 EP und der Rest der Party 28.500 EP).

Der Kerker des Heims

8

Balour's (5ate

{

il T D ]

|

® [egende:

@ (1) Startpunkt

® (2) Lagerraum

® (3) Todliche Falle
® (4) Lagerraum

@ (5) Statuenritsel
® (6) Gesichterratsel
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® (7) Mysterioses Portal
® (8) Verbindung zum 2. Teil der Etage
® (9) Ausgang

Unzihlige Stunden sind vergangen, doch jetzt habt ihr es endlich geschafft, nach 2 Kapiteln
ist Imoen wieder an eurer Seite, allerdings natiirlich vollig unausgeriistet.

Die folgenden Riétsel konnt ihr auch gerne in anderer Reihenfolge abarbeiten oder ganz
auslassen. Ich mochte lediglich versuchen den giinstigsten Weg aufzuzeigen. Zum verlassen
der Etage benotigt ihr lediglich die Hand des Leichnams und den Kristallsplitter.

Der Lagerraum

Beginnen wir zunichst mit einem Kampf. Der Erdgolem in Raum 2 bewacht, neben dem Opal
fiir das mysteridse Portal (7), einen der niitzlichsten Gegenstéinde im Spiel, den nimmervollen
Beutel. In ihn konnt ihr so viel reinstopfen wie ihr wollt, es wird nie iiber das Grundgewicht
von 5 kg hinausgehen(Itemanzahl ist allerdings dann doch beschrinkt). Da Golems eine
enorm hohe magische Resistenz besitzen, solltet ihr diesen mit euren Kdmpfern
niederstrecken und die Magier und Kleriker lediglich fiir defensive Zauber verwenden.

Gegenstande zuordnen
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Bevor ihr den Statuenraum (5) betretet, solltet ihr noch kurz in dem nérdlich davon liegenden
Raum (4) reinschauen, um das Gold (758 GS) und den Rubin an euch zu bringen.

Die Losung dieses Raumes besteht darin, die Gegenstinde der Truhe auf die dazugehorigen
Statuen zu ordnen. Die Losung sieht im Uhrzeigersinn folgendermallen aus:

. Grinsender Schédel
. Stundenglas

. Spiegel

. Der geknebelte Mann
. Schwertmedaillon

. Sonnenmedaillon

. Sonnenuhr

. Wasserkrug

9. Abgetragene Stiefel
10. Goldener Stirnreif
11. Sternenmedaillon

01N DN B W —

Drei helle Steine sollen der Schliissel sein

Auf dem Weg zum Gesichterritsel (6) kommt ihr an einem mysteridsem Portal vorbei. Da ihr
ohnehin gerade die ansdssigen Gegner zuriicktreiben miisst, konnt ihr auch gleich drei weitere
Gegner zerschmettern. Mit den drei zusammengesammelten Steinen konnt ihr das Portal
aktivieren. Mit jedem Stein erscheint ein neuer Gegner.

Opal = Damonenritter (8.000 EP)

Rubin = Ddamon (9.000 EP)
Saphir = Dschinn (Verdammnis-Plattenpanzer +3)
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Legt eure Hand in den Mund

® Legende:

® (1) Eis

® (2) Feuer

® (3) Ein Sarg

® (4) Eine Kerze

® (5) Dunkelheit

® (6) Sterne

® (7) Ein Loch

® (8) Ein Geheimnis
® (9) Fisch

® (10) Atem

® (11) Ein Schwamm
® (12) Schatten

Im Norden liegt letztendlich ein Raum der von Gesichtern gesdumt wird. Jedes der zwolf
Gesichter teleportiert euch in den mittleren Raum, wo euch eine Frage auferlegt wird (die
Losung hierzu steht zur Linken). Habt ihr alle Fragen richtig beantwortet, winkt euch ein
Regenerationsring.

Im Anschluss daran kénnt ihr den Weg noch ein wenig verfolgen um einige Echsenmenschen
zu vernichten. Doch geht nicht zu weit, denn der Gang an Punkt 3 ist eine todliche Falle.

Nichts desto trotz solltet ihr euch einen Weg auf die andere Seite einschlagen, um durch den
oberen der beiden Verbindungstunnel die andere Hilfte des Levels zu betreten.
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Ein antikes Buch

® [egende:

® (1) Antikes Buch
® (2) Kristall

® (3) Leichnam

® (4) Dace Sontan
® (5) Uberfall

Das Buch in diesem Raum (1) beschwdrt mit dem Lesen jeder Seite ein neues Monster. Sie
fangen duBerst leicht an und werden zunehmend hirter. Am Ende winken euch ein Ring der
Handlungsfreiheit sowie zwei Zauber. Doch zuvor miisst ihr 5 Gegner besiegen: Kobold (14
EP), Schwertspinne (2.000 EP), Erdkoloss (4.000 EP), Gedankenschinder (9.000 EP),
Betrachter (14.000 EP). Wenn ihr bis Dato noch auf keinen Gedankenschinder getroffen seit,
dann macht euch auf einen harten Gegner gefasst.

Kurtulmaks Kristall

Gleich neben dem Gang, durch den ihr den Raum betreten habt, befindet sich eine Geheimtiir.
Durch den dahinterliegenden Gang gelangt ihr zu einem riesigem Kristall. Auf dem Weg
dorthin und an ihm selbst begegnen euch unzihlige Kobolde, totet diese. Liegt auch der letzte
Koboldschamane am Boden, gehoren euch ein Holzpflock und ein Kristallsplitter, den ihr
zum Verlassen der Etage benétigt.

Auf eurem Weg zum Endgegner dieses Levels (5) befinden sich einige Untote, angefiihrt von

einem Leichnam. Die Masse von Untoten konnt ihr mit einem gezieltem Feuerball
ausschalten. Gegen den Leichnam (90 TP, 22.000 EP) selber solltet ihr vereinter
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Waffengewalt vorgehen. Doch zuvor konnt ihr seine Angriffe etwas abschwéchen, indem ihr
euch ihm unsichtbar ndhert und dann einen flichendeckenden Zauber auf ihn wirkt. In diesem
Fall diirfte er einen Zeitanhalten Zauber wirken, jedoch kein Ziel finden, da er euch nicht
sehen kann.

Der naheliegende Raum (4) birgt 796 Goldstiicke in sich.

Das Ende ist nah

Hinter der nichsten Tiir wartet endgiiltig der Endgegner auf euch. Dace Sontan (96 TP, 8.500
EP) greift euch unmittelbar nach 6ffnen der Tiir an. Als typischer Vampir zieht er euch mit
Vorliebe Stufen ab, sodass ihr einige Wiederherstellungszauber bereithalten solltet. Nach
seiner Formverdnderung miisst ihr seinen Sarg mit dem Holzpflock bearbeiten, um an seine
Hand zu gelangen.

Den Weg in den vorigen Abschnitt der Etage, konnt ihr entweder durch den Gang nehmen,
durch den ihr gekommen seit, oder iiber Punkt 6 reisen, wo euch ein Uberfall von einigen
Erdkolossen erwartet. Wie auch immer, ist euer nichstes Ziel der Steinkopf (9), der euch nun,
wo ihr Dace’s Hand und den Kristall besitzt, passieren ldsst (29.500 EP fiir jeden Char).

Die Dungeons nehmen kein Ende

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Hebel

® (3) Trolle

@ (4) Minotauren

@ (5) Statuenraum / Minotaurushorn
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® (6) Verwandlungspunkt

® (7) Minotaurusstatue

® (8) Ausgang

® (9) Minotaurushorn

® (10) Minotauren

® (11) Gemailderaum

® (12) Schatz

® (13) Golems

® (14) Golems

® (15) Auszahlungsmaschine

Die mit Rétseln gefiillten Dungeons des Heims sind noch lange nicht zu Ende. Zunichst steht
ihr vor der Wahl zwischen Tor 1 oder Tor 2. Um nicht stindig hin und her zu rennen wiirde
ich euch zundchst den unteren der beiden Géange empfehlen. Die erste Tiir (2) konnt ihr mit
Imoens Hilfe (oder der jedes anderen Diebes) knacken. Hinter ihr wartet lediglich ein Hebel,
der wiederum die Tiir zu Raum 3 6ffnet. In dessen Innerem lauern 4 Trolle auf eure
Heldentruppe.

Wie bereits im vorangegangenen Dungeon miisst ihr nicht alle Rdume dieses Levels
abarbeiten. Das sekundére Ziel hier ist es Mithril Miinzen zu sammeln, mit ihnen kénnt ithr am
Ende des Levels Gegenstinde erkaufen. Der wertvollste im Angebot (20 Miinzen) ist das
Kettenhemd des Narren +4, ansonsten stehen euch nur Stiefel zur Auswahl. Wenn ihr die
Gegenstinde nicht benétigt konnt ihr euch die meiste Arbeit ersparen.

Wie dem auch sein, haben die Trolle die erste der 20 Miinzen bei sich.

Statuen und Gemalde

In Raum 4 bereits euch vier Minotauren (3.000 EP jeder) einen kleinen Empfang (1 weitere
Miinze). Fiir den kommenden Raum (5) solltet ihr zunichst abspeichern und euren hirtesten
Charakter raussuchen (viele TP und vor allem gute Rettungswiirfe gegen Todeszauber).
Nehmt mit ihm den ganzen Pool aus und anschlieBend jede Statue (die jeweils mit Zaubern
geschiitzt sind). Ihr solltet dabei 2 Mithril Miinzen, 4 Zeichnungen und 1 Minotaurushorn
erhalten.

Das innere Ungeheuer

Obwohl ihr auf dem Weg zum Ausgang (8) Bodhi begegnet, solltet ihr eure Party hier
zuriicklassen und nur mit eurem Hauptcharakter weiterziehen. Denn Punkt 6 leitet eine
Zwischensequenz ein, in der sich euer Hauptcharakter, durch den Verlust seiner Seele, zum
ersten mal in den Schldchter verwandelt. Das schldgt Bodhi dann in die Flucht.

Wenn sich euer Hauptcharakter zufélligerweise gerade mal wieder in ein Monster verwandelt

hat, bringt ihr am besten eine geschlossene Tiir zwischen ihn und den Rest eurer Party und
rastet.
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Die Minotauren Statue

Jetzt seit ihr bereits am Ausgang des Levels. Um ihn zu verlassen braucht ihr jedoch die
riesige Statue, der die beiden Horner fehlen, reparieren. Das erste habt ihr bekanntlich bereits
und das zweite ist auch nicht besonders weit. Abermals wird es von 4 Minotauren bewacht
(9). Nachdem ihr sie gen Himmel geleitet habt, diirftet ihr es im Geriimpel des Raumes
entdecken. Platziert ihr beide Horner, so erhilt jeder eurer Charaktere 29,500 EPs und ihr
konnt den Level verlassen. Es lohnt sich allerdings noch zu bleiben.

In entgegengesetzter Richtung warten ein kleiner Gaunt und weitere Minotauren auf euch.
Wenn ihr keine Lust auf den Kampf habt, konnt ihr euch kurzerhand die Gegensténde (3
Mithril Miinzen und ein wenig Gold) aus dem Brunnen schnappen. Doch andernfalls erntet
ihr 18.000 EPs.

Drei Nieten und nur ein Gewinn

Zuriick zum Eingang und der zweiten Route gefolgt, gelangt ihr in einen Raum mit vier Tiiren
(manchmal halten sich hier einige Echsenmenschen auf). Um die Tiiren zu 6ffnen miisst ihr
ihnen die richtigen Zeichnungen (aus Raum 5) zuordnen.

1. Tor: Gedankenschinder, 11.000 EP und Flamme des Nordens (zweihdndiges Schwert)
2. Tor: Troll, 1.400 EP und Malakar +2 (Katana)

3. Tor: Erdkoloss, 10.000 EP

4. Tor: Djini, 10.000 EP

Die letzten Miinzen

Da der Erdkoloss Gang die einzige nicht Sackgasse ist, miisst ithr diesem wohl oder {ibel
folgen...Schnappt euch kurz den Pott (12) und betretet den Raum der Golems (13). Sobald ihr
versucht die Truhe zu pliindern, in der sich die Sehne zu Gesens Kurzbogen und einige
Miinzen befinden, schlieB3t sich die Tiir und die Golems erwachen zum Leben.

Die andere Abzweigung entlang erwarten euch ebenfalls einige Golems. Im Anschluss an ihre
Vernichtung, gelangt in den Besitz vier weiterer Miinzen, eines Diamanten und noch mehr
Gold.

Die Wunschmaschine

Nun bleibt wohl nur noch ein Raum in diesem Level iibrig (15). In ihm erwartet euch die
Belohnung fiir eure Miithen (zumindest der zusétzlichen Miihen dieses Levels). Je nachdem
wie viele Miinzen ihr zusammengesammelt habt, konnt ihr euch Gegenstiande von der
Maschine erkaufen.

5 Miinzen: Stiefel der Bodenhaftung

10 Miinzen: Stiefel des hohen Nordens
15 Miinzen: Geschwindigkeitsstiefel
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20 Miinzen: Kettenhemd des Narren +4

Mit der Belohnung in der Tasche kénnt ihr nun endlich das Dungeon verlassen (8).

Die 10 Prifungen

Von nun an seit ihr auf euch allein gestellt. Zumindest zum Teil, den welche der folgenden 11
Réaume ihr sehen werdet hdngt einzig und allein von euch ab. Fest steht lediglich in welchem
Raum ihr startet und wo ihr endet. Drei der elf Rdume bieten zudem niitzliche Gegensténde,
ihr konnt jedoch maximal in zwei dieser (auf einer Durchreise) halt machen.

Wie auch immer, gelangt ihr aus dem oberen Dungeon des Heims in einen Raum mit
Kobolden (AR1507). Sobald ihr alle Kobolde niedergestreckt habt, stellt euch eine
Erscheinung verschiedene Fragen. Beantwortet ihr diese im guten Sinne so gelangt ihr in den
Pilzraum (AR1503), gebt ihr hingegen bose Antworten werdet ihr in den Erdraum (AR1501)
teleportiert.

Auf welchem Wege auch immer ihr in Raum 1508 angelangt seit, seit ihr am Ende der
Priifungen. Wenn ihr alles richtig gemacht habt, erhaltet ihr 51.250 EP pro Charakter,
andernfalls sind es nur 41.250 EP pro Charakter. Wie dem auch sei konnt ihr nun Zuriick in
Irenicus Labor.

AR 1501: Erdraum
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Gegner: Erdkolosse, Erdmephit und Erdelementare
Gegenstinde: Pfeile und Bolzen

Antworten: KA

AR 1502: Feuerraum

Gegner: Niedere Feuerelementare, Feuermephite und Magmamephite
Gegenstdande: KA

Antworten: KA
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AR 1503: Pilzraum

Gegner: Sporenkolonie
Gegenstinde: KA

Antworten: Splitter
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AR 1504: Wandfallen-Raum

Gegner: Bodenfallen
Gegenstinde: KA

Antworten: KA
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AR 1505: Dreieckraum

Gegner: KA
Gegenstinde: Liums Journal der bosen Magie (Zufallsgegenstand)

Antworten: 1) Mithril 2) Rubin 3) Smaragd 4) Sandelholz 5) Jade 6) Ouarz
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AR 1506: Alien Raum

Gegner: Trolle und Spektraltrolle

Handlung: Tétet die Trolle, nehmt den {ibrig gebliebenen Kopf und legt ihn in den Altar. So
erhaltet ihr die Knochenkeule +2. Nun konnt ihr der Erscheinung sagen, dass ihr bereit seit.
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AR 1507: Startraum

Gegner: Kobold-Kommando, Goblin-Kommando
Gegenstande: KA

Antworten: Fiir gute Antworten gelangt ihr in Gebiet 1503, fiir bose in 1501
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AR 1508: Endraum

Im letzten Raum erhaltet ihr die Strafe fiir eure vorangegangenen Taten. Wenn ihr die
richtigen Antworten gegeben habt geschieht euch nichts und ihr konnt zuriick in Irenicus
Labor. Andernfalls erwarten euch hier einige Gedankenschinder
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AR 1509: Sumpfraum

Gegner: Schlammmephit, Dampfmephite, Hoherer Otyugh und Mykoniden
Gegenstinde: KA

Antworten: KA
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AR 1510: Pflanzenraum

Gegner: Sahuagin-Baron und Leibwachen des Sahuagin-Barons
Gegenstdande: KA

Antworten: KA
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AR 1511: Ratselraum

Gegner: KA

Gegenstinde: Umhang des Zuriickwerfens

Antworten: Bevor ihr eine der Erscheinungen ansprecht solltet ihr unbedingt den Raum
pliindern, da ihr im nachhinein nicht mehr die Gelegenheit bekommt. Neben dem Umhang auf

dem Tisch, gibt es auch im linken Schréankchen etwas zu holen. Beginnt die Fragestunde mit
der linken Erscheinung, die Antworten sind 1) Nichts, 2) ein Fluss 3) Furcht 4) Gedichtnis
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Gemeinsam sind wir stark

® [ecgende:
® (1) Eingang
® (2) Geheimtiir
® (3) Portal
® (4) Jons Tagebuch
® (5) Zur Gefiangnisetage
® (6) Irenicus
Eurem Ziel, Irenicus zur Strecke zu bringen, seit ihr nun etwas néher gekommen. Es gibt

sowohl verschiedene Wege zum Endkampf zu gelangen, als auch verschiedene Arten das
Dungeon wieder zu verlassen.

Als erstes begegnet ihr dem Verriter Saemon, der euch mit Ideen zur Uberwiltigung von
Irenicus versorgen mdchte. Ich empfehle euch ihm zu vertrauen, aber ihr konnt ihm

selbstverstindlich auch zeigen wer der Méchtigere ist.

Hort euch seine Tipps an und begebt euch darauf hin auf die Gefdngnisetage (5), um die
Gefangenen freizulassen.
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Gefangnisetage

® [egende:

@ (4) Laboretage

@ (5) Spitzbubenstein
® (6) Jons Schliissel

® (7) Jons Tagebuch

Die Treppe empor geklommen, erwartet euch Lonk auf der Gefiangnisetage. Um die
Gefangenen zu befreien miisst ihr ihn bestechen. Wo 200 oder 10.000 Goldstiicke lediglich
Gelidchter auslosen kommt ihr mit 2.000 Goldstiicken schon weiter.

Als Alternative konnt ihr Lonk (59 TP, 20.000EP) t6ten, er ist aber definitiv ein zidher
Brocken. Zudem werdet ihr unmittelbar nach seinem Tod zum Endkampf mit Irenicus
teleportiert (ohne das ihr euch heilen konnt).

Habt ihr Lonk hingegen iiberredet folgen eine Reihe gescripteter Szenen, die euch am Ende
ebenfalls zum Kampf gegen Irenicus fiihren.

Die Schlacht gegen Joneless Irenicus

Irenicus kann zu einem sehr schwierigen Gegner werden, wenn ihr es soweit kommen lasst.
Am einfachsten scheint es mir zu sein, wenn ihr mit euren Kémpfern und Kleriker direkt
angreift und eure(n) Magier mit geringeren Kettenzaubern (Stufe 4) ausstattet. Mit zwei
Magiern gleichzeitig solltet ihr ihm so ca. 70-80 Trefferpunkte auf einmal abziehen (er besitzt
95 TP). Zumal er selbst eine relativ geringe Riistungsklasse besitzt, sollte er auf diese Weise
schnell ausgeschaltet sein.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate I1*

Schafft ihr es nicht schnell genug, zaubert Joneless Klone herbei. Diese sind exakte Kopien
eurer gesamten Charaktere, durch die sich das Blatt ziemlich schnell wenden kann. Zur
Belohnung winken jedem eurer Charaktere am Ende des Kampfes 68.500 Erfahrungspunkte.

Yoshimo meldet sich zuriick

® Legende:

® (1) Cayias Haus

® (3) Zum Vulgéren Affen
® (4) Saemons neues Schiff

Sofern ihr Yoshimo mit in die Festung gebracht habt und er euch daraufhin verraten hat,
werdet ihr nun wieder mit ihm konfrontiert. Er und seine Mdrder greifen explizit nur eure
schwachen Charaktere an. Um diesem Unternehmen von Anfang an einen Riegel
vorzuschieben, solltet ihr euch mit den schwiacheren Charaktere in eine Nische zwischen den
Tanks zuriickziehen und die Starken an die Front stellen. Ein paar wenige Todeswolken geben
den Mordern den kronenden Abschluss.

Da das Bose diesen Ort nun verlassen hat, solltet ihr es ihm gleich tun. Hierzu stehen euch
zwel Wege offen:
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Mdéglichkeit 1: Durch das Portal

Mit Hilfe von Jons Schliissel (Gefiangnisetage Punkt 8) lasst sich die Geheimtiir (2) 6ffnen.
Hinter ihr liegt das Portal in die Unterwelt. Auf diesem Wege iiberspringt ihr die
Unterwasserstadt der Sahuagin.

Méglichkeit 2: Die Fahrt mit Saemon

Um den vollen Spielumfang mitzunehmen miisst ihr Saemons Anweisungen folgen. Nach
dem Treffen auf der Gefiangnisetage begegnet ihr ihm im Vulgéren Affen wieder, wo er
ironischer Weise mitteilt dass sein Schiff gestohlen wurde. So muss er sich ein Neues
beschaffen, doch um mit diesem auch die Stadt verlassen zu kénnen miissen die Meerestore
gedftnet sein. Wo ihr wiederum ins Spiel kommt, denn um sie zu 6ffnen benétigt ihr ein
bestimmtes Horn.

Um an das Horn zu gelangen solltet ihr die ndchste Nacht abwarten. Sodann konnt ihr euch
mit einem Dieb in Cayias Haus (2) schleichen und das Horn entwenden. Lasst ihr euch
erwischen, erscheint Desharik (108 TP, 11.000 EP) mit seinen Gefolgsleuten um euch
anzugreifen.

Sobald Desharik das Zeitliche gesegnet hat, beginnt Saemon einen Dialog, in dem er euch das
Silberschwert anbietet, und anschlieBend geht es auf zu neuen Ufern.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Auf hoher See

Kaum liegt die Magierinsel hinter euch néhert sich ein neues Problem. Eine Gruppe Githyanki
iiberfallt das Schiff, um an ihren vermissten Gegenstand zu gelangen. Was das wohl sein
mag? Wie sollte es auch anders sein, handelt es sich dabei selbstverstindlich um das
Silberschwert, dass euch Saemon eben noch geschenkt hat. Nach ca. 45 Sekunden Kampf ist
dieser beendet und die Zwischensequenz zum 2. Teil des 4. Kapitels beginnt.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Prinz oder Konig?

® Legende:

® (1) Sahuagin Tempel / Startpunkt
® (2) Sahuagin Konig

® (3) Die Grube

® (4) Truhenritsel

® (5) Zuschauer

® (6) Rebelleniiberfall

® (7) Meereszombies

® (8) Sckolahs Tiir

® (9) Sahuagin Prinz

Als Gefangene der Sahuagin diirft ihr nun einige Konversationen zwischen verschiedenen
Sahuagin iiber eure Bedeutung mitanhoren. Sie enden damit, dass eure Stirke getestet werden
soll und so werdet ihr kurzum mit einem Ettin in die Grube (3) geworfen. Gewinnt ihr den
Kampf empfingt euch der Konig mit offenen Armen.

In der Stadt 1duft scheinbar nicht alles besonders rosig ab. Es haben sich offensichtlich zwei
rivalisierende Gruppen gebildet, die des leicht durchgeknallten Sahuagin Konigs und die des
Rebellenprinzen. Nachdem ihr euch nun des Konigs wiirdig erwiesen habt, bittet dieser euch
den Rebellen den Gar aus zu machen und ihm das Herz des Prinzen zu bringen.

Habt ihr diesem zunichst zugestimmt bieten sich euch zwei Wege an:
1. Dem Rebellenprinzen zu helfen und den verriickten Konig zu stiirzen

2. Dem Konig tatsachlich zu helfen und den Prinzen zu téten
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Welchen Weg ihr auch einschlagen wollt, als ndchstes miisst ihr mit der Hohepriesterin des
Tempels (1) reden.

Das Spiel der Imps

Im Stidwesten der Stadt liegt ein etwas verkommeneres Viertel der Stadt, in dem ihr auf zwei
spielwiitige Imps (4) stoBt. Sie bieten euch einen Schutzumhang +2 und die Atherstiefel. Das
Raitsel selbst ist mehr als simpel, ihr miisst lediglich fiinf Gegensténde den richtigen Personen
zuordnen.

Falls ihr euch hierzu nicht im Stande fiihlen solltet, ist hier die Losung: Elminster bekommt
die Pfeife, Khelben den Stab, Alustriel den Anhénger, Piergeiron den Helm und Drizzt den
Scimitar. Neben dem Inhalt von Kiste sechs habt ihr soeben 18.500 Erfahrungspunkte
gewonnen.

Hinter dem Rétsel der Imps erwartet euch ein Zuschauer, der bereits seit vielen Jahren tliber
eine Truhe wacht. Selbstverstiandlich konntet ihr ihn kurzerhand niederstrecken, doch viel
amiisanter ist die Konversation mit thm und was genau er denn bewacht, nur die Kiste oder
auch den Inhalt?

Kleine Scharmutzel

Wenn ihr vom Kédmpfen noch nicht ermiidet und auf der Suche nach einem neuem Umhang
seit, konnt ihr das riesige Fischmaul (6) im Zentrum der Karte aufsuchen (dieser Kampf ist
vollkommen Optional). Sobald ihr die Mitte erreicht nimmt euch eine Rebellengruppe unter
Feuer. Nehmt am besten als erstes die Priesterin aufs Korn und anschlieBend den Rest der
Mannschatft.

Reicht euch das immer noch nicht konnt ihr das Gebiet der Seezombies (7) in Angriff
nehmen. Mal davon abgesehen das ich noch nie von Zombies gehort habe die sich zusammen
mit einem Haufen Fischmenschen auf den Meeresgrund zuriickgezogen haben, gibt es hier
nicht sonderlich viel zu holen.

Aber nun zuriick zur eigentlichen Geschichte. Egal fiir welchen Teil ihr euch entscheiden
mogt, der Weg fiihrt nur iiber Punkt 8, an dem ihr weitere Fischmenschen zur Strecke bringen
miisst. Die Tiire (8) vor der ihr nun steht, konnt ihr lediglich mit dem Zahn des Sekolah, aus
der Truhe des Zuschauers 6ffnen.

Das Attentat auf Konig Ixilthetocal

Dem Weg von Prinz Villynaty (9) folgend, bekommt ihr ein falsches Herz von ihm, welches
ihr Konig Ixilthetocal {ibereichen diirft. Der kurze Kampf, der daraufthin ausbricht, ist sehr
einfach, da ihr dabei auch noch durch die Truppen des Prinzen unterstiitzt werdet. Habt ihr
dennoch Probleme, besteht der einfachste Weg darin einige Monster zu beschworen bevor ihr
dem Konig das Herz iibergebt. Fiir den erfolgreichen Mord am Konig erhaltet ihr 4.000
Erfahrungspunkte, sowie weitere 60.500 EP sobald Prinz Villynaty euch dafiir dankt. Mit dem
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neugewonnenen Schliissel zur koniglichen Schatzkammer gelangt ihr, neben dem Speer +3
Aufspiefler, endlich an das magische Seil, mit dem ihr den Level verlassen konnt (9).

Die Vernichtung der Rebellen

Optional konnt ihr euch ebenfalls dafiir entscheiden die Rebellion zu beenden. Anstelle Konig
Ixilthetocal das falsche Herz zu iiberreichen, konnt ihr ebenfalls Prince Villynaty tdten um an
das Echte zu gelangen. Verratet ihr dem K6nig dann noch von den gesamten Planen, ruft
dieser die Hohepriesterin Senityili herbei und ldsst sie exekutieren. Fiir diesen Weg erhaltet
ihr 2.000 Erfahrungspunkte weniger (58.500 EP) und die gleichen Gegenstédnde. Zusétzlich
bekommt ihr durch das Fleddern der Leichen jedoch noch die Armreifen des blendenden
Schlages und die Klinge der Welle (siche Gegenstandsschmiede).
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Komplettiosung Kapitel 5

Kapitel 5: Die Unterwelt

Ob durch das Portal des Heims oder durch Abseilen aus der Sahuagin Domine, auf beiden
Wegen landet ihr unaufhaltsam in den diisteren Regionen der Unterwelt, die von den tibelsten
Kreaturen des Spiels bevolkert werden. Nicht nur das ihr eine Laufbahn durch die Ringe der
Drow einschlagen miisst, wenn ihr den vollen Umfang des Spiels genieBen wollt, erwarten
euch hier auch noch die drei Dungeons der Betrachter, Gedankenschinder und Kuo-Toa.

Die Karte auf der ihr letztendlich gelandet seit stellt sozusagen den zentralen Anlaufpunkt fiir
zahlreiche verschiedene Quests da. Neben den zunichst aufgefiihrten Orten gelangt ihr von
hier noch in die drei erwidhnten Betrachter, Gedankenschinder (13) und Kuo-Toa Dungeons
(14). Einige der folgenden Quests sind vollkommen optional, wie auch der Besuch aller dreier
Dungeons, ich werde sie dennoch alle auffiihren. Ferner steht der genaue Ablauf euch
ebenfalls frei, ich werde versuchen die Punkte so zu organisieren, dass sich moglichst wenig
zusitzliche Rennereien ergeben. Punkte die auf der Karte aufgefiihrt sind, jedoch jetzt noch
nicht ndher erldutert sind, werden sich spéter ergeben, da ihr wie gesagt noch ofters hierher
zuriickkehren werdet.

Ballast abwerfen

® [egende:
® (1) Duergar Lager
® (2) Gefangener Magier
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® (3) Elementartore

® (4) Gefangniskugel

® (5) Svirfneblin Wachen
® (6) Herberge

® (7) Svirfneblin Anfiihrer
® (8) Damon

® (9) Falle

® (10) Adalon

® (11) Ust Natha

Der erste Stop, in diesem feindlichem Gebiet, ist das Duergar Lager (1) siiddstlich eures
Startpunkts. Neben der Auffrischung der Spur zu Irenicus und Bodhi erfahrt ihr hier von
einem gefangenen Magier im Norden. Nach dieser anregenden Konversation konnt ihr bei
dem Duergar auch gleich eure, in den letzten Dungeons angesammelten Gegenstinde
loswerden und sofern ihr den Magier befreien wollt, solltet ihr zudem eine Freiheitszauber-
Schriftrolle erwerben.

Der Freiheitszauber kann im weiteren Spielverlauf auch fiir eure eigenen Charaktere von
nutzen sein. Immer wenn ein Magier den Stufe 9 Einkerkerungszauber wirkt (dabei
verschwindet der jeweilige Charakter sowohl vom Bildschirm als auch aus dem Menu) kénnt
ihr die Charaktere hiermit zurtickholen.

Die Rituale des Magiers

Die soeben erworbenen Freiheitszauber-Schriftrolle konnt ihr an Punkt 2 zum Einsatz bringen
(an diesem Punkt priigeln sich fiir gewo6hnlich ein paar Elementare).

Der daraufhin befreite Magier Vithal bedarf weiterhin eurer Hilfe, denn um seine Aufgabe
erfiillen zu konnen, bendtigt er sein Buch der Rituale. Da er tot zu sein schien hat sich dieses
der kleine Wirt der Svirfneblinsiedlung (6) unter den Nagel gerissen.

Sobald ihr das Buch fiir 300 Goldstiicke von dem Svirfneblin erworben und Vithal
ausgehindigt habt (er erwartet euch am rechtsunteren Rand der drei Elementartore), beginnt
dieser mit seinem Ritual die drei Tor zu versiegeln. Hierfiir miisst ihr ihm absoluten Schutz
gewdhren. In dem Augenblick wo ihr den jeweiligen Erd-, Feuer- oder Luftelementar
zerschlagen habt springt Vithal durch das Portal und versiegelt es wenige Sekunden spater.

Mit der erfolgreichen Versiegelung aller dreier Portale ilibergibt er euch das Zepter der
Absorption und 20.000 Erfahrungspunkte. Ihr konnt alternativ auch noch mehr von ihm
verlangen. Daraufhin legt Vithal nochmals zwei Zauberspriiche drauf. Auf die Forderung,
dass ihr alle seine Schitze wollt, wird er augenblicklich bdsartig und bewirft euch mit einigen
hochstufigen Zaubern. Habt ihr diese erfolgreich abgeblockt und ihn somit bezwungen
erhaltet ihr noch mal 20.000 EP, den Todesschédel (Helm) und fiinf Zauberspriiche.
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Die Svirfneblin Siedlung

Mit einer freundlichen Erscheinung konnt ihr ohne Probleme Odendal Breschengnom und
seine Gefolgsleute an der Briicke (5) passieren. Allmidhlich diirften eure Kdmpfer am
Erschopfungstod leidern und so bietet sich hier (6) die Chance ein kleine Rast einzulegen. Der
Wirt der Herberge ist zugleich der jenige welche der euch Vithals Buch verkauft.

Im gleichen Raum trefft ihr zudem auf Therndle Daglefodd, der euch ebenfalls einige Waren
anzubieten hat. Doch wie viele vor ihm hat er gleichermallen ein Problem, sein Sohn Bedlen
ist verschwunden. Bringt ihr ihn zuriick (er ist in der Stahlkugel eingesperrt) erhaltet ihr ein
paar RK4 Abwehrarmbénder.

Im Anschluss an diese Reihe von optionalen Auftrigen geht es zur Abwechslung auch mal
wieder zum Kampf gegen einen hérteren Gegner. Das Oberhaupt der Svirfneblin, Goldander
Schwarzfels (7), hat sein Volk ein wenig zu tief in den Minen graben lassen und so stieBen die
armen auf einen Balor-Ddmon, den ihr nun aus der Welt schaffen miisst. Mit der soeben
erhaltenen Schriftrolle geht es so zur Treppe in die unteren Regionen (8). In dem Augenblick
wo ihr versucht diese hinab zu steigen erscheint der Balor hinter euch. Am leichtesten ldsst er
sich mit dem Strahl des Ruhmes besiegen (Stufe 6 Kleriker Zauber), dieser fiigt Ddmonen
10D6 Schaden zu, was bei den 120 TP dieses Exemplar schon von Néten sein kann. Hat er
das Zeitliche gesegnet (26.000 EP) diirft ihr die Schriftrolle aussprechen und der Ddmon ist
fiir immer vergraben. Goldander belohnt euch hierfiir mit 25.000 Erfahrungspunkten, dem
Schédelschmetterer +3 (Streitkolben) und dem Lichtedelstein.

Die eiserne Kugel

Unterhalb der Siedlung fiihrt eine Abzweigung zu einer mysteridosen Eisenkugel (4), sie ist
das Geféangnis fiir sechs unterschiedlichste Geschopfe. Diese Quest ist ganz und gar optional
und somit braucht ihr nur bekdmpfen was ihr wollt oder evtl. nur den kleinen Jungen befreien.
Jede der Facetten der Kugel setzt eine andere Kreatur frei, die ihr entweder bekdmpfen miisst
oder entkommen lassen konnt.

1. Aganalo: Ein sowohl geistig als auch korperlich schwacher Leidensgefihrte. Fiir seinen
Tod erhaltet ihr 6.000 Erfahrungspunkte und das Bastardschwert Jhor der Aderlasser +2.

2. Raevilin Strathi: Der Kerl ist wirklich nutzlos, er bringt euch grade mal 975 EPs ein und hat
nichts erwdhnenswertes bei sich.

3. Riti: Ein verérgerter Githyanki, fiir dessen Vernichtung euch 8.000 EPs und zwei verfluchte
Waffen winken.

4. Alchra Diagott: Ein harter Kampf, denn der Leichnam zaubert unaufhaltsam Zeitanhalten
gefolgt von Lahmungs- und Todeszaubern. Sein Ableben bringt euch 22.000
Erfahrungspunkte ein.

5. Bedlan Daglefodd: Der Sohn von Therndle (6), welcher euch die RK4 Abwehrarmbénder
fiir die Rettung schenkt.

6. Gont von Riatavin: Ein freundlich gesinnter Zeitgenosse.
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Adalon, der Silberdrache

Mit dem Sonnenklunker von Goldander Schwarzfels im Gepack konnt ihr jetzt die diistere
Héhle von Adalon betreten. Auf der Briicke dorthin (9) erwartet euch ein Uberfall einiger
Drow. Wie auch immer, im Gespriach mit Adalon erfahrt ihr, dass ihr ihre Eier von den
dreckigen Dunkelelfen gestohlen wurden. Um sie wiederzubekommen offeriert sie euch eure
Party durch eine Illusion in Dunkelelfen zu Verwandeln und Decknamen zu geben um die
Stadt der Dunkelelfen betreten zu koénnen.

Mit dieser Freikarte steht euch der Weg nach Ust'Natha offen. Verlasst die Hohle wieder und
nehmt die nichste Abzweigung zum Eingang der Stadt (11). Teilt der Wache mit ihr seiet
Veldrin von Ched Nasad und ihr werdet eingelassen.

Sobald ihr in den Mauern der Stadt angelangt seit wiirde ich euch die Anlage eines neuen

Spielstandes empfehlen. Es konnte sich spéter als niitzlich erweisen nochmals am Anfang der
Stadt beginnen zu koénnen.
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Ust’Natha, die erste Stadt der Drow

Eure Hauptaufgabe hier besteht zweifellos aus der Erlangung von Adalons Eiern, doch dieser
Weg birgt viele Hiirden und Unteraufgaben in sich, die nicht nur in dieser Stadt spielen. Habt
ithr erst einmal mit dem ersten Auftrag begonnen, konnt ihr sie nicht so schnell wieder
beenden oder eine Pause einlegen. Denn die meisten hier stattfindenden Aufgaben sind
zeitabhingig und so wiirde ich vorschlagen, dass ihr euch nun, zu Beginn, ein wenig Zeit
nehmt um euch umzuschauen und das zu erledigen was ihr wollt.

Beginnend am Startpunkt (1) findet ihr einige Hindler bis zu solchen (2) die euch andere
Lebewesen als Sklaven verkaufen wollen. Kauft und verkauft was ihr wollt, aber vergesst
nicht Drow-Gegenstinde zerfallen zu Asche sobald ihr wieder ans Tageslicht gelangt. Am
Ende des Marktes findet ihr die Taverne (3) von Ust'Natha, hier konnt ihr euch entspannen
als auch Kdmpfe in der Arena austragen (eine gute Form des Trainings). Sofern ihr all eure
Geschifte erledigt habt, begebt euch zu Solaufein (7), der sich zwischen dem Haus der
weiblichen Kédmpfer und der Spinnengrube befindet.
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Im Auftrag Solaufeins gegen die lllithiden

Adalon hat eure Tarnung scheinbar mehr als gut geplant, denn der Drow-Kommandeur,
Solaufein, hat euch bereits erwartet. Als neue Rekruten diirft ihr ihm bei der Befreiung der
Tochter der Mutter Oberin, Phaere, behilflich sein.

Die Befreiungsschlacht soll am Eingang zum Gedankenschinderreich (13) stattfinden. Auf
dem Weg dorthin lauft ihr in den Hinterhalt einer oberirdischen Abenteurergruppe (12). Da
ihr durch Adalons Zauber wie Dunkelelfen ausseht bleibt euch keine andere Wahl als euch zu
verteidigen. Die Heldentruppe besteht aus dem Magier N ashtar (59 TP, 4.000 EP), dem Dieb
Damien (68 TP, 4.000 EP), einem Goblin namens Simbja (117 TP, 5.000), Chandrilla (Elf mit
94 TP bringt 4.000 EP), Boz (Ogre mit 111 TP bringt 6.000 EP) und Pitch dem Imp (29 TP,
420 EP).

Endlich am Bestimmungsort angelangt startet Solaufein sein Ritual, woraufhin drei
Gedankenschinder erscheinen. Sofern sich die Gelegenheit bietet, redet nach dem glorreichen
Kampf mit Phaere. Anschliefend diirft ihr selbst euren Weg zuriick in die Stadt finden. Am
Eingang (5) erwartet euch bereits wieder Solaufein, um euch zu unterrichten dass ihr Phaere
in der Taverne aufsuchen sollt.

Abolehts Erpressung

Unmittelbar nach dem Gespréach mit Solaufein nihert sich euch ein Duergar namens Imrae,
der euch darum bittet mit seinem Meister zu reden. Wenn ihr diesem nachgehen wollt, dann
begebt euch zu dem stihlernen Wassertank am Marktplatz.
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Der Aboleth ist in der Lage Gedanken zu lesen und so hat er eure wahre Natur erkannt, die er
nun mit einer Erpressung gegen euch verwenden will. Thr konnt den Auftrag umgehend
beenden indem ihr den Aboleth wiederum unter Druck setzt und im damit droht seinen Plan
an die Drow zu verraten. Die Aufgabe des Aboleth ist fiir Partys guter Gesinnung
vollkommen nutzlos und allenfalls etwas fiir die chaotisch bésen. Das angestrebte Gehirn lebt
derzeit noch in einem Korper der im Haus méinnlichen Kampfer (8) wohnt. Der Kampf gegen
Qilue ist nicht einfach, stellt euch darauf ein. Fiir die Vernichtung Qilues winken euch 11.000
EP und das Gehirn, dass ihr bei dem Aboleth abliefern diirft (das war's, keine weitere
Belohnung).

Phaeres erster Auftrag

Phaere, in der Taverne von Ust Natha, benétigt eure Unterstiitzung bei der Bekdmpfung eines
Betrachters, der in wenigen Tagen auf der siidostlichen Plattform (11) erscheinen wird. So
bleibt euch noch geniigend Zeit um auszuspannen und evtl. Vorrite aufzufrischen. Dank der
Hilfe von Solaufein ist der Kampf gegen den Betrachter (95 TP, 14.000 EP) eine sehr
einfache Angelegenheit.

Im Anschluss daran bleiben euch wieder maximal 3 Tage um euch mit Phaere in der Taverne
zu treffen.

Der Helm des Svirfneblinanfiihrers

Phaere ist der Uberzeugung, die Svirfneblin konnten mal wieder etwas mehr Erfurcht vor den
diisteren Dunkelelfen bekommen und so schickt sie euch zusammen mit Solaufein los.
Solaufein, den ihr auf dem Weg zum Svirfneblindorf wiedertrefft, missfallt diese
minderwertige Aufgabe ganz offensichtlich.

Als Heldentruppe guter Gesinnung konnt ihr Solaufein in der Konversation sagen, dass ihr
auch alleine mit den kleinen Gnomen klarkommt. Mehr als gliicklich begibt dieser sich
daraufhin zuriick zur Stadt. Die Svirfneblinwachen an der Briicke sind von eurer Erscheinung
schon mehr als eingeschiichtert und brauchen im Grunde keine Lektion in Punkto Gehorsam.
Erzdhlt ihnen von dem geplanten Attentat und sie werden freudig einwilligen euch den Helm
ihres Anfiihrers auszuhédndigen.

Anstelle des guten Losungsweges, konnen Partys boser Gesinnung Solaufein mitteilen, sie
briauchten seine Unterstiitzung bei der Vernichtung der Tiefengnombastarde. Dieser

Losungsweg bringt euch, genau wie der Gute, 28.000 Erfahrungspunkte.

AnschlieBend geht es wieder zuriick in die Taverne von Ust Natha...
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Das starkere Geschlecht

® Legende:

® (1) Stadteingang

® (2) Sklavenhandler

® (3) Taverne

® (4) Haus der weiblichen Kampfer
® (5) Treffpunkt von Solaufein & Phaere
® (6) Gefiangnis

® (7) Qilues Wohnung

@ (8) Haus der méannlichen Kédmpfer
® (9) Haus Jae'llat

® (10) Deirex Behausung

® (11) Betrachter

® (12) Tempel von Lolth

Abermals in der Taverne angelangt, bittet euch Phaere sie unverziiglich in ihren privaten
Gemaichern innerhalb des Hauses der weiblichen Kémpfer (4) aufzusuchen. Hinterhiltig wie
Dunkelelfen nun mal sind, erteilt sie euch den Auftrag Solaufein zu ermorden. In diesem
Augenblick bleibt euch keine andere Wahl als diesem zuzustimmen, denn wenn ihr euch
weigert werdet ihr von ihren Plenthora Wachen getétet.

Méglichkeit 1: Solaufein darf sein Leben weiterfiihren

Diese Aufgabe hat Auswirkungen auf den gesamten weiteren Verlauf der Unterwelt. Als
Party guter Gesinnung miisst ihr Solaufein sein unwiirdiges Leben lassen.
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Erzdhlt ihm von seinem vorbestimmten Schicksal. Gliicklicherweise zeigt er sich nicht
sonderlich tliberrascht und iibergibt euch gerne seinen Piwafwi Umhang.

Kehrt ihr damit zu Phaere zuriick spendet sie jedem eurer Charaktere 30.000
Erfahrungspunkte.

Méglichkeit 2: Die Beendigung eines unwiirdigen Lebens

Als absolut bose Party miisst ihr diesen Weg selbstverstindlich weiterverfolgen und
Solaufleins unwiirdigem Leben ein Ende setzen.

Sagt ihm es sei sein letzter Tag und handelt danach. Thr erhaltet 6.000 EP und ebenfalls seinen
Piwafwi Umhang. Phaere belohnt euch ebenfalls wieder mit 30.000 EP pro Charakter.

Im Dienst der Mutter Oberin

Egal fiir welchen Weg ihr euch entschieden habt, wiinscht Oberin Ardulace unverziiglich ein
Gesprich mit euch. Im Tempel von Lolth erfahrt ihr von ihr das der Betrachter, den ihr vor
einigen Stunden zur Strecke gebracht habt, kein Alterer Augentyrann war, wie Phaere
vermutet hatte, und so erhaltet ihr den Auftrag das Blut einer der alten Wesen zu beschaffen.
Thr kénnt ihr entweder das Blut des Kuo-Toa Prinzen, das Auge eines Alteren Augentyrannen
oder das Gehirn eines Illithiden bringen.

Alle Wege stehen euch offen

Der einfachste Weg aus diesem Problem ist das Kuo-Toa Dungeon. Fiir den Fall das ihr
genug von der Unterwelt habt und einfach nur noch raus wollt, wéhlt diesen Weg.

Als mittleren Weg liefe sich das Betrachterdungeon bezeichnen. Gegen die gesamten
Betrachter anzutreten ist weill Gott nicht einfach, doch die Gedankenschinder sind noch eine
Ecke hérter.

Anfanger sollten sich aus dem Gedankenschinderdungeon unbedingt raushalten. Wie ihr
vermutlich, im vergangenen Spielverlauf, schon selbst bemerken musstet sind
Gedankenschinder die hértesten Gegner des Spiels und nun gibt es ein ganzes Dungeon voll
von ihnen.

Die Unersittlichen unter euch sollten sogar noch eine weitere Moglichkeit in Erwédgung

ziehen, ndamlich alle drei Dungeons zu durchqueren. Nur auf diesem Wege ist es euch moglich
einen Gegenstand wie den Ausgleicher zu schmieden.
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Der leichte Weg - Das Kuo-Toa Dungeon

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Betrachterhohle
® (3) Kaulquappen

® (4) Falle

® (5) Damonenstatue
® (6) Kuo-Toa Uberfall
® (7) Kuo-Toa Uberfall
® (8) Kuo-Toa Uberfall
® (9) Kuo-Toa Prinz

® (10) Ausgang zur Oberwelt

Das leichteste der drei Dungeons ist zweifellos die Behausung der Kuo-Toa. Um an das Blut
selbst zu gelangen miisst ihr nicht einmal alle Kdmpfe mitnehmen. Die erste Kammer (2), die
von Betrachtern behaust wird, ist einer dieser optionalen Punkte. Sie bringt euch lediglich
Erfahrungspunkte und keinerlei niitzliche Gegensténde.

Die nichste Abzweigung (3) hingegen erleichtert euch das spitere Vorankommen. Nachdem
ihr den anfanglichen Angriff tiberstanden habt, solltet ihr die Kaulquappen aus dem
Wasserbecken rechts oben an euch nehmen.

Der Statuenraum (5) offenbart euch (wenn ihr wollt) ein Bauteil des Crom Fayer, sowie die
Riistung des Hirsches +3 und den SeelenreiBer (Zweihdnder +4). Doch das Unterfangen
fordert seinen Tribut. Wie ihr durch die Statue im oberen Teil des Raumes erfahrt, miisst ihr
ein Opfer bringen. Eine kurzerhand herbeibeschworene Kreatur reicht hier aus. Vier
Déamonenritter erscheinen. Habt ihr sie besiegt gehort der Schatz euch.

Ein paar Schlachten spéter (6, 7 und 8) seit ihr endlich beim Kuo-Toa Prinzen (9) angelangt.

Den Kampf um sein Blut konnt ihr euch ein wenig vereinfachen indem die Kaulquappen in
das linke Becken gebt.
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Der mittelschwere Weg - Das Betrachter Dungeon

® Legende:

® (1) Eingang

® (2) Alterer Augentyrann
® (3) Drow-Krieger

® (4) Gedankenschinder
® (5) Schatz

Nicht viel schwieriger ist es an das Auge eines Alteren Augentyrannen zu gelangen, denn ein
solcher erwartet euch direkt am Eingang der Hohlen. Mit seinem Dahinscheiden fallen euch
sowohl der Augapfel als auch die Klinge des Ausgleichers in die Hiande.

Der Rest der Hohlen hat jedoch schon einen hoheren Schwierigkeitsgrad. An mehr als einem
Punkt bekdmpfen sich feindliche Truppen. Zuallererst umzingelt eine Drow-Party (3) eine
Gruppe Betrachter. Unabhéngig fiir welche Seite ihr euch wéhrend der Schlacht entscheidet,
die Gegenseite wird am Ende ebenfalls gegen euch sein. Als Belohnung schenkt euch einer
der Drow unfreiwillig seinen Prunkharnisch +5 (eine der besten Riistungen im Spiel,
bedauerlicherweise zerfillt sie im Sonnenlicht).

Ein weiteres Gemetzel tragen drei Gedankenschinder gegen eine Armada Betrachter (4) aus,
fiir diesen Kampf solltet ihr eine wirklich ausgereifte Heldentruppe herangeziichtet haben.

Zu guter letzt liegen, an den mit 5 gekennzeichneten Punkten, kleinere Schitze aus Gold und

Edelsteinen fiir euch parat. Die jedoch fiir ihren geringen Wert mehr als gut geschiitzt sind.
Die Betrachter um sie herum liefern au8er Erfahrungspunkten keinen sonderlichen Néhrwert.
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Der harte Weg - Das Gedankenschinderareal

® Legende:

® (1) Eingang

® (2) Gefingniszelle

® (3) Arena

® (4) Gefiangniswichter
® (5) Serum

® (6) Sklavenraum

® (7) Nur von Gedankenschinder zu 6ffnende Tiir
® (8) Geburtsraum

® (9) Geheimraum

® (10) Kdmpferraum

® (11) Gehirn

Das Lotterleben ist vorbei und der Ernst beginnt, mit dem ersten Schritt in die Heimat der
Gedankenschinder. Das Empfangskomitee setzt euch unweigerlich auBBer Gefecht und
transferiert euch umgehend in den Zellenblock (2). Noch bevor ihr einen Ausweg findet
Offnet sich die Zellentiir und ein Oger tritt ein. Dummerweise erfahrt ihr nun das ihr in der
Hauptstadt der Gedankenschinder angelangt seit. Zur Belustigung anderer miisst ihr zunéchst
einen Kampf gegen drei Erdkolosse austragen. Im Anschluss daran landet ihr abermals in der
Geféngniszelle. Nun bleibt genug Zeit fiir eine genaue Untersuchung der Zellenumgebung,
die zum Ergebnis flihrt das die Tiir zur Nachbarzelle offen steht. Die Githyanki-Nachbarn
sind ebenso wie ihr den Gedankenschindern zum Opfer gefallen und werden als néchstes in
die Arena (3) gefiihrt. Euch selbst bleibt wihrend des Kampfes genug Zeit, um die Heiltrdnke
aufzusammeln und eventuelle Zauber zu wirken. Sind die Githyanki von ihrem Kampf
erfolgreich heimgekehrt, riicken sie umgehend mit einem Plan raus.

Der Plan ist unter Dach und Fach. Wéhrend ihr das ndchste mal in die Arena gefiihrt werdet
lenken die Githyanki die Gedankenschinder ab. Der Kampf gegen die Kuo-Toa diirfte fiir
euch in der Zwischenzeit zu einem Kinderspiel geworden sein. Hat euer Dieb das Schloss der
Ausgangstiir erst entriegelt, geht es dem Oger-Aufseher (4) an den Kragen. Auf dem Tisch
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des gleichen Raumes (4) liegt der Griff des Ausgleichers. Die tlibrigen Zellen des
Geféangnistraktes konnt ihr nach belieben knacken. Sie bringen euch jeweils 400
Erfahrungspunkte und eher {ibel gelaunte Insassen (Kuo-Toa Krieger, Sahuagin-Wachen und
den Sahuagin-Prinzen).

Der 6stlich gelegene Raum (7) offenbart euch einen Gedankenschinder, der alleine keine
grof3e Gefahr darstellen sollte. In den Lagerungscontainern bewahrt die Sippschaft ein Serum
auf, dass ihr fiir euer weiteres Vorankommen unbedingt einsacken solltet. In den Raum
teleportieren sich mit der Zeit immer wieder einzeln neue Gedankenschinder, beeilt euch also
wenn ihr nicht sonderlich gerne gegen die Fieslinge antretet.

Die Handlung fiihrt euch von hieraus zuriick in den Raum des Wirters (4) und von da
wiederum, an zwei Gedankenschindern vorbei, in die Sklavenkammer (6). Fiillt das soeben
erstandene Serum in die neumodischen Behiélter {iber den Sklavenliegen und siehe da die
Armen sind aus ihrer Knechtschaft erlost. Wie ihr sogleich erfahrt waren sie dafiir zustandig
Gedankenkontrollringe zu produzieren, von denen ihr einen mitnehmen solltet.

In endgegengesetzter Richtung stof3t ihr auf eine verschlossene Tiir (7) die sich scheinbar
auch nicht mit einem Schliissel 6ffnen lasst. Die Eingangstiir, die nun so nahe scheint konnt
ihr leider ebenfalls nicht 6ffnen. Wie euch die Githyanki klarmachen 6ffnet sich diese erst
wieder sobald das Mutterhirn beseitigt ist. So bleibt euch keine andere Wahl als den
Gedankenkontrollring auszuprobieren. Fiir die musikalischen Mitglieder eurer Party
beheimatet der Raum an der rechtsoberen Wand eine Mithril-Harfe. Wenn ihr keinen
besonderen Wert auf eine direkte Konfrontation legt, dann gebt den Ring in den
Quickitemslot eures Diebes und macht diesen unsichtbar. Schleicht euch mit ihm so nah wie
moglich an den Gedankenschinder (5) heran und aktiviert den Ring.

Der Gedankenschinder ist nun unter eurer Kontrolle und ebnet euch den Weg durch die zuvor
verschlossene Tiir (7). Ungliicklicherweise entzieht er sich dabei eurer Kontrolle. Also schnell
den Ring ein weiteres mal angewendet und der Gedankenschinder kann als Kanonenfutter, im
Kampf gegen die Erdkolosse, die euch auf dem Weg in Raum 8 begegnen, dienen. Dieser
Raum enthélt in mehrfacher Ausfiihrung den wichtigsten Gegenstand fiir den Endkampf,
einen antipsionischen Trank. Durch ihn werden die Angriffe der Gedankenschinder
wirkungslos.

Der siidwestlichste Raum (10) der Ilithidenheimat beherbergt drei optionale Gegner. In jedem
der drei Kédfige schlummert einer der Gladiatoren (Zwerg 1.750 EP, Kuo-Toa Priester 2.000
EP und Erdkoloss 4.000 EP).

In der Geheimkammer (9) werdet ihr, nach erfolgreicher Beseitigung dreier
Gedankenschinder und eines Erdkolosses, mit dem Stecken der Beherrschung belohnt.

Endlich ist es soweit, ihr steht vor der Tiir zum Endgegner. Wie ihr euch vermutlich denken
konnt ist das Muterhirn gut bewacht. Trinkt die antipsionischen Trianke vor dem Kampf. Da
das Gehirn unaufhaltsam ca. alle 45 Sekunden einen neuen Gehirngolem beschwort, solltet ihr
eure Angriffe direkt auf das Gehirn (200 TP, 10.000 EP) selbst konzentrieren. Die Attacken
der Gedankenschinder diirften euch, dank der Trinke wenig ausmachen. Mit dem Blut des
Gehirns im Gepédck konnt ihr jetzt endgiiltig die Stadt verlassen und dabei auch noch 5.000
EP und einer Verbesserung eures Rufes, durch die Befreiung der Sklaven, einkassieren.
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Das Ritual

Nach den Strapazen der vorangegangenen Hohlen werdet ihr von Mutter Ardulace
letztendlich fiir die Uberbringung des Auges, Gehirns oder Blutes mit 22.000
Erfahrungspunkten belohnt. Sie benétigt fiir die Vorbereitung des Ritual jedoch noch ein paar
Stunden. Zeit genug um Phaeres Aufforderung nachzukommen, sie in ihrer Behausung
aufzusuchen. Hinterhiltig wie die Drow nun einmal sind, ist sie darauf aus die Macht an sich
zu reiflen, wofiir sie aber erneut eure Unterstiitzung bendtigt.

Von diesem Punkt an tun sich euch unzéihlige verschiedene Moglichkeiten auf, die unter

anderem davon beeinflusst werden ob ihr Solaufein getétet habt oder nicht. Die zwei
grundlegenden guten und bosen Formen mdchte ich euch genauer niher bringen.

Der Weg des absolut Guten

® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Treffpunkt

® (3) Eier
Dieser Weg ist nur ausfiihrbar wenn ihr, wie es sich fiir einen Krieger des Lichts gehort,
Solauflein am Leben gelassen habt.

Sobald ihr Phaere eure Unterstiitzung versichert habt, weiht sie euch in die nédheren Details
thres Planes ein. Um selbst an die Macht zu kommen will sie, das ihr die echten Eier aus der
Schatzkammer entwendet und sie gegen Félschungen ersetzt. Fiir die Durchfiihrung iibergibt
sie euch den Schliissel zur Schatzkammer des Tempels.
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Auf dem Weg zuriick zum Tempel lauft ihr Solaufein in die Arme, der sich an Phaere rdchen
will. Was euch selbstverstiandlich grade gelegen kommt, denn so gelangt ihr an ein weitere
paar Eier. Mit den zwei falschen Paaren geht es nun wirklich in den Tempel. Hier solltet ihr
einen eurer Mannen fiir die Durchfiihrung des Planes auswéhlen. Sofern dieser nicht bereits
die Geschwindigkeitsstiefel oder dergleichen tragt, miisst ihr ihn mit einem Hastzauber
belegen. Um die Tauschaktion still und leise {iber die Biihne gehen zu lassen bendtigt er
zudem den Stufe 1 Priesterzauber Heiligtum. So gut ausgestattet wird die Aktion zum
Kinderspiel, begebt euch in die Schatzkammer (3) und tauscht die Eier (mit denen von
Phaere) am hintere Ende aus. In diesem Augenblick werden die Golemwéchter des Raumes
feindselig, doch da ihr durch den Heiligtum Zauber geschiitzt seit, nehmen euch die Golems
gar nicht war und ihr kénnt den Raum ungeschadet verlassen.

Selbstverstiandlich konnt ihr die gesamten Golems etc. auch bekdmpfen wenn ihr wollt. Jeder
einzelne Golem bringt 8.000 Erfahrungspunkte.

Zuriick in Phaeres Wohnung konnt ihr ihr stolz verkiinden, dass ihr die Eier ausgetauscht habt
und ihr die Félschungen von Solaufein iibergeben (20.000 EP).

Nun kann das Ritual beginnen. Im Inneren des Tempels beginnt Mutter Ardulace, durch das
Blut der alten Kreatur, mit der Beschworung des Ddmons. Der Dédmon ist jedoch nicht
sonderlich erfreut dariiber das die Hohepriesterin ihn fiir dumm verkaufen will und schlachtet
sie unverziiglich ab. Darauthin tritt Phaere in den Vordergrund um ihr Gliick zu versuchen.
Doch dank euch schligt auch dieser Versuch fehl und Phaere folgt dem Pfad, den ihre Mutter
Sekunden zuvor einschlug. Jetzt gibt es nur noch den Ddmon und euch. Ein letztes mal driangt
er zu der Frage ob jemand anders die Eier hat und sie ihm zu opfern vermag. Thr braucht
nichts weiter zu tun als dazustehen und euch ruhig zu verhalten. Einige Sekunden spéter ist
der Ddmon verschwunden und ihr kénnt gehen... Wobei ihr euch sehr beeilen solltet, denn so
langsam mobilisieren sich die Elfen der Stadt um euch Einhalt zu gebieten. Ihr habt ca. 2
Minuten Zeit um die Stadt lebend zu verlassen. Lasst euch keinesfalls auf einen Kampf ein, da
sich wihrend diesem nur weitere unzihlige Drow versammeln, die ihr niemals besiegen
konnt.

Nach langer Zeit wieder zuriick in Adalons Hohle, bedankt sich diese mit 78.500
Erfahrungspunkten und Necardans Armbrust +3 fiir die Wiederbeschaffung ihrer
Nachkommen. Damit nicht genug teleportiert sie sich selbst und euch zum Ausgang des Kuo-
Toa Dungeons.

Anmerkung: Statt euch ruhig zu verhalten konnt ihr dem Damon selbst die echten Eier opfern.
Ich habe diesen Weg selbst noch nicht ausprobiert. Als Dank erhaltet ihr dabei angeblich
einen weiteren magischen Gegenstand und Gold, zudem teleportiert er euch daraufthin zum
Ausgang der Unterwelt.

Die zahlreichen Wege des Bosen

Nachdem ihr euch Phaeres Plan habt erklédren lassen geht es zuriick zum Tempel, wo ihr
Mutter Ardulace in das teuflische Vorhaben einweit. Als Beweis reichen die gefdlschten Eier
vollkommen aus. Die Mutter Oberin ldsst daraufhin unverziiglich nach Phaere rufen um diese
mit einem Flammenschlag niederzustrecken.

Im Anschluss bittet sie euch, ihr in wenigen Augenblicken beim Ritual Gesellschaft zu
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leisten. Ungliicklicherweise verrdat der Damon der Oberin wer ihr wirklich seit. Was dazu
fiihrt das ihr jede Kreatur in diesem Raum tdten miisst. Als Belohnung winken euch ein
Haufen Erfahrungspunkte (26.000 vom Damon und 16.000 von Ardulace), eine Reihe von
Drowwaffen und Ausriistungsgegenstinden (die jedoch schon in Kiirze zu Staub zerfallen
werden), der Ring der Zauberumkehrung und die Gorgonplatte +4.

Da die Eier das Ritual nicht heile {iberstanden haben, ist Adalon nicht grade begeistert von
eurer Truppe und so miisst ihr auch sie bezwingen. Habt ihr sie ebenfalls aus dem Weg
gerdumt werdet ihr mit 54.000 Erfahrungspunkten, 3.000 Goldstiicken und dem Blut eines
Silberdrachen belohnt (mit dem ihr die Waffe des Fleisches erschaffen konnt). Zum Ausgang
im Kuo-Toa Dungeon miisst ihr nun leider zu Ful} reisen.

Weitere Moglichkeiten zur Abwicklung des Rituals:

1. Thr greift Ardulace an bevor sie das Ritual vollenden kann. Das Ritual schldagt somit fehl
und ihr miisst lediglich Ardulace bekdmpfen und mit den richtigen Eiern aus der Stadt flichen.

2. Die Mutter ist bereits Tod und Phaere iibergibt dem Ddmon die Eier. In diesem Fall erkennt
der Ddmon wiederum eure wahre Identitdt und ihr miisst Phaere und ihn bekdmpfen. Im

Anschluss kénnt ihr die richtigen Eier aus seinen Uberresten fischen.

Es gibt vermutlich noch ein oder zwei andere Wege, doch sie laufen alle auf Kampf und
Vernichtung hinaus.

Zuruick ans Licht

® [egende:
® (1) Eingang
® (2) Ausgang zur Oberwelt
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Zum Dank fiir die Wiederbeschaffung ihrer Eier teleportiert euch Adalon ans Ende des Kuo-
Toa Dungeons (10). Wenn ihr hier zuvor noch nicht fiir Ordnung gesorgt habt, erwarten euch
einige Wichter. Doch fiir den Kampf gegen sie steht euch Adalon helfend zur Seite. Sobald
alle Wichter beseitigt sind, bedankt sich Adalon ein letztes mal und verschwindet fiir immer.
Euch bleibt nun nur noch der lang ersehnte Weg in die Freiheit.

Bevor ihr dort ankommt steht aber noch ein wenig Blutvergieen auf dem Plan. Denn ein
kleines Dungeon liegt noch vor euch, indem scheinbar ein Krieg zwischen den Dunkel- und
Hochelfen stattfindet.

Mit dem Verlassen diese Dungeons hat euch die Oberwelt dann jedoch endlich wieder und
das 5. Kapitel sein Ende.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Komplettlosung Kapitel 6

Der ElfenaulRenposten

® [egende:
® (1) Tunnel in die Unterwelt
® (2) Elhans Zelt

Lange ist es her, doch letztlich habt ihr es geschafft, das Licht der Welt scheint erneut auf
euch hernieder. Ungliicklicherweise fillt es jedoch auch auf eure Drow-Ausriistung, die
sodann zu Staub zerfillt. Was fiir euch bedeutet, dass ihr eure Truppe umgehend mit anderen
Waffen, Riistungen etc. ausstatten solltet (sobald sich die néchste Gelegenheit dazu bietet).

Zunichst lauft ihr aber erst einmal in die Arme General Sovalidaas und seinen Kriegselfen,
der euch einen kleinen Abriss der Geschehnisse gibt und euch weiter zu Elhan schickt.
Wihrend Elhan euch mit Fragen 16chert, priift ein Magier jede eurer Antworten auf ihren
Wabhrheitsgehalt. Im Grunde ist es egal ob ihr liigt oder nicht, denn im Enteffekt wird sich
definitiv herauskristallisieren, dass ihr zwei gemeinsame Feinde besitzt Irenicus und Bodhi.
Sobald die Unstimmigkeiten beseitigt sind, erklart Elhan das Joneless und Bodhi in die
Elfenstadt Suldanessalar eingefallen sind und diese unsichtbar gemacht haben. Leider haben
die tapferen Elfen bei der Verteidigung ihres Tempels versagt und sind nun auf der Suche
nach diesem. Um ihn ausfindig zu machen benétigen sie die Rynn-Lanthorne, ein uraltes
Artefakt in Form einer Laterne, welche sich Bodhi unter den Nagel gerissen hat.

Bodhi hat sich, im Gegensatz zu Irenicus, nicht in der Elfenstadt verbarrikadiert, sondern sich
in ihr eigenes Reich zuriickgezogen. Die Kriegselfen vermdgen es jedoch nicht selbst nach
Athkatla vorzudringen und so liegt es an euch Bodhi endgiiltig das Handwerk zu legen. Wenn
Elhan euch schon nicht direkt helfen kann, so konnt ihr thn zumindest um materielle
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Unterstiitzung bitten. Wodurch ihr vier Holzpflocke und drei Kelche mit heiligem Wasser
erhaltet.

Bei Bedarf konnt ihr versuchen Elhans Magier noch ein paar weitere Informationen tiber die
Rynn-Lanthorne zu entlocken. Die {ibrigen Elfen des Au3enpostens wollen euch an ihrem
Wissen bedauerlicherweise nicht teilhaben lassen.

Drizzt Do'Urden

In dem Augenblick wo ihr versucht die Karte zu einem anderen Ort zu verlassen, begegnet
euch eine andere berithmte Abenteurertruppe. Wahrend die meisten unter euch vermutlich
seiner Geschichte lauschen und ihn anschlieBend um Unterstiitzung im Kampf gegen Bodhi
bitten, sind die Streiter des bosen wahrscheinlich nur auf die Ausriistung der fiinf und den
Ruhm diese getdtet zu haben aus. Viele Tipps zu der Schlacht vermag ich euch nicht zu
geben, nur das Drizzt und Cattie-Brie eine extrem hohe magische Resistenz haben und Zauber
bei ihnen nahezu Nutzlos sind.

Name TP EP Gegenstande
Bruenor 175 3.500 Streitaxt +3, Mithril-Feldharnisch +2, Kleiner

Schild +1 (-2 RK)

Cattie-Brie 74 12.000 Langschwert +2, Tanscherons Bogen +3,
Elfenkettenhemd +1

Drizzt 101 12.000 Krummsédbel +5: Verteidiger, Krummsdbel +3
Frostband, Mithril-Kettenhemd +4

Guenhwyvar 45 1.400 K/A
Regis 42 1.500 Lederriistung +1, Streitkolben +2
Wulfgar 123 3.000 Kriegshammer +3: Aegis Fang, Beschlagener

Lederwams +1

Die Welt steht euch offen

Nicht oft bietet sich eine Chance wie diese, euch steht alles offen. Thr konnt tun und lassen
was ihr wollt. Ohne Zweifel ist euer vorgeschriebenes Ziel Bodhi und im Anschluss daran der
Showdown in Suldanessalar. Doch vielleicht habt ihr ja noch irgendetwas im Spiel
ausgelassen, wollt jemand anderen in eure Party aufnehmen oder dergleichen. Falls dem so
ist, ist jetzt der richtige Zeitpunkt dazu. Erledigt noch ein paar Festungsauftriage, sammelt
mehr Erfahrungspunkte (wenn ihr glaubt bis zur Obergrenze ist es noch weit genug)
schmiedet euch die Waffen, deren Teile ihr euch so schwer erkdmpft habt oder besorgt euch
die letzten Teile dieser, wie z.B. das 2. Teil des Silberschwertes.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate I1*

Der Pass

® Legende:

® (1) Startpunkt

® (2) Zufillige Feindkonstellationen
® (3) Ankhegs

Zu den alten Gebieten er6ffnen sich euch, mit dem Beginn des 6. Kapitels, drei neue Gebiete
auf der Weltkarte. Sie sind allesamt nicht sonderlich ergiebig, was Schitze und
Erfahrungspunkte angeht, dennoch mdchte ich sie kurz erwéhnen.

Das erste Waldgebiet ldsst sich nicht einmal komplett erkunden, ihr konnt lediglich dem
duBeren Pfad folgen. Vom Startpunkt (1) aus begegnen euch sowohl in nordlicher (2) als auch
stidlicher Richtung zufillige Feindkonstellationen. Zum Ende hin (3) tauchen einige Ankhegs
aus dem Boden auf, deren Kopfe ihr mitnehmen kdnntet um sie bei Cromwell zu Riistungen
verarbeiten zu lassen (da die Riistungsklasse bei 1 liegt diirfte sie euch jedoch nicht mehr
sonderlich viel Nutzen bringen). Mehr gibt es auf dieser Karte beim besten Willen nicht zu
sehen.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Der Nordwald

® Legende:

® (1) Altar

® (2) Gegneransammlung
® (3) Gegner

Direkt unterhalb eures Eintrittortes befindet sich ein Altar (1), der von einem Ilfrit und einem
Dao bewacht werden. Der Altar an sich bietet lediglich ein wenig Gold und Edelsteine.

Stidwestlich des Altars (2) wacht eine sehr seltsame Gegnerkonstellation bestehend aus einem
Bogenschiitzen, Dieb, Duergar, Lindwurm, Magier, Mephit, Priester und Sdldner.

Viel gibt es auch hier nicht zu holen, die Schétze bestehen aus folgenden Gegenstinden:

Dolch +2, Eispfeile, Magierrobe der Kilteresistenz, Pfeile+2, Plattenpanzer +1, Saurepfeile,
Streitkolben +1, Zauberstab der Lihmung und einem Zweihédnder +2.
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Der Tethirwald

® [ecgende:

@ (1) Startpunkt und Wolfweren Lager
® (2) Coran’s Haus

® (3) Hohle

® (4) Eingang zu Suldanessalar

Das einzigst halbwegs lohnenswerte Wéldchen der drei ist der Tethirwald. Der Lauf der
Dinge fiihrt euch zundchst zum Haus eures alten Bekannten Coran (2), dessen Geliebte,
Safana, von Wolfweren entfiihrt wurde. Trotz friiherer feindlicher Rangeleien solltet ihr euch
breit schlagen lassen und einwilligen ihn am Wolfwerenlager (1) zu treffen. Die folgende
Situation scheint als ob es eine Falle fiir eure Party sein soll. Wenige Augenblicke spiter wisst
ihr es jedoch besser, die Wolfweren Anfiihrerin Lanfear hat sich in Coran verliebt und bringt
Safana vor Wut um. Da Wolfweren sich selbst regenerieren solltet ihr immer einen einzelnen
mit der gesamten Party bekdmpfen.

Nach Corans Ableben konnt ihr sein Hiitte (2) genauer untersuchen. Wobei Vorsicht geboten
ist, denn sie ist noch bewohnt und auch nach dem Dahinscheiden aller Gegner liegen noch
ausreichend Fallen verteilt, um euch das Leben schwer zu machen.

Fir alle Besucher dieses Gebietes ist die kleine Hohle im Stidosten ein absolutes muss. Dort
findet ihr, neben ein paar Gegnern, den Manalangbogen +4.

Den Eingang zur Elfenstadt Suldanessalar (4) konnt ihr leider nicht eigenhdndig 6ffnen, dafiir
benotigt ihr zundchst die Rynn-Lathorne aus Bodhis Gruft.
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Vorbereitungen auf die Schlacht

Je nachdem, wen ihr euch im Spielverlauf zum Freund oder Feind gemacht habt, stehen euch
alliierte Truppen zur Seite. Durch ihre Unterstiitzung konnt ihr euch den Endkampf gegen
Bodhi erheblich vereinfachen. Wenn ihr steht's dem Pfad des Guten gefolgt seit, bieten euch
drei Koalitionen ihre Unterstiitzung an.

Der ersten (Drizzt) seit ihr zu diesem Zeitpunkt schon begegnet.

Auf Nummer zwei trefft ithr an den Docks, wo euch bereits ein Bote der Schattendiebe
erwartet. Im Gespriach mit deren Anfiihrer, Aran Linvail, konnt ihr einige Meuchelmoérder auf

eure Seite ziehen.

Die dritte Unterstiitzungsarmee gewinnt ihr im Tempel der stets hilfsbereiten Ritter des
Strahlenden Herzens.

Die Schlacht mége beginnen

® [egende:

® (5) Sérge der Vampire

® (6) Blutpool

® (7) Zu den unteren Gewdlben
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@ (8) Stachelraum
® (9) Eingang

Kaum habt ihr den Friedhof betreten, da steht euch Bodhi bereits gegeniiber. Wenn ihr es
geschafft habt eine Romanze mit einem anderen NSC aufzubauen, wird Bodhi eure(n)
Geliebte(n) entfithren. Unabhingig davon verdiinnisiert sie sich augenblicklich und hinterldsst
euch vier ihrer Gefolgsleute. Um euch die Suche nach Bodhi nicht unnétig zu erschweren,
sind alle Eingéinge zum Dungeon, bis auf den westlichsten, versperrt.

Der effektivste Weg durch Bodhis Reich ist wiedermal iiber die Sargkammer (5) und den
Blutpoolraum (6) zur Hauptkammer. Auf dem Weg zum ersten Zwischenstop steht euch
Valen im Weg. Pfahlt nach seiner Vernichtung noch kurz seinen Sarg um die volle Ladung
EPs abzusahnen (8.500 + 9.000). Spétestens beim Blutpool (6) erwartet euch die gesamte
Streitmacht eurer Verbiindeten. Hier konnt ihr zum ersten mal das heilige Wasser der Elfen
zum Einsatz bringen. Sobald ihr eine Ladung in den Pool gieBt verliert jeder Vampir dieser
Ebene fiinf Trefferpunkte. Im Hauptraum entbrennt nun die grof3e Schlacht, eure Alliierten
gegen die Michte des Bosen.

Sofern ihr die Schlacht nicht komplett euren Gefolgsleuten iiberlassen wollt, empfiehlt es sich
zum unteren Tunnel zuriickzukehren und die Biester so von zwei Fronten in die Zange zu
nehmen. Wer allerdings lieber auf Nummer sicher gehen will, kann sich gern auf
Flachendeckende Zauber wie Todeswolke und beschworene Kreaturen beschrianken. Im
Anschluss an die Schlacht solltet ihr ein weiteres mal bei den Sirgen vorbeischauen, um sie
zu lochern.

Die Nebel in der Spitzengrube (8) bewachen ein Paar Handschuhe der Waffenkunst. Die
Fallen des Raumes machen in jedoch deutlich gefahrlicher als die Geister :)

Die iibrigen Uberlebenden der Schattendiebe und Paladine folgen euch umgehend auf die

untere Etage der Gruft. Sofern sich noch ein lebender Schattendieb unter ihnen befindet, wird
er vorauseilen um die Fallen aufzudecken, deren Entschiarfung jedoch euch iiberlassen bleibt.

Bodhis Gemach
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® [egende:

® (1) Eingang

® (2) Hauptraum

® (3) Bodhis Sarg
® (4) Schatzkammer

Im Hauptraum (2) der Etage erwartet euch nun der endgiiltige Endkampf des Kapitels.
Zahlreiche Untote treiben sich in dem Raum herum, angefiihrt von Bodhi (120 TP, 91.000
EP) selbst. Falls Drizzt noch unter euch weilt seit ihr klar im Vorteil, denn er schafft es mit
beinahe zwei Schlidgen Bodhi dem Tode nahe zu bringen. Tdten kann er sie aber nicht, das
miisst ihr schon selbst ibernehmen. Die Blutbecken dieser Etage dienen Bodhi als
Lebensenergie d.h. wenn ihr heiliges Wasser in sie fiillt wird Sie langsam schwicher werden.
Die Effekte duBlern sich folgendermalen:

@ Thre Stirke senkt sich um 2 Punkte

® Thre Geschicklichkeit senkt sich um 2 Punkte

® Sie verliert 20 Trefferpunkte

@ Thre Trefferpunkte degenerieren sich zunehmend
® Sie wird langsamer

Habt ihr die Strapaze hinter euch und Bodhi samt Gefolge niedergestreckt, bleibt euch als
letzte Tat ihre Pfahlung (55.000 EP). Die Lanthorne wandert hierbei automatisch in euer
Gepick, das heilit aber nicht das der Sarg nicht doch noch etwas zu bieten hat. Der
Gurgelschlitzer +4 (Kurzschwert) und Bodhis schwarzes Herz lagern darin. Der
gegeniiberliegende Raum offeriert euch neben einem Buch, aus dem ihr erfahrt wie ihr mit
Hilfe von Bodhis Herz eure(n) Geliebte(n) zuriickbekommt, die Schuppenpanzerung der
Asche +2.

Die Bosen Partys werden bald eine ziemliche Enttduschung erleben, zumindest wenn es ums
Drizzts Uberreste geht. Unabhiingig wie Drizzts Ableben zu Stande gekommen ist, sei es
durch einen direkten Angriff oder dadurch das er von Bodhi besiegt wurde, werdet ihr nicht
viel Zeit mit seiner Ausrilistung verbringen konnen. Beim Verlassen der Gruft lauft ihr
Malchor Harpell iiber den Weg. Der méchtige Magier entraubt euch unweigerlich der
gesamten Ausriistung seines Freundes.

Nun eroffnet sich euch die wirklich allerletzte Chance des Spiels noch etwas zu unternehmen,

dass auBlerhalb der Hauptstory des Spiels liegt. Denn sobald ihr die Rynn-Lanthorne an Elhan
iibergebt gibt es kein zuriick mehr, das 7. Kapitel beginnt.
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Komplettiosung Kapitel 7

Die Stadt der Elfen

® [egende:

@ (1) Startpunkt

® (2) Haus des Horns

® (3) Tempel von Rhillifane
® (4) Kinder

@ (5) Haus des Talismans

® (6) Haus des Priesters

® (7) Demins Haus

® (8) Haus des Mondes

® (9) Haus des Harfenspielers
® (10) Zur Drachenlichtung
® (11) Palast

Mit Hilfe der Rynn-Lathorne teleportiert euch Elhan in Windeseile zum Eingang der
Elfenstadt Suldanessallar, die schwer unter dem Einfluss von Irenicus” Monstern leidet. Ein
letztes mal hingt alles von euren Leistungen ab. Irenicus hat sich im Palast (11)
verbarrikadiert und die einzigen beiden Personen, die euch einen Hinweis darauf geben
konnten wie ihr hineingelangt, stehen irgendwo in der Stadt unter Angriff seiner dimonischen
Truppen.

Wie meistens im Spielverlauf, konnt ihr diese Karte ebenfalls in einer beliebigen Reihenfolge
durchqueren, ich versuche lediglich den kiirzesten Weg aufzuzeigen.
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3 heilige und 2 versteinerte Gegensténde ruhen hier

Euer Primérziel der Region ist ohne Zweifel in den Palast zu gelangen, wozu ihr zunéchst
Demin ausfindig machen miisst. Einen ersten Hinweis auf ihren Verbleib bekommt ihr von
den elfischen Bewohnern des ersten Hauses (2). Bevor sie ihr euch verraten kdnnen, miisst ihr
thnen jedoch gegen zwei Stein- und einen Lehmgolem helfen. Wie die vorangegangenen
Exemplare sind auch diese drei Exemplare immun gegen Magie und jegliche Art von
Klingenwaffen. Im Anschluss an das Gespriach mit den Elfen konnt ihr den Laden
auseinandernehmen. Neben dem Elfenumhang ist das steinerne Horn ein absolutes Muss.

Auf dem Weg zu Demins Haus liegen eine Menge Hiirden. Zunichst bediirfen zwei Kinder
(4), die von Erd-, Stein- und Eisengolems umringt sind, eurer Hilfe.

Vom nichsten Haus in der Reihe, solltet ihr als erstes die obere Etage (6) betreten. Hier findet
ihr, neben seinem toten Bewohner, eine Zeitstoppschriftrolle und den Stein des Elfenpriesters.

Im Haus des Talismans (5) gibt es eine weitere Schriftrolle (Meteoritensturm) und einen
runenbesetzten Schrank zur Rechten. Die Losung, die ihr zum Offnen benétigt, steht in
verschliisselter Form auf dem soeben erlangten Stein. Fiir jede falsche Antwort bohrt sich ein
vergifteter Pfeil in eure Haut. Wenn ihr also nicht graden einen immunen Chevalier zur Hand
habt, solltet ihr die Reihenfolge gut durchdenken. Habt ihr dazu keine Lust ist hier die
Antwort:

1. Rune von Corellan Lotharian
2. Symbol von Rillifane

3. Symbol des Wassers

4. Rune des Baum des Lebens

Die Losung des Rétsels bringt euch den Talisman von Rillifane.

Vor Demins Haus entbrennt ein weiterer Kampf, mit zwei nicht ganz einfachen Gegnern. Der
Magier Raamilat, dessen Zauberrepertoire sich von Zeitstopp iiber Tor bis hin zum
Meteoritensturm erstreckt, wird von einem Nabassu-Damonen unterstiitzt. Im Inneren des
Hauses geht es auch nicht viel ruhiger zu. Demin befindet sich soeben in einer
Auseinandersetzung mit drei Rakshasa. Fiir eure Unterstiitzung ist Demin euch mehr als
dankbar und beantwortet liebend gerne eure gesamten Fragen iiber Irenicus. IThren Worten
zufolge hilt er Ellesime im Palast gefangen. Ins Innere dieses gelangt ihr jedoch nur, wenn ihr
den Avatar auf eurer Seite habt, wozu ihr wiederum drei Gegenstédnde bendtigt. Der erste
Gegenstand, der Talisman, ist bereits euer und den nichsten hilt angeblich Nizidrammanii 'yt
(160 TP) in seinen Pranken.

Falls ihr es nicht geschafft haben solltet Demin vor den Dreien zu beschiitzen, macht euch
keine Sorgen, eine Notiz mit den notigen Informationen findet ihr in ihren Uberresten.

Ein weiterer Drache wartet bei (10). Die arrogante gefiederte Schlange ldsst euch ganz schon
bluten, wenn ihr ihm den Kelch abnehmen wollt. Sei es im Kampf oder Im Austausch fiir eure
Ausriistung. Letzteres ist die einfachste Losung des Problems. Legt einfach eure gesamte
Ausriistung ab bevor ihr den Drachen ansprecht. Offeriert ihr ihm nun, im Austausch fiir den
Kelch, alles was ihr habt, verliert ihr 30.000 Goldstiicke und konnt eure Ausriistung im
Anschluss wieder aufnehmen. Wenn ihr den Kleinen nicht mit hinterhdltigen Tricks tiberlisten
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wollt, konnte es hilfreich sein ihn zu umkreisen, da so ein Fliigelschlag nicht all eure
Kameraden hinfort fegt. Ferner erweist sich die vorhin gefunden Zeitstopp Schriftrolle
eventuell als duBerst hilfreich... Aus seinen Uberresten (52.000 EP) konnt ihr alsbald den
begehrten Kelch und ein schickes neues Kettenhemd fischen.

Ein dritter und letzter heiliger Gegenstand fehlt noch. Die Klinge des Mondes befindet sich im
iiberndchsten Haus (8). Doch wenn ihr grade schon mal hier seit, werft doch mal einen Blick
auf das Massaker in diesem Haus (9). Gold und Edelsteine zieren die Leichen, aber euer
Hauptaugenmerk sollte auf der Steinharfe liegen. Im Mondhaus kénnt ihr das Schauspiel mit
ansehen, bei dem sich ein strikt weigert einem Damonen die Klinge auszuhdndigen. Am Ende
liegen beide Tod am Boden und euch gehort die Beute. Unter der sich, neben dem dritten
heiligen Gegenstand, ein paar Elfenstiefel und ein Elfenkettenhemd befindet. Letzteres ist
eine nicht zu unterschitzende Riistung, denn sie kdnnen sogar Magier tragen ohne dabei ihre
Zauberfahigkeiten zu verlieren.

Der Verteidiger des Waldes

Bleiben noch zwei Gebaude der Karte iibrig. In den Palast kommt ihr bisher nicht rein. D.h.
ihr konnt es gerne versuchen. Den Torwédchter miisstet ihr in diesem Falle erst mal davon
iiberzeugen, dass ihr keine Illusion seit (oder ihr geht iiber den langen Pass hinten herum) um
anschlieBend auf einen Haufen Elfen zu stoflen, die eure Hilfe bei der Beseitigung eines
Déamonen benotigen. Weiter geht es aber wirklich nicht.

So bleibt zwangsldufig nur noch der Tempel von Rillifane, in welchem ein harter Kampf auf
euch wartet. Ein Rakshasa (3.000 EP), ein Glabrezu-Damon (16.000 EP) und ein Eisengolem
(13.000 EP) wollen euch ans Leder. Der Magier, Suneer (16.0000 EP), beginnt
selbstverstiandlich unverziiglich mit Kettenblitzen und Eisstiirmen, sodass euch nicht viel Zeit
bleibt. Nach der Leichenfledderung braucht ihr lediglich den Kelch, Talisman und das
Schwert auf den Altar legen und der Avatar erscheint.

Alternativ konnt ihr die drei Gegenstdnde sofort auf den Altar legen (65.000 EP). Woraufhin
wiederum der Avatar erscheint, um die Drecksarbeit selbst zu erledigen.

Mit Verlassen des Tempels seht ihr bereits die Geisterschar des Avatars gegen Irenicus
Monster anriicken. Euer letzter Bestimmungsort fiir dieses Spiel ist somit der Palast selbst.
Vor dessen Eingang ihr nach belieben ein paar Trénke erstehen konnt.
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Der Palast

Vor euch erhebt sich der Baum des Lebens (oder zumindest ein kleiner Sprossling dieses).
Schiittelt ihn ein paar mal bis er seine Niisse hergibt. In eurem Inventar sollten jetzt zweimal
vier Niisse vom Baum des Lebens ruhen. Das zweite Paar ist genie3bar d.h. ihr konnt sie
spéter zu euch nehmen um eure Trefferpunkte zur alten frische zuriickzufiihren.

Weiter geht's, durch den einzigen Gang des Raumes, zu einem Wasserfall, der von zwei
Steinstatuen verziert wird. Bei genauerer Betrachtung bemerkt ihr, dass an den Statuen etwas
abgebrochen ist. Welch ein Zufall das ihr Gliicklicherweise grade die passenden Teile bei
euch tragt. Die Steinharfe in die Hédnde der einen und das Steinhorn in die Hand der anderen,
Offnet sich umgehend der Ausgang.

Wie in jedem Black Isle D&D Rollenspiel folgt nun das tibliche Fragespiel "Willst du
wirklich mitkommen? Es ist doch nicht deine Schuld, dass der Bosewicht es auf mich
abgesehen hat.". Ublicherweise entscheidet sich keiner eurer Kameraden gegen euch. Der
entscheidende Punkt an dieser Stelle ist jedoch, dass es gleich weder ein zuriick gibt, noch
eine Taverne in der ihr euch lang machen konnt. Somit mochte ich euch ans Herz legen ein
letztes mal zu rasten und die passenden Magiebrechungszauber rauszusuchen.
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Parasitenvernichtung

® [egende:

® (1) Startpunkt
® (2) Parasiten
® (3) Irenicus

Am Eingang der Astlandschaft nimmt euch Ellesimes Geist in Empfang. Sie berichtet euch
von Joneless und seinen Parasiten, die ihn unverwundbar machen. Die logische Konsequenz
liegt somit darin zunéchst die Parasiten zu toten. Der Weg zu ihnen ist eigentlich mit ein
bisschen zu viel Luft gefiillt, doch durch die eben erlangten Niisse wachsen die Aste des
Baum des Lebens automatisch zu den jeweiligen Parasiten hiniiber. Jedem einzelnen Parasiten
(2) stehen zu seiner Verteidigung zwei Elementare zur Seite. Schaltet dementsprechend
zunéchst die Erd- (6.000 EP), Feuer- (6.000 EP) und Luftelementare (7.000 EP) aus und wiegt
anschlieBend den Parasiten selbst in den Schlaf (2.000 EP). Geht auf dem Weg zu den
einzelnen Parasiten aber auf keine Fall an Irenicus (3) selbst vorbei. Nach der Vernichtung
des letzten Parasiten ist Joneless mehr als perplex. Was dadurch ein giinstiger Augenblick ist
um ihn niederzustrecken.

Joneless” Kampftfahigkeiten lassen sich am besten mit denen eines hochstufigen Magiers
vergleichen. Wie diese Komparsen ist auch er mit eine Litanei an Schutzzaubern und massig
Zeitstopp-Zaubern ausgestattet. Der giinstige Anfang fiir den Kampf scheint es zu sein,
beschworene Kreaturen auf ihn zu hetzen, da ihr so seinen Flachendeckungszaubern aus dem
Weg geht. Im Anschluss daran kann ich euch nur raten, eure Magier auf Abstand zu halten.

Habt ihr ihm seiner 96 Trefferpunkte beraubt, geschieht etwas sonderbares...
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Willkommen in der Holle

® [egende:

® (1) Tor

@ (2) Priifung des Stolzes

® (3) Priifung der Angst

@ (4) Priifung der Selbstsucht
® (5) Priifung der Habgier

® (6) Priifung des Zorns

Einen Augenblick spéter erwacht ihr in der Holle.

Bei genauerer Betrachtung der Umgebung diirfte euch zweifellos eine ziemlich groe Tiir im
Norden der Halle auffallen. Hinter ihr lauert selbstverstindlich der absolute Endgegner. Zu
ihrer Offnung miisst ihr jedoch erst einmal die fiinf Augen an der Tiir schlieBen. Wofiir ihr die
fiinf Trdnen Bhaals braucht, welche ihr wiederum durch die fiinf Priifungen gewinnt.

Jede der Priifung ldsst sich im Guten oder Bosen beenden. Ich mochte euch in kleinster Weise
beeinflussen, daher werde ich beide Wege und Losungen aufzeigen. Je nach
Schwierigkeitsgrad konnen sich jedoch verschiedene "Nebenwirkungen", durch eure
Entscheidungen bei den Priifungen, einstellen. So kann es passieren, dass ihr einen
Ansehenspunkt verliert oder sich eure Gesinnung von Rechtsschaffend Gut auf Neutral Gut
dndert, wenn ihr als guter Charakter den bosen Weg wihlt.
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Die Priifung des Stolzes

Der Ddamon des Stolzes nimmt euch hier in Empfang, um euren Stolz und eure Tapferkeit zu
loben und euch letztlich zu bitten die méachtige Kreatur am anderen Ende der Hohle zu téten.

Der Weg des Guten: Lochert den Ddmonen so lange mit Fragen, bis er zugibt das euch die
Kreatur die Trine auch ohne Kampf iiberlassen wiirde. Geht weiter ins Innere und bittet den
Drachen um die Tréne Bhaals.

Belohnung: 20% Resistenz gegen Feuer, Kilte und Elektrizitat

Der Weg des Bosen: Erklért euch bereit die Kreatur zu téten und riickt dem Drachen alsbald
zu Leibe.

Belohnung: 200.000 Erfahrungspunkte (bei Einldsen der Tréne), 22.000 EP (Drache),
Zeitstopp, Schrei der Todesfee und Chaoskugel Schriftrolle, Robe des bésen Erzmagiers und
Schutzring +2
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Die Priifung der Angst

Der Damon der Angst erklért euch eure Aufgabe in diesem Raum. Thr miisst im Grunde nichts
weiter tun als die Tréne aus dem Kristallgewachs am Ende des Raumes zu nehmen.
Dummerweise 10st der Weg dort hin Angst und Schrecken aus. Aus diesem Grund bietet euch
der Ddmon zu Schutz einen Umhang der Tapferkeit an.

Der Weg des Guten: Lehnt den Umhang ab und kdmpft euch durch den oberen Gang, an den
sechs Betrachtern vorbei, zu der Tridne durch.
Belohnung: Immunitit gegen +1 (und niederere) Waffen

Der Weg des Bosen: Akzeptiert das Angebot, legt den Umhang um und holt euch die Trine

durch den unteren Gang.
Belohnung: +2 Konstitutionspunkte
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Die Prifung der Selbstsucht

Diese Priifung ist die vermutlich scherzhafteste. Denn wie euch der Ddmon erkladrt muss hier
jemand leiden. Zu Beginn wird einer eurer Mitstreiter an das andere Ende des Raumes
teleportiert. Nun liegt es an euch wer leidet

Der Weg des Guten: Nehmt den linken Weg. Beim durchschreiten jeder Tiir erleidet ihr
Verluste.

1. Tiir: 2 eurer maximalen Trefferpunkte

2. Tiir: Einen Punkt eurer Geschicklichkeit

3. Tiir 75.000 Erfahrungspunkte

Belohnung: +10% Resistenz gegen Magie

Der Weg des Bosen: Wihlt den rechten Weg. Beim durchqueren jeder Tiir erleidet euer
verschwundener Mitstreiter Schaden.

1. Tiir: Euer Kamerad verliert Trefferpunkte

2. Tiir: Euer Kamerad verliert noch mehr Trefferpunkte

3. Tiir: Der Ddamon totet euer fritheres Partymitglied.

Belohnung: Eure Riistungsklasse verbessert sich um 2 Punkte
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Als Paladin oder Waldldufer miisst ihr euch bei dieser Priifung fiir den guten Weg
entscheiden, denn sobald ihr ein Menschenleben fiir euch selbst opfert geltet ihr als
"gefallen". Was fiir einen Paladin oder Waldldufer gleichbedeutend mit dem Tod ist.

Die Prifung der Habgier

Der Damon der Habgier iiberreicht euch das Langschwert "Schwarzschnitter" und erzéhlt
euch, dass ihr nur mit ihm den Genie am anderen Ende der Hohle bezwingen konnt.

Der Weg des Guten: Uberreicht dem Genie das Langschwert, woraufhin er sich bedankt und
euch die Tréne iibergibt.

Belohnung: +2 auf alle Rettungswiirfe

Der Weg des Bosen: Behaltet das Schwert und streckt den Genie damit nieder.
Belohnung: +15 Trefferpunkte
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Die Priifung des Zorns

In der letzten Hohle erwartet euch zur Abwechslung kein Damon, sondern euer toter Bruder
Sarevok. Er will euch dazu iiberreden euch zu eurem Vater zu bekennen und die Form des
Schlachters anzunehmen.

Der Weg des Guten: Bleibt standhaft, egal was fiir Beleidigungen Sarevok euch an den Kopf
wirft. Sobald Sarevok euch angreift schlagt zuriick (20.000 EP), aber verwandelt euch dafiir
nicht in den Schléchter.

Belohnung: +1 Weisheit und Charisma

Der Weg des Bosen: Verwandelt euch in den Schlichter und tétet Sarevok (20.000 EP und

+1 auf euer Primirattribut [beim Kédmpfer Stirke, beim Magier Intelligenz usw.]).
Belohnung: +2 Stérke
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Die letzte Schlacht

® [egende:

® (1) Tor

@ (2) Priifung des Stolzes

® (3) Priifung der Angst

@ (4) Priifung der Selbstsucht
® (5) Priifung der Habgier

® (6) Priifung des Zorns

Die Priifungen liegen hinter euch und ihr konnt euch endlich die Belohnung fiir die harte
Arbeit abholen. Setzt die fiinf erlangten Trénen in das Tor ein und empfangt die Belohnung.
Mit dem Einsetzen der letzten Trine 6ffnet sich die Tiir und Irenicus erscheint zum letzten
Mal.

Egal wo ihr eure Mannen versteckt habt, sie werden allesamt direkt vor Irenicus (an denkbar
ungiinstigen taktischen Positionen) auftauchen. Nach einem kurzen Dialog beschwdrt Jon
zwei Balor-Ddamonen und zwei Glabrezu-Dadmonen, die euch umgehend zu Leibe riicken.
Euch bleiben jetzt 3 Wege.

1. Da Joneless vorriibergehend mit dem wirken von zahlreichen Schutzzaubern beschéftigt ist
konnt ihr versuchen die Ddmonen zu vernichten (und hoffen das ihr sie beseitigt habt bevor er
auch angreifen kann).

2. Oder ihr ergreift die Flucht, in eine Richtung eurer Wahl. So konnt ihr euch problemlos um

seine Diener kiimmern und ihn im Anschluss suchen gehen. Letzteres miisst ihr ohnehin, da
sich Irenicus durch die Gegend zu teleportieren pflegt.
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3. Ihr habt euch zuvor ausreichend "Schutz vor Bosem, 3 m Radius" (Stufe 4 Priesterzauber)
bereitgelegt um diese wiahrend des gesamten Kampfes gegen Irenicus aufrecht zu erhalten. In
diesem Fall bleiben euch die Ddmonen vom Leib und ihr kénnt euch einzig und allein um
Joneless selbst kiimmern.

Fiir den Kampf selbst kann ich euch nur empfehlen so viele Verbesserungszauber (Hast,
Starkung, Segen, Heiligtum, Koordinierte Verteidigung und Regeneration) wie moglich auf
eure Kdmpfer zu sprechen. Zudem gibt es eine Reihe anderer Zauber die in gewissen Fillen
hilfreich sein konnen: Freiheit (um den Irrgarten-Effekt aufzuheben), Rubinroter Strahl der
Authebung (um die Schutzschilde aufzuheben), Abbild (einfach immer zu gebrauchen),
Kettenzauber oder Geringerer Kettenzauber (in Verbindung mit Magischen Geschossen) und
Notfall.

Joneless "der Morder'" Irenicus:

@ Riistungsklasse: -4

® ETWO: -6

® Trefferpunkte: 217

@ Stirke: 24

® Magische Resistenz: 50%

® Angriffe: 2 pro Runde mit 1D6 + 14 Schaden

® Spezielle Fahigkeiten: Regeneriert 3 Trefferpunkte pro Sekunde, also beeilt euch...

Herzlichen Gliickwunsch! Thr habt es geschafft, das Spiel ist beendet und ihr konnt euch auf
den Abspann freuen.
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Die Festung des Barden

Ohne Schauspieler kein Theater

Unsere Geschichte beginnt, mit einer duflerst schlechten Vorstellung, im Theater unterhalb
des Zu den Fiinf Kriigen Wirtshauses im Briickendistrikt. Innerhalb kiirzester Zeit ist klar,
einer der Schauspieler beherrscht seine Kunst nicht im geringsten. Nach Abbruch der
Vorstellung verkiindet Raelis (3) es zudem lauthals, sie vermissen ihren ménnlichen
Hauptdarsteller und suchen eine Abenteurergruppe die ihn findet. Also nichts wie hin zur
hilfebediirftigen Maid und nach Details gefragt. So ist es also, ein wie {liblich angeblich bdser
Zauberer hat Haer Dalis wegen seines Edelsteinchens entfiihrt.

Bose oder nicht, wollt ihr einen Barden in eurer Party oder die Leitung des Theaters, so miisst
ihr euch in die Kanalisation unterhalb des Tempeldistriktes begeben. Den Eingang zur
Zaubererfestung (3) solltet ihr jedoch auf keinen Fall mit dem geheimen Gang (2)
verwechseln (ihr wiirdet es nicht iiberleben).

In Mekrath Reich sind alle Truhen und Schréinke mit Fallen gespickt. Wollt ihr was mitgehen
lassen ist Vorsicht geboten. Mit Ausnahme dieser Fallen und 5 kleiner Fledermiuse am
Eingang (1) gibt es auf dieser Etage keine Uberraschungen. Begebt euch zu Mekrath (2) und
schickt ihn ins Jenseits. Ist er bezwungen konnt ihr das Edelsteinchen aus dem Altar (4) holen
(Vorsicht Falle) und Haer Dalis ebenfalls mitnehmen.

Auf zur Planescape
Es scheint als wéren unsere Schauspieler richtig gut in ihrem Beruf. Denn Bewohner unserer

primdren Ebene sind sie keineswegs und das Edelsteinchen ist nichts geringeres als ein
Portalstein. Wenn ihr glaubt das Tanar ris kleine Fische sind, konnt ihr die Reisenden der
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Ebenen gerne weiter unterstiitzen. Da das kommende jedoch auf keinen Fall ein
Zuckerschlecken ist, solltet ihr eventuell warten bis ihr anndhernd die 15. Stufe erreicht habt.

Ihr glaubt ihr wéhret bereit? Gut dann lasst die Truppe ihr Portal 6ffnen. Zu aller erst gesellen
sich ein paar kleine Kreaturen aus den anderen Ebenen zu euch, die ihr beseitigen solltet.
Doch dann kommt etwas vollkommen unerwartetes. Ein Kopfgeldjager von der Planescape.
Die Theatercrew ist verschwunden und nun liegt es an euch sie zuriickzuholen. Folgt ihnen
durch das Portal und stellt euch auf einen sofortigen Kampf ein.

Nach dem kleinen Gefecht erklért euch Tagget, dass es keinen physikalischen Ausweg aus
diesem Gefiangnis gibt. Die einzigste Mdglichkeit liegt in einem Ritual wie es nur die
Schauspieler vollziehen kdnnen, doch diese befinden sich leider direkt beim Aufseher. Der
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letzte Ausweg: Ihr lasst alle Gefangenen frei, indem ihr ihre Halsbiander deaktiviert. Dieses
Unterfangen hort sich jedoch einfacher an als es ist. Euer Weg fiihrt euch nach Osten, an
zahlreichen Wachen vorbei, zu Punkt 4. Die blobdhnlichen Bodenplatten auf dem Weg dort
hin sind Zellen. Versucht sie zu umgehen und nicht direkt auf sie zu treten. Ist der Tanar ri
erreicht und erledigt, miisst ihr nur noch sein Béllchen in das leuchtende Tor (2) werfen und
die Revolte beginnt. Ungliicklicherweise schaffen es die Gefangenen nicht, gegen den
Aufseher anzukommen und so liegt es abermals an euch, ihm das Handwerk zu legen.

Habt ihr auch diese Meisterleistung vollbracht, kommt ihr iber Punkt 5 wieder aus den
Gefangnis heraus. Der GroBteil der Crew ist es aber leid, durch die Ebenen zu reisen und so
iiberschreibt euch Raelis Shai das ersehnte Theater. Zuriick auf der priméren Ebene riickt
Tavernenbesitzer Samuel an, dem ihr nun freudestrahlend verkiinden konnt, dass das Theater
euch gehort. Doch wie sieht es mit einem Theaterleiter und anderen Schauspielern aus?
Uberhaupt kein Problem Samuel wei8 Rat und Higgold riickt an. Nach einer Woche Wartezeit
und mindestens 1.000 Goldstiicken weniger folgen Higgold auch die ersten Schauspieler und
das Theaterleben kann beginnen.

Das Stiick

Die folgenden Aufgaben, die zur Auffiihrung des Stiickes fiihren, werden euch ca. 6 Wochen
Spielzeit kosten. Zu Beginn jedes neuerlichen Problems wird euch Meck zugesandt. Von
diesem Augenblick an habt jeweils 3 Tage Zeit um zu Higgold ins Theater zuriickzukehren.
Schafft ihr dieses nicht verschlechtert sich die Stiickqualitit jedes mal um 2 Punkte.

Nun seit ihr grade im Theater und Higgold benétigt auch sofort die erste Entscheidung von
euch. Zwei Schauspielerinnen haben sich fiir die weibliche Hauptrolle des Stiickes beworben.
Jenna, ist die weniger begabtere aber eifriger erscheinendere, die Elfe Iltheria hingegen wirkt
dulerst talentiert, erscheint jedoch beinahe schon etwas zu erhaben. Die Entscheidung fiir die
kommende Hauptdarstellerin beeinflusst den spateren Verlauf des Stiickes und den jetzigen
Startwert:

@ Entscheidet ihr euch fiir Iltheia liegt die anféngliche Stiickqualitdt bei 5 Punkten
@ Wihlt ihr hingegen Jenna, belduft sich die Qualitét auf 3 Punkten.

Damit ist euer Stelldichein aber noch nicht beendet. Denn fiir den Anfang der Proben wollen
die Darsteller selbstverstidndlich bezahlt werden. Der Betrag liegt selbstversténdlich bei euch.
Dennoch wiirde ich euch empfehlen thm 1.000 Goldstiicke zu zahlen (das heiflt wenn ihr sie
iiberhabt), denn hierdurch werden die Schauspieler unmittelbar bezahlt d.h. zahlt ihr weniger
als 500 Goldstiicke, liegt der Investitionswert bei 0 und ihr miisst den spateren Gewinn mit
den Schauspielern teilen. Fiir jede zusétzlichen 100 Goldstiicke steigt der Wert um 1 (z.B. 700
GS = 2 Investitionspunkte oder 900 GS = 4 Investitionspunkte).

Problem 1: Die Auswirkungen der Hauptdarstellerinnen

Wenn ihr Iltheia die Hauptrolle zugeteilt habt, wird sich Higgold 4 Tage spéter iiber ihr
arrogantes Verhalten beschweren. Um das Problem zu beseitigen bieten sich euch 4
Moglichkeiten.

@ [hr besénftigt [ltheia mit 500 Goldstiicken (Stiickqualitét +1)

@ Thr ersetzt [Itheia durch Jenna (Stiickqualitét -1)

@ |hr weist [ltheia zurecht (Stiickqualitét -1)

@ Thr dndert gar nichts und alles nimmt seinen normalen Verlauf (Stiickqualitét -2)
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Wurde Jenna hingegen die Hauptrolle zuteil, so ergibt sich eine Beschwerde ihrerseits. Iltheia
scheint sémtliche Auftritte zu sabotieren und Jenna den Rang ab zu laufen wollen. Was darauf
beruht das sie der Meinung ist, ihre Rolle sei nicht wichtig genug.

® Um das Problem zu beseitigen konnt ihr entweder Iltheia die Hauptrolle zu teil werden
lassen (Stiickqualitit +1)

@ [ltheia zurechtweisen (Stiickqualitét +1)

@ [ltheia’s Rolle im Drehbuch erweitern (Stiickqualitit -1)

® Oder ihr dndert wiederum gar nichts (Stiickqualitit -2)

Problem 2: Zarens Dialog

Eine weitere Woche geht ins Land bevor Higgold erneut nach euch schicken ldsst. Dieses mal
geht es um Zaren, der seine Dialoge zunehmend improvisiert. Grund dafiir sind die in der Tat
relativ schlechten Dialoge und so solltet ihr Zaren erlauben diese umzuschreiben
(Stiickqualitdt +3). Gestattet ihr ihm das Umschreiben nicht direkt, erlaubt ihm jedoch
weiterhin zu Improvisieren so steigt die Qualitdt zumindest um einen Punkt. Stutzt ihr thn
hingegen vollkommen zurecht und erlaubt ihm gar nichts reduziert sich die Qualitdt um einen
Punkt.

Problem 3: Zarens Anderungen

Wiederum habt ihr eine Woche ruhe bevor Meck euch zuriick zum Theater holt. Je nachdem
welche Freiheiten ihr Zaren erteilt habt ergeben sich folgende Situationen:

1. Wenn ihr es Zaren gestattet habt die Anderungen vorzunehmen, werden die anderen
Schauspieler durch seine andauernden Anderungen wiitend und drohen sogar damit
auszusteigen.

2. Habt ihr es ihm nicht gestattet, so wird er euch mitteilen, dass die anderen Schauspieler von
der schlechten Qualitét des Stiickes angewidert sind und ebenfalls aussteigen wollen.

® Die cinfachste Losung des Problems besteht darin abermals 500 Goldstiicke zu
investieren und die Schauspieltruppe damit zu besénftigen (Stiickqualitit +1)

@ Andernfalls konnt ihr ihnen auch gerne mitteilen, dass sie ruhig aussteigen sollen. Auf
diesem Wege verlisst kein Mitglied die Truppe, die Qualitét fallt jedoch um einen
Punkt.

Wenn euer Barde iiber wirklich viel Charisma verfiigt (was er ja eigentlich sollte *g*),
bieten sich euch noch zwei weitere Wege:

® Thr konnt die Truppe aufmuntern. Bei mehr als 17 Charismapunkten steigt die
Stlickqualitdt um einen Punkt, bei weniger sinkt sie um einen.

® Thr konnt das Stiick selbst umschreiben:

O Bei 18 oder mehr Charisma steigt die Qualitdt um 1
O Bei 16 oder 17 Charisma bleibt die Qualitit unverandert
O Bei 15 oder weniger Charisma singt die Qualitit um 1

Problem 4: Der Fluch

Wie bereits zu Beginn befiirchtet soll ein Fluch auf dem Stiick lasten, der nun den
Schauspielern Angst einjagt. Um der Truppe die Angst zu nehmen bietet die Priesterin
Shvanana fiir 1.000 Goldstiicke ihr Hilfe an. Akzeptiert ihr das Angebot, steigt die
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Stiickqualitdt wiederum um einen Punkt. Schlagt ihr alle Warnung hingegen in den Wind
sinkt die Qualitdt um 2 Punkte.

Problem 5: Die musikalische Untermalung

Fiinf Tage nach der Fluchbannung bricht fiir Higgold ein weiteres mal die Welt zusammen.
Der frithere Komponist ist mit samt den Notenbléttern durchgebrannt. So liegt es wiederum
an euch fiir Ersatz zu sorgen:

® Balmitance, ein beriihmter Komponist, hélt sich gliicklicherweise in der Stadt auf und
konnte fiir 500 Goldstiicke fiir die neue Hintergrundmusik sorgen (Stiickqualitét +3)
@ Marcus, einer eurer Schauspieler, zeigt ein kleines musikalisches Talent und wire in
der Lage kostenlos ein neues Stiick zu entwerfen (Stiickqualitét -2)
® Da Marcus” Talent nicht sehr iiberragend erscheint, bietet sich als letzte Moglichkeit
ihn das Stiick spielen zu lassen, jedoch es selbst zu entwerfen. Der Erfolg ist somit von
eurer eigenen Intelligenz abhéngig:
O Intelligenz 19 oder hoher = Stiickqualitit +2
O Intelligenz 18 = Stiickqualitdt +1
O Intelligenz 16 oder 17 = Stiickqualitét bleibt gleich
O Intelligenz 14 oder 15 = Stiickqualitét -1
O Intelligenz 13 = Stiickqualitét -2

Problem 6: Die Besetzung

Nach einer Woche Ruhe wird es wieder Zeit zum Handeln. Bereits am Eingang der Fiinf
Kriige erwartet euch Higgold, denn dieses mal hat eine Gruppe Halsabschneider das Theater
in thren Besitz genommen. Zur Abwechslung bedarf dieses Problem keiner langen
Konversation. Thr braucht lediglich hinab ins Theater steigen und schon greifen euch die
Turmich an. Ist die gesamte Meute beseitigt kommt Higgold freudestrahlend herunter und
kiindigt die morgige Generalprobe an.

Am néchsten Tag konnt ihr das Stiick in seiner vollen Pracht genieen. Da zur Abwechslung
alles ohne grofere Probleme verlaufen ist, kann das Stiick in Kiirze an den Start gehen.

Die erste Auffiihrung

Eine weitere Woche vergeht bevor Meck euch zum letzten mal aufsucht und zum Theater
holt. Wie er euch hierbei mitteilt wird bei der Auffithrung ein Mitglied des Athkatlarates
anwesend sein, was Higgold sehr nervés macht. Was ihr auch sofort am eigenen Leibe erlebt,
sobald ihr die Taverne betretet. Balmitance oder Marcus (je nachdem fiir welchen ihr euch
entscheiden habt) ist erkrankt und ihr sollt seine Rolle in dem Stiick iibernehmen, dessen Start
das Ratsmitglied ungeduldig erwartet.

Ihr solltet euch auf keinen Fall weigern die Rolle zu iibernehmen, denn in diesem Fall das
Ratsmitglied das Theater verlassen, Higgold sich aufregen, die Truppe das Theater verlassen,
Samuel das Theater schlieBen, den Keller zu einem Weinkeller umfunktionieren und all eure
bisherigen Miithen waren umsonst. Als kleines Trostpflaster erhaltet ihr dabei 5.000
Goldstiicke.

Schliipft ihr hingegen in die offene Rolle, steht ihr wenige Sekunden spéter auf der Bithne und
miisst Dialoge improvisieren. Abhéngig davon wie gut ihr euch dabei schlagt entwickelt sich
eure zukiinftige finanzielle Lage.
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1. Wenn ihr versagt, bietet Higgold euch wutentbrannt an euch das Theater abzukaufen. Die
Schauspieler bleiben in diesem Fall bei ihren Jobs, ihr erhaltet 10.000 Goldstiicke und habt
fortan nichts mehr mit dem Theater zu tun.

2. Wenn ihr versagt aber das Theater nicht verkaufen wollt, setzten die Schauspieler ihre
schlechte Leistung fort und der Verdienst des Theaters sinkt von Woche zu Woche.

3. Wenn ihr perfekt Improvisiert habt, {iberreicht euch der begeisterte Ratsherr "Azlaers
Harfe", das Stiick wird zum absoluten Hit der kommenden Saison und die Einnahmen steigen
Wochentlich.

Die Gewinnausschittung

Die erste Auffiihrung des Stiickes beschert euch pro Qualitéts- und Investitionspunkt 100
Goldstiicke, die ihr jederzeit aus der Schatzkiste des Theaters entnehmen konnt.

Bei vorangegangenem Erfolg des Theaterstiicks erhoht sich die Summer wochentlich um 200
Goldstiicke.

Bei Misserfolg hingegen sinkt die Summe wdochentlich um 100 Goldstiicke, bis sie bei 500
Goldstiicken angelangt ist. Von dort an bleibt sie unverdndert.
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Die Festung des Diebes

Edwin und die Diebe

1. geschoss _ [+ QHSCI’HJHH

y N

enogeschoss Keller

Diebe haben's leicht. Zumindest was die Aufgaben zum erlangen ihrer Festungen, dem
Diebesgildenhaus, angeht. Im Zuge des 3. Kapitels gelangt ihr unausweichlich in die Gilde
der Diebe. Neben den Auftragen die ihr dort von Aran (8) erhaltet, welche euch in das 4.
Kapitel vorantreiben, trefft ihr im 1. Obergeschoss (5) auf ein weiteres Gildenoberhaupt.
Renal gibt euch den Auftrag die Gilde von Mae'Vars zu infiltrieren und Beweise flir seinen
Verrat zu sammeln.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Der erste Auftrag

Angetrieben von derartig guten Vorsetzen, zieht ihr los in das 2. Gildenhaus der Docks (8).
Nachdem ihr den Empfangschef mit Renals Dokument tiberzeugt habt, l4sst er euch ohne
Probleme in die hinteren Ridume des Gildenhauses eindringen. Folgt zunichst der
Kellertreppe (2) zu Mae’Vars Folterraum (3). Als ersten Treuebeweis fordert Mae Var die
Halskette von Mistress Ada vom Talos Tempel von euch.

Diese Aufgabe ist mehr als einfach. Thr braucht lediglich bis zum nichsten Abend warten und
den Tempel (3) so bei Nacht zu betreten. Wahrend Ada friedlich in ihrem Bettchen
schlummert konnt ihr euch Problemlos ihrer Halskette annehmen und unbemerkt wieder
verschwinden.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Der zweite Auftrag

Wieder zuriick, erfreut sich Mae Var des Amuletts und befielt euch weitere Auftrige fiir
Edwin zu erledigen, welchen ihr im 2. Obergeschoss (6) findet. Der Magier, der bereits im
ersten Baldurs Gate Abenteuer mitwirkte, hat einen dhnlich simplen Auftrag fiir euch. Ein
gewisser Rayic Gethras soll ins Jenseits geschickt werden. Sein Haus (9) befindet sich
zwischen dem Harpergebiude und der Diebesgilde. Die kleinen Fledermduse am Eingang (1)
werden im ersten Obergeschoss von zwei Erdgolems (3) abgeldst. Nach ihnen steht euch
einzig und allein Rayic (5) selbst im Wege.
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Auftrag Nummer drei

1. gﬂsc:h{mh‘ 5

erogeschoss

Nach dem kleinen Killerauftrag vermittelt euch Edwin wiederum einen noch einfacherer
Auftrag, der lediglich etwas Handlungsgeschick erfordert. Edwin bendtigt ein Dokument von
Marcus, einem Héandler aus der Sea Bounty (2). Marcus findet ihr direkt am Eingang (1) der
Bar, um die Unterlagen zu ergattern braucht ihr ihm lediglich etwas mehr als sein normaler
Kéufer bieten und sie sind euer.

Auftrag Nummer vier

Ein weiterer Auftrag ist ausgefiihrt und Edwins Taten sind somit zunachst erledigt. Es wird
also wieder Zeit hinab in den Keller zu steigen. Mae'Var erzéhlt euch das es einen Verréter
innerhalb der Gilde gibt. Gliicklicherweise seit damit nicht ihr gemeint, sondern ein Dieb
namens Embarl. Jenen findet ihr in der oberen Etage der Sea Bounty, doch wieso solltet ihr
thn umbringen? SchlieBlich soll er ja genau wie ihr ein Verréter sein. Hort euch besser seine
Geschichte an und verschont ihn. Seinen Dolch sollte er euch jedoch, als Beweis seines
Todes, aushdndigen. Mit diesem wieder bei Mae Var angelangt habt ihr endgiiltig sein
vertrauen gewonnen und seit nun Mitglied seiner Gilde. Doch Embarls Geschichte hat einige
interessante Punkte ans Licht gefordert. In dieser Lage solltet ihr euch zu Edwin begeben, der
komischerweise eure wahren Absichten erkannt hat und euch unausweichlich damit
konfrontiert. Aber keine Angst, gebt es guten Gewissens zu, denn dann schlief3t sich euch
Edwin sogar an.
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Mae Vars Uberfiihrung

Unabhéngig davon ob ihr Edwin in eure Heldentruppe integriert habt oder nicht, hinterldsst
das vorangegangene Gesprich einen Schliissel in eurem Inventar. Mit diesem konnt ihr
Mae'Vars Kommode (7) im 1. Obergeschoss des Gebdudes 6ffnen. In ihr findet ihr, neben
einem Paar niitzlicher Stiefel, Mae Vars Vertrag fiir die Ermordung von Renal. Das sollte als
Beweis mehr als geniigen.

Also schleunigst zuriick zum Hauptgebdude der Diebesgilde (4) und Renal dariiber in
Kenntnis gesetzt. Dieser freut sich selbstverstindlich zu horen, dass er mit seinen
Vermutungen richtig lag und schickt euch umgehend los, um Mae Vars Treiben ein Ende zu
bereiten. Zum ersten mal in der Diebesgildenauftragsreihe gilt es nun etwas groflere
Gegnermallen zu bekdmpfen, denn sobald ihr das 2. Gildenhaus wieder betretet sind euch alle
Anwesenden feindlich gesinnt. Fiir den Fall das ihr euch nach leicht zu verdienenden
Erfahrungspunkten sehnt schlagt zu. Anderenfalls solltet ihr ein weiteres mal die Kellertreppe
hinabsteigen und Mae Var dahinraffen. Ist der Gute dahingeschieden konnt ihr euch endlich
die langersehnte Belohnung abholen.

Renal befordert euch nach belieben zum neuen Leiter der ehemaligen Mae'Var Gilde und
stellt euch sogar einen Leutnant zur Seite. Von nun an seit ihr der Schirmherr {iber die
Diebstéhle in der Stadt, was aber nicht nur Vorteile in sich birgt. Denn die gestohlenen
Wertsachen gehoren euch nicht allein, ihr miisst leider regelméBig eine bestimmte Summe an
Renal abfiihren. Schaffen eure Diebe es nicht, mit den von euch verordneten Tatigkeiten,
innerhalb der gegebenen Zeit das Geld aufzutreiben miisst ihr es aus eigener Tasche
hinzusteuern.
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Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Die Festung des Druiden

Tierische Belagerung

Mit einer Handelsstadt ohne Handel beginnt die Geschichte, welche sich um Druiden und
andere Gestaltenwandler schlidngelt. Von diesen Umsténden erfahrt ihr, sobald ihr versucht
die Stadt durch das Stadttor zu verlassen. Flydian erwartet euch dort, um von der Belagerung
der Stadt Handelstreff zu berichten. In Handelstreff angelangt, kommt ihr nicht umher das
erste Problem zu bemerken. Die Stadt wird von allen Arten von Tieren belagert. In Lord
Logan Corpiths Haus (9) wird euch kund getan, dass der Druide Cernd die Angelegtheit
genauer untersuchen wollte. Doch ungliicklicherweise hat sich bereits ein Mob gegen die
Druiden und somit auch gegen ihn gebildet. Cernd sitzt, zu seiner eigenen Sicherheit, im
Gefangnis des Kellers fest und es liegt an euch im zu helfen. Wenn ihr noch einen Druiden in
eurer Party vermisst, nehmt ihn mit. Andernfalls konnt ihr genauso gut nur seiner Geschichte
lauschen, die Druidenenklave auf eurer Karte verzeichnen lassen und dort hin reisen.
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Zurtck zur Natur

Die Wurzeln der Tierplage fithren euch in die Druidenenklave, die derzeit von den Méchten
der Schattendruiden angefiihrt wird. Euer Weg beginnt im Siidosten des Gebietes, von wo aus
ihr euch bis zum Eingang der Druidenenklave (1) durchschlagen miisst. Auf dem Weg dorthin
werden euch einige Trolle begegnen. Also riistet euch mit Feuer- und Saurewaffen aus. Am
Anfang des Weges kommt ihr an der Trollbehausung (4) selbst vorbei. Anscheinend gibt es,
in Bezug auf die Druidenlautbahn, einen geringfiigigen Bug im ersten Release. Aus diesem
Grund mdchte ich euch empfehlen die Hohle noch nicht aufzusuchen, da dann nichts schief
gehen kann. Habt ihr Cernd in Handelstreff zuriickgelassen, so trefft ihr ihn an Punkt 2
wieder, er teilt euch mit, dass nur ein Druide den Grof3druiden herausfordern darf. Gehort ihr
nicht der Druidenklasse an, so solltet ihr entweder Cernd oder Jaheira in eurer Party haben um
erfolgreich fortzufahren. Im Inneren der Druidenhdhle angelangt, trefft ihr auf eine alte
Bekannte aus Baldur’s Gate. Faldorn hat sich das Ziel gesetzt alle Feinde der Natur zu
beseitigen. Fordert sie zum Kampf heraus und euer erwéhlter Druide trigt einen Kampf Mann
gegen Mann in der Arena gegen sie aus. Wie bei den Druiden iiblich jedoch nur mit den von
der Natur gegebenen Mitteln (legt euch also Schutzzauber und Zauberspriiche fiir Waffen
zurecht).

Faldorn ist besiegt und die Druiden haben einen neuen Anfiihrer, Meister Verthan.
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Handelstreffs Gestaltenwandlermisere

Das folgende zahlt nicht unmittelbar zu den Druidenauftrigen.

Nach der Restauration der Druidenenklave konnte der Handel in Handelstreff wieder
florieren, wire da nicht noch ein weiteres Problem. Wie euch Lord Corpith erklirt, haben die
Djinies ein Handelsembargo iiber die Stadt verhéngt. Nun steht ihr vor der Wahl, entweder
totet ihr alle Djinies oder ihr helft ihnen. Habt ihr euch fiir letzteres entschieden, solltet ihr
euch zu deren Anfiihrer (12) begeben, welcher euch detailliertere Informationen zu eurem
Auftrag vermittelt. Aber wie findet man einen Gestaltenwandler der nicht gefunden werden
will? Nichts leichter als das. Ihr erfahrt dessen Aufenthaltsort von einem Mitglied der
Schattendiebe (1). Ein weiteres mal kommt die Bedrohung aus dem Gebiet der Druiden. Thr
braucht nichts weiter unternehmen, als die drei Rakshasa im eingefallenen Haus (3) zu
vernichten. Nehmt den Kopf des Anfiihrers an euch und présentiert ihn dem Djinn. Die
Flaschengeister 16sen sich auf der Stelle auf und euch zu Ehren wird eine Zeremonie
abgehalten.

Das Leben eines Druiden

Nach Faldorns Fall brauchen die Druiden einen neuen Fiihrer, zu dem Verthan voriibergehend
ernannt wird. Hat euer Hauptcharakter die 14. Stufe erreicht, konnt ihr Meister Verthan zum
Kampf um den GroBdruidentitel herausfordern. Im Gegensatz zum Kampf gegen Faldorn,
braucht ihr diesen jedoch nicht auf Leben und Tod austragen. Sobald Verthan genug
Trefferpunkte eingebiifit hat, ergibt er sich und zieht sich in den Wald zuriick, um dort zu
seinem Gleichgewicht zurlickzukehren.

Nilthiris Anhanger

Seit ihr noch nicht soweit, ist dies jedoch nicht gleichbedeutend mit der Beendigung eurer
Druidenaufgaben. Schlagt euer Lager in der Hohle auf und lasst euch iiberraschen wer euch
am nichsten Morgen begriifit. Der Geist der Enklave bittet euch gegen Nilthiri und die
Chaostrolle im Siiden (4) vorzugehen und deren Ritual zu unterbinden, sodass nicht noch
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weitere ihrer Art heranriicken konnen. Zur Bewéltigung dieses Auftrages, erhaltet ihr "Die
Waurzel allen Ubels" (Keule +1, +3 gegen unnatiirliche Wesen, +1 Siureschaden). Gut
vorbereitet habt ihr mit den 9 Trollen und ihrer Anfiihrerin wenig Miihe und diese Aufgabe in
kiirzester Zeit erledigt. Zum Abschluss der erledigten Arbeit erzdhlt euch Der Geist, dass ihr
in 10 Tagen wieder in der Enklave iibernachten solltet

Ein besessener GroRdruide

Gesagt, getan. 10 Néachte spéter erscheint euch abermals der Geist der Enklave, um euch von
lang vergessenen Taten zu berichten. Vor 400 Jahren herrschte ein méchtiger Grofdruide iiber
die Anhénger der Druidenkultur. Bis er durch die Méchte des Chaos zu Fall gebracht wurde.
Das Schicksal bestimmte einen Nachfolger fiir ihn... Dieser Auserwihlte kam eines Tages zur
Welt, wird jedoch ebenfalls vom Chaos beherrscht. So liegt es an euch, nach Handelstreff zu
reisen und ihn ausfindig zu machen.

In Handeltreff berichten euch die Bewohner davon, dass die Eltern des Jungen auf mysteridse
Weise ums Leben gekommen sind und Loren selbst des Nachts von Anféllen und
Heimsuchungen geplagt wird. Sucht das Zelt des Karawanenfiihrers auf und sprecht Loren an.
Das folgende Gespriach mit dem Besessenem miisst ihr so mandvrieren, dass sich der
Chaosschatten manifestiert. Nun habt ihr die Gelegenheit das Chaos zu bekdmpfen und ihm
ein Ende zu bereiten. Augenblicke spiter erscheint euch der Geist der Enklave, um sich bei
euch zu bedanken. Zum Abschluss der erledigten Arbeit konnt ihr nochmals zur
Druidenenklave zuriickreisen, um dort mit dem mittlerweile etablierten Loren zu sprechen
und wiederum von ihm Dank einzustreichen.
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Die Festung des Kampfers

Schloss de Arnise

Wie die meisten NSC Teamkameraden in Baldur’s Gate 2, trefft ihr in der Kupferkrone auf
Nalia. Neben Nalias Zauberfahigkeiten, konnt ihr als Krieger ihre Heimat zu eurer Burg
machen.

Habt ihr euch dazu entschlossen Nalia zur Hilfe zu eilen, kommt ihr nicht umher zu ihrer
Heimat, Schloss de’Arnise zu reisen. Die Burg und ihre Umgebung wird von zahlreichen
Trollen bevdlkert, daher sollten eure Kampfer entweder Waffen mit Sdure- oder Feuerschaden
bei sich tragen, oder eure Zauberer einige Feuer-/Saurepfeile, fiir den finalen Schuss,
bereithalten.

An Punkt 1 trefft ihr auf Arat, den Kommandanten der Burgwache, er berichtet euch von der
aktuellen Lage, erzéhlt euch von dem geheimen Eingang an Punkt 2 und gibt euch 20
Feuerpfeile mit auf den Weg.

Seit ihr fiir den Kampf gewappnet, konnt ihr das Schloss durch den geheimen Eingang
betreten (2).

Kommt ihr spiter vom ersten Level aus hier raus, konnt ihr wie Arat erzdhlte, durch das
Herablassen der Zugbriicke die Unterstlitzung der Wache erlangen. Dieses schafft ihr in dem
ihr den Schalter an Punkt 4 umlegt. Ferner gibt es im Hof der Burg einige Hunde. Da euch
diese automatisch feindlich gesinnt sind, konnt ihr sie auch gleich umbringen und ihr Fleisch
mitnehmen.
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schloss De 'arnise
level 1

Im Burginneren angelangt, miisst ihr euch gegen Horden von Trollen wehren. Als sehr
Hilfreich im Kampf wiirde sich der Séure und Giftflegel erweisen, den ihr hier
zusammenbauen konnt. Aber wartet, es ist weitaus lohnenswerter alle 3 Teile
zusammenzusammeln. Folgt dem Weg der Geheimen Tiiren zu Daleson (3), der sich mit
Nalia unterhalten mochte. Sagt ihm bloB nicht wie ddmlich er ist, oder ihr verliert einen
Ansehenspunkt.

An Punkt 4 konnt ihr spéter den Flegel schmieden, dessen erstes Kopfstiick sich an der
Lowenstatue hinter der Geheimtiir (5) befindet.

Begebt euch zunichst nach Drauen (6) und lasst die Trolle in der groBBen Festhalle (7)
weiterfeiern. Erledigt drauBBen das oben beschriebene und kehrt zuriick ins Innere.

An Punkt 8 konnt ihr die Toilette pliindern und anschlieBend die vier Hunde auf dem Herd (9)
kochen. Keine Angst, sie dienen nicht als eure zukiinftige Nahrung, sondern zur Ablenkung
der Erdkolosse im Keller. Habt ihr auf diesem Level alles erledigt, fiihrt euch die Treppe an
Punkt 10 zum néichsten Level.

Willkommen auf Level 2 und einem kleinem Uberfall. Euer nichstes Ziel sollte der
Schwertschwinger Glacias sein. Zu dem ihr iiber die Punkte 2 bis 4 gelangt. An Punkt 5
erwartet er euch bereits (aber passt auf die Tiir zu diesem Raum ist mit einer Falle versehen).
Hat Glacias das Zeitliche gesegnet, seit ihr im besitzt des zweiten Flegelkopfstiicks.
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schloss De 'arnise
Level 2

Euer néchster Anlaufpunkt sollte die Bibliothek (6) sein. Hier im Regal liegt der Schliissel zu
Raum 7. Jedoch beléstigen euch zuvor noch einige Trolle und vor allem ein Yuan-Ti Magus.
Habt ihr diesen ebenfalls niedergestreckt, fiihrt euch der Weg zum Schlafgemach von
Madame Delcia, einer sehr unfreundlichen Dame. Nichts desto trotz bedarf sie einer Rettung.
Am nordlichen Ende des Raumes befindet sich eine Geheimtiir, die den Weg zum Keller und
auch zum Golemraum freigibt. Wenn ihr nicht zu den vor Kraft strotzesten Helden der
Schwertkiiste zdhlen solltet, geht lieber erst den Weg in den Keller.

Den Golemraum solltet ihr eigentlich am Ende dieses Kreuzzuges erledigen. Seit ihr also aus
dem Keller zuriick, kiirt den starksten Krieger eurer Truppe. Denn Rest der Party solltet ihr
bereits am Ausgang des Levels (1) positionieren. Gebt eurem Kadmpfer einen Schluck
Geschwindigkeitsol und rennt zum Ende der Halle. Hier befinden sich 3 Statuen. Begebt euch
zur ersten, klickt sie an, aktiviert die Pause, nehmt alle Sachen an euch, klickt die ndchste an,
deaktiviert die Pause und so weiter. Habt ihr alle drei Statuen gepliindert, rennt wie der Blitz
aus der Halle und ebenfalls zum Ausgang an Punkt 1. Da ihr jetzt im Besitzt aller drei
Kopfteile seit, konnt ich auf eurem Weg nach drauflen den Flegel schmieden.

Willkommen im letzten Level, dem Keller. In der Truhe am Eingang findet ihr ein
Schildamulett. Im néchsten Raum héngen ein paar Trolle rum, die ihr auf gewohnte Weise aus
dieser Ebene schafft. Im nichsten Raum wird es bereits haarig. Aber keine Angst, dass die
Erdkolosse noch nichts gegessen haben, konnt ihr zu eurem Vorteil nutzen. Gebt eurem Dieb
oder Waldlaufer (Hauptsache er kann sie in Schatten verstecken) den Hundefleischeintopf,
macht ihn unsichtbar und rennt zu Punkt 4. In die dort anklickbaren Nische legt ihr das
Hundefleisch und die Angelegenheit ist erledigt.

Der Weg zum Endgegner ist frei. Torgal hat ungliicklicherweise noch zwei Leibwéchter an
seiner Seite. Um den Kampf einfacher zu gestalteten konntet ihr am Eingang einen kleinen
Hinterhalt vorbereiten und Torgal mit einem einzelnen Charakter anlocken. Raumt den Raum
leer und hort euch Nalias Geschichte an.
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schloss De 'arnise
keller

Sobald ihr wieder frische Luft schnappt, ist der Auftrag erledigt und ihr erhaltet von Nalia
eure reichhaltige Erfahrungspunkte und Goldbelohnung.

Zahlt euer Hauptcharakter zu der Klasse der Krieger, ist Nalia sofort in weiteren
Schwierigkeiten, die sich jedoch automatisch 16sen indem ihr von Nalia zum Lord befordert

werdet.
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Die Festung des Klerikers

Eine neue Sekte breitet sich aus

Eine Predigt im Tempelbezirk stellt den Anfang dieser Geschichte da. Ein Prediger (2)
versucht auf offener Strasse Passanten von ihrem Glauben abzubringen und ihm zu folgen.
Wie ihr euch vermutlich schon denken kénnt widerstrebt dieses den ansdssigen Priestern.
Einer der Schaulustigen entpuppt sich als Anhénger Helms und bittet euch seinen Tempel (3)
aufzusuchen. Deren Oberhaupt bittet euch um Unterstilitzung in der Untersuchung gegen die
neu entstandene Sekte. Als Kleriker, der eine Heimat sucht, oder anderweitig veranlagter
Streiter fiir das Gute willigt ihr selbstverstdandlich ein.

- 167 -



Keldorn und die Blinden

Wie euch Oisig berichtete befindet sich der Tempel der Blinden unterhalb des Tempelbezirks
(5 oder 6). Vor dem Tunnel zu den alten Regionen der Abwasserkanile (6) erwehrt sich
Keldorn Firecam einiger Monster. Wenn ihr auf der Suche nach einem guten Kdmpfer seit,
nehmt den Anhénger des Strahlenden Herzens in eure Truppe auf.

Die erste Tiir (2) in den Gewdlben scheint verschlossen und so bleibt euch keine andere Wahl
als in die Falle der Schatten (3) zu laufen. Doch damit héren die Priifungen noch nicht auf.
Die Durchgangsschleuse (4) entpuppt sich als eine Gasfalle.

Viele Wege fihren zum Ziel

Gaal, oberste Diener des Augenlosen, begriifit euch am Eingang des Tempels. Um Mitglied
im Kult zu werden miisst ihr euch die Augen entfernen lassen, so erzéhlt er. Doch ihr wollt
vermutlich nicht blind durch den Rest des Spiels taumeln und so bieten euch von nun an zwei
Wege zum Ziel. Der einfache Weg, den jeder ohne Probleme meistern sollte, besteht darin
dem ganzen auf der Stelle ein Ende zu bereiten und kurzerhand den Augenlosen (ein
Betrachter) zu toten. Der langere, schwerere und lukrativere Weg erdffnet sich wenn ihr Gaal
nach einer anderen Moglichkeit, dem Kult beizutreten, fragt. Anscheinend gibt es etwas was
der Augenlose nicht vollbringen kann. Es bendtigt einen michtigen Gegenstand aus grauer
Vorzeit, der noch weiter unten aufbewahrt wird. Hierzu gibt euch Gaal einen Schliissel, mit
dem sich die Tiir am Anfang des Gebietes (2) 6ffnen ldsst. Hinter ihr begriiit euch Sassar, er
und seine Kameraden gehorten einst ebenfalls der Sekte an, doch haben mittlerweile die
Machenschaften des Bosen erkannt. Nach einigem Fiir und Wieder, iiber den verfluchten Stab
und die Belange des Betrachters, konnt ihr Sassar davon iiberzeugen, dass ihr den
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zusuchenden Stab nur gegen den Augenlosen einsetzen wollt und so gestattet er euch die
tieferen Gefilde (8) aufzusuchen.

Die ewigen Wachter

Die Zeit der Taten beginnt, nach einigen Schlachten mit Gibberlingen und Echsenmenschen
(2) gelangt ihr an eine eingestiirzte Briicke. Um diese zu restaurieren miisst ihr drei Fragen
beantworten. Fiir jede falsche Antwort miisst ihr ein Skelett, eine Mumie oder andere Untote
Wesen bekdampfen. Wenn ihr nicht selbst ritseln wollt solltet ihr auf die erste Frage 7. Leben
antworten. Mit der zweiten ist ohne Zweifel die Zeit (9) gemeint und zum bei Nummer drei
solltet ihr zu dem Schluss kommen, dass nur der augenblickliche Schritt von euch bestimmt
werden kann (2). Im Anschluss an diese Rétselstunde folgt eine nicht ganz einfache Schlacht
gegen einige Betrachter (4).

Mit ihrem Tod ist der Weg frei zu den Wéchtern des Stabes (5). Seit unzéhligen Generationen
liegt der der Stab nun hier begraben. Die Wichter von einst sind jedoch zu vergessenen
Wesen geworden, verflucht auf ewig iiber diesen Ort zu wachen. Jedes mal wenn einer von
ithnen stirbt wird er auf der Stelle wiedergeboren. Doch mit den unzihligen Toden haben sie
vergessen worin ihre Aufgabe besteht. So liegt es abermals an euch sie aus dieser misslichen
Lage zu befreien. Um dies zu vollbringen solltet ihr zunédchst den Tempel betreten und das
Stabstiick an euch bringen. Der Tanar 11, der es bewacht, ist leicht zu besiegen, ist er doch
schon mit wenigen Schldgen dem Tode nahe. Den endgiiltigen Todesstoss versetzt ihr ihm
jedoch nicht mit dem Schwert sondern mit einem Heilzauber. Nach seinem Ableben gesellt
sich eine weitere gequilte Seele zu euch, der ihr versprechen miisst, nach einmaliger
Benutzung, mit dem Stab zuriickzukehren und ihn zu zerstoren.
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Der Verrater

Seit ihr wieder eine Etage empor geklettert erzéhlt euch Sassar von dem Verrdter Tad, der
euch beim Betreten der Betrachterheimat helfen kann. Sprecht ihr Tad (9) mit dem geheimen
Passwort "Das Auge ist blind" an ldsst er euch in die Grube hinab. Haufenweise Skelette
warten hier auf euch, doch das komischste kommt erst noch. Denn an Punkt 4 erwartet euch
der Biirgermeister der Zombiestadt, der euch den Weg iiber die Briicke zum Betrachterschatz
weist.

Finf kleine Betrachter haben sich iliber diese Hohlen verteilt, die ihr aber, bis auf den ersten
am Eingang, nicht zwingend toten miisst. Nehmt am besten den strikten Kurs in Richtung
Stabteil (3), auf dessen Route ihr einige blinde Priester (2) ausschalten konnt. Sobald ihr den
kleinen Gaunt (3) gehdrig gegen seine Zellenwand geklatscht habt, gehort das 2.
Stabbestandteil euch (26.250 EPs). Die Teile verschmelzen automatisch und ihr kénnt den
Stab nun ein einziges mal, iiber euren Quickitemslot, benutzen. Was auch umgehend von
Noten wird, da der Augenlose bereits am Ausgang des Raumes auf euch wartet. Ist auch diese
Hiirde (30.000 EPs) genommen konnt ihr das Dungeon verlassen (4) und die frohe Botschaft
und den ehemaligen Anhéngern verbreiten.

Die letzte Tat

Hat es den Augenlosen endgiiltig dahingerafft bleibt noch ein versprechen einzuldsen.
Nochmals miisst ihr in die alten Gemauer hinabsteigen und den Wichtern des Stabes einen
Besuch abstatten. Im Anschluss an das Zerstérungsritual der Wéchter, bekommt ihr neben
dem Saving Grace Schild 47.250 Erfahrungspunkte.

Fiir ein kleines Handgemenge ist Gaal immer zu haben. Wenn ihr ihn nach der Vernichtung
wieder aufsucht konnt thr mit ansehen wie er verzweifelt seine Jiinger am gehen hindern will.
Selbstverstindlich findet er seinen Siindenbock in euch und so gelangt ihr auch noch in den
Besitz seines schicken Girtels.
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Nun, da alle Wesen dieser Region befriedet sind, konnt ihr wieder aufsteigen und Frischluft

atmen. Oisig spendet euch noch mal 8.000 Erfahrungspunkte und wenn ihr der Klerikerklasse
angehort bietet er euch zudem ein Quartier in seinem Tempel an.

Die Pflichten eines Klerikers

Das Leben eines Klerikers kann schon spaflig sein. Wenn ihr euch mit Akolyth Byron
unterhaltet, konnt ihr Bewohnern der Stadt mit eurem Rat zur Seite stehen.

Nach dieser belustigenden Einlage steht der Ernst des Lebens abermals auf der Tagesordnung.
Wichter Telwyn hat weitere Aufgaben fiir euch. Als erste Aufgabe miisst ihr Sir Sarles davon
iiberzeugen fiir euren Tempel zu arbeiten. Ihr trefft ihn im Jysstev Anwesen innerhalb des
Regierungsbezirkes an. Sarles lésst sich jedoch nicht mit Reichtiimern iiberzeugen, sondern
eine nicht grade kleine Menge von 200 Pfund Illithium liegen ihm am Herzen. Den ersten
Hinweis woher ihr dieses bekommen konntet liefert er euch gniddigerweise ebenfalls.

Ungliicklicherweise verfiigt die Erzhdndlerin Jerlia aber nicht {iber derartige Mengen von
[lithium. So stellt sie euch vor die Wahl Sarles entweder ein falsches Material anzubieten
oder ihren Lieferanten aufzusuchen.

So langsam wird diese Angelegenheit zu einer ziemlichen Tortur, Unger Hilldark, der
Erzlieferant in der Kupferkrone, hat auch kein Illithium, da ihm die letzte Schiffsladung
gestohlen wurde. Weiter geht's also in den Briickendistinkt und dort zur Behausung des
Diebes, Neb (8). Mit roher Gewalt gelangt ihr bei ihm endlich in den Besitz des ersehnten
Erzes.

Wieder zuriick im Regierungsbezirk bei Sir Sarles (4) ist dieser hocherfreut iiber eure Taten
und verspricht sein Werk dem Tempel von Helm (21,750 EPs). Von Wéchter Telwyn erhaltet
ihr anschlieend eine geldliche Entschidigung, 20.000 Erfahrungspunkte und wenn ihr wollt
eine weitere Aufgabe.
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Der gestohlene Ring

Genaue Angaben liber euren zweiten Auftrag bekommt ihr in diesem Falle von
Morgenbringer Sain im Tempel von Lathander (7). Er berichtet euch, dass dem Tempel der
Dawn Ring gestohlen wurde. Anscheinend geschah dieses durch die Hand eines Diebes
Namens Travin, der von Talossiten angeheuert wurde.

Da euch Sain bat die Angelegenheit moglichst ohne BlutvergieBen aus der Welt zu schaffen,
solltet ihr euch als ein Angehoriger des Talostempels ausgeben und Travin (6) 400
Goldstiicke fiir den Ring zahlen. Leider tragt er ihn jedoch nicht bei sich und so schickt er
euch zu Boriall (7) um den Ring abzuholen. Von hier an geht das Geschehen anscheinend
jedoch nicht ganz ohne Blutvergielen weiter, denn Borialls méchte von euch einen Beweis
das ihr dem Talos Tempel angehdrt. Also verpasst ihm ein paar ordentliche Hiebe und nehmt
den Ring an euch. Liefert ihn kurzerhand im Lathandertempel (7) ab und ruht euch aus, denn
fiir den Anfang waren das die Aufgaben eines Klerikers.
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Die Festung des Magiers

Ein gejagter Waldlaufer

Zauberer haben es nicht leicht in Athkatla, diirfen sie ihre Magie dort nicht wirken. Dieser
Umstand wurde schon Imoen schmerzlich bewusst und nun miisst ihr euch auch noch mit
ihren Entfiihrern einlassen. Je nachdem wie weit ihr im Spiel seit, wisst ihr jedoch vielleicht
schon etwas mehr iiber Imoens Verbleib und die Mitwirkung der Verhiillten Magier darin.
Welches mich wiederum zu den kommenden Ereignissen und ihrem Schwierigkeitsgrad
bringt. Wie bei den meisten Aufgaben, zur Erlangung einer eigenen Behausung, ist diese
ebenfalls nicht ungefahrlich. Der hdufigste Gegner auf der kommenden Reise wird der
Erdgolem sein, der am Ende nur noch von der Hollenebene und seinen Tanar ris tibertrumpft
wird.

Ach ihr wart sogar schon in der Unterwelt. Okay, dann kann euch wohl wirklich nichts mehr
schrecken. Das Abenteuer beginnt im Regierungsgebdude des gleichnamigen Bezirks. In der
Mitte der Halle erwartet euch Tolgerias, der von euch die Zustimmung zur Erledigung eines
Auftrags verlangt, bevor ihr den Auftrag selbst kennt. Stimmt ihr diesem zu, erzéhlt er euch
von einem Waldldufer namens Valygar, der zwei Zauberer umgebracht hat. Euer Auftrag liegt
nun darin, thn aus den Wildern der Umar Hiigel zurtickzuholen, tot oder lebendig.

In Umar Hiigel angekommen, findet ihr Valygar zusammengekauert im hinteren Raum seines
Hauses (1). Die auf dem Weg dorthin befindlichen Spédher konnt ihr téten oder verjagen, wie
es euch beliebt. Valygar selbst hat nicht nur Angst sondern auch so einige Probleme, die beide
in Zusammenhang mit der Sphére der Ebenen in Athkatla stehen. Als Feinde der Verhiillten
Magier solltet ihr es euch griindlich iiberlegen Valygar zuriickzubringen.
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Mit Valygar in der Party geht es zuriick in die Slums Athkatlas. In deren Norden stof3t ihr auf
den Eingang zur Sphire der Ebenen, den ihr mit Valygars Hilfe 6ffnen konnt.

Im Inneren der Kugel liegt zu eurer rechten der Kartenraum, welcher die derzeitige Position
der Sphire anzeigt. Der linke Lagerraum beinhaltet neben dem ersten Stiick Kohle (wovon ihr
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zunéchst 3 finden miisst) einen Golemwaichter. Bleibt noch eine Tiir iiber, sobald ihr diese
offnet, gibt es fiir lange Zeit keinen Weg zurtick.

Ausgeschlafen und bereit zu neuen Taten habt ihr vorerst die freie Auswahl eures Weges. Da
der Kartenraum einen neuen Standort anzeigt seit ihr wohl auf einer anderen Ebene. Geht ihr
durch die Tiir, durch welche ihr die Kugel grade noch betreten habt, gelangt ihr nicht etwa in
die Slums zuriick. Sondern in die pure Holle, aus der ihr im Verlauf der kommenden Ratsel
ein Ddmonenherz holen miisst. Der Schmerzloseste Weg diirfte der Tanar ri (2) ganz links
oben sein.

Weiter im Inneren der Sphire trefft ihr die drei Ritter von Solamnia (4), welche urspriinglich
aus Ansalon kommen und hier ebenfalls gefangen sind. Sie berichten von Halblingen im
westlichen Raum (6).

Der nordliche Raum (5) ist optional. Er bietet leicht zu erstehende EPs, einen Schutzumhang
+1 und eine Niederer Luftelementarschriftrolle.

Die Halblinge sind da schon etwas zéher und vor allem zahlreicher. Angrenzend daran
befindet sich eine merkwiirdige Maschine (7) mit der sich anscheinend Golems erschaffen
lassen. Im Schreibtisch liegt sogar ein Benutzerhandbuch, dummerweise fehlt dem Golem
jedoch noch ein Kopf, und ein weiteres Stiick Kohle. So geht es voran, an den Kohledfen
vorbei, zum Raum mit dem Uhrwerk (9). Nach erfolgreicher Beseitigung der beiden Golems,
gelangt ihr in den Besitz des letzten Kohlestiickes und eines Golemkopfes. Also zuriick zum
halbfertigen Golem und unterwegs noch schnell ein Stiick Kohle in jeden Ofen geworfen (und
natiirlich ein paar Elementare bekdampft).

Der Golem ist fertig und erhilt bereits von irgendwoher Befehle. Gliicklicherweise seit nicht
ihr sein Opfer, sondern ein Betrachter der sich zwei Rdume weiter eingenistet hat. Der Golem
stampft los und 6ffnet auf seinem Streifzug die bisher verschlossengebliebenen Tiiren
(Vorsicht vor der ersten liegt eine Falle). Hat der Betrachter das Zeitliche gesegnet, wird ein
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Skelett hinter ihm sichtbar, welches ihr gerne pliindern diirft. Weiter in die tieferen Gefilde
der Sphire, geht es zunéchst tiber die Treppe im Osten des Raumes.

Valygars besessener Erzfeind Lavok bereitet euch im kommenden Raum einen kleinen
Empfang. Kein sonderlich starker Gegner, aber die Geschichte ist auch noch nicht zu Ende.
Kurz vor seinem letzten Atemzug scheint Lavok vollkommen veridndert und erzahlt plotzlich
er seie in seinem eigenen Geist gefangen gewesen. Glaubt ihm ruhig. Sein letzter Wunsch ist
es noch ein mal seine Heimatwelt zu sehen. Dem solltet ihr unbedingt zustimmen, wenn ihr
als Magier eine Burg haben wollt. Als Hinweis was ihr zundchst zu tun habt, teilt euch Lavok
mit, ihr miisset ein Ddmonenherz finden um die Maschine in Gang zu bringen und die Kugel
stabilisieren zu konnen.

Die Rdume an Punkt 3 und 4 sind wieder einmal optional. Raum 3 ist mit Pilzen gefiillt und
bietet als Belohnung einige Gegenstiande die Magiern niitzlich sein konnen. Die vier sehr
leicht zu besiegenden Echsenmenschen in Raum 4 bieten neben den EPs einige nette Waffen.
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Wieder zuriick auf der Hauptebene, geht es in den davor liegenden Raum (10) mit der
schwarzen Kugel in der Mitte. Die Runen aktiviert ihr in der oben abgebildeten Reihenfolge
(12 Uhr, 6 Uhr, 3 Uhr und anschlieBend 4 Uhr). Siehe da, eine weitere Tiir steht euch offen.

Zu eurer Uberraschung erwartet euch nun Tolgerias, der anscheinend mehr seine eigenen
Belange befriedigt, als den Wegen der Verhiillten Magier zu folgen. Jetzt habt ihr mal wieder
die Qual der Wahl, die folgenden zwei Tiiren fiihren beide zum Ziel. Zur Rechten (4) bereiten
euch ein Genie und einige Feuersalamander einen heilen Empfang. Im Oberen Raum warten
ihr Gegenstiick, die Frostsalamander. Fiir welchen Weg ihr euch auch entscheiden mogt
gelangt ihr am Ende zum Reaktorraum (5).
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Hier gibt es insgesamt 6 (oder waren es 7) Golems zu bekdmpfen. Im Mittelpunkt des Raumes
findet ihr letztendlich den Reaktor, welchen ihr mit dem Herzen des Damonen fiittern diirft.
Am Ende des rechten Ganges (3) bewacht ein weiterer Golem eine Truhe, die sehr viel Gold
und einen Fallen-finden-Ring in sich birgt.

Das war es schon fasst. Die Sphire ist stabilisiert und euch bleibt noch der Weg zuriick zu
Lavok, den ihr nun nach drauflen tragen diirft. Das Licht der Welt erblickt, rafft es Lavok
dahin. Doch nicht bevor er euch die Sphére der Ebenen tliberschreiben kann.

Die Solamnischen Ritter

Als magisch begabter Charakter, sei es Hexenmeister oder Magier, habt ihr von nun an die
Chance die Planare Sphire als eure Festung zu annektieren. Wollt ihr dem Pfad folgen, solltet
ihr euch erneut in das Innere der Festung begeben und mit den solamnischen Rittern reden.
Diese suchen ndmlich immer noch den Weg nach Hause. Doch da die Sphire nun zu so etwas
nicht mehr fahig ist, muss ein anderer Weg gefunden werden. Entweder in diesem
Augenblick, oder bei eurem erneuten Betreten der Sphire, erscheint Teos. Als Vermittler der
Verhiillten Magier, schligt er euch eine Allianz vor. Willigt dieser ein und befragt Teos
anschlieBend nach einer Losung zum Problem der Ritter von Solamnia. Wie Teos berichtet
kann euch Ribald weiterhelfen. Also nichts wie auf zum Abenteurer Allerlei auf der Waukeen
Promenade. Fiir den stolzen Preis von 9.000 Goldstiicken ist Ribald gewillt, euch am nichsten
Tag eine Magierin zu schicken, die die Ritter zu ihrer Heimatwelt teleportiert. Wenn ihr dem
Vorhaben einwilligt erscheint genau 24 Stunden spéter die Magierin in der Sphére. Redet mit
ihr und sie erfiillt ithre Mission, durch die ihr 45.000 Erfahrungspunkte und die Goldschérpe
erhaltet.

Seit ihr nicht gewillt so viel Geld aufzubringen, konnt ihr Alternativ Prédlat Wessalan im
Orden des Strahlenden Herzens aufsuchen und ihn bitten die Ritter aufzunehmen. Fiir die
Alternativlosung winken euch jedoch nur die 45.000 Erfahrungspunkte.
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Unterricht fir den Nachwuchs

Ca. 16 Stunden nach der Stabilisierung der Kugel, begriiit euch Teos zusammen mit drei
Lehrlingen (Morul, Larz and Nara). Von da an liegt es an euch, fiir das Wohlergehen der drei
zu Sorgen und dennoch ihre Ausbildung zu einem guten Ende zu bringen. Eine gar nicht so
einfache Angelegenheit, wie sich in Kiirze rausstellen wird. Die Ausbildung der drei besteht
darin, euch drei Gegenstéinde eurer Wahl anzufertigen. Bei jeder der drei Runden gibt es einen
Gegenstand, bei dessen Fertigung zumindest ein Lehrling 100%ig stirbt. Zudem besteht eine
zufdllige Chance, dass sie ebenfalls an ihrer Aufgabe scheitern. Fiir die Zufallschance gibt es
jedoch ein Patentrezept. Wenn ihr den Lehrligen den jeweiligen Auftrag gebt, sagen sie euch
wie lange sie brauchen werden. Machen sie eine ungenaue Angabe, wie "in ein paar Tage",
dann werden sie erfolgreich sein. Bekommt ihr hingegen eine konkrete Angabe, wie "in 4
Tagen", dann konnt ihr sicher sein, dass einer der Drein in 4 Tagen tot ist.

Die erste Auswahl besteht aus:

Gegenstand Kosten Zeit zur Fertigstellung
Dolch von <Spielername> 250 Goldstilicke 4 Tage
Stab der Zauberlehrlinge 1.000 Goldstiicke 4 Tage

Schutzring 2.000 Goldstiicke 4 bis 5 Tage

Wenn ihr den Schutzring wihlt, verdampft Larz auf alle Fille.
Als nichstes habt ihr die Wahl zwischen 3 Zauberspriichen:

Gegenstand Kosten Zeit
Ablenkung 250 Goldsttcke 4 Tage
Abi-Dalzims Abscheuliche Austrocknung 1.000 Goldstiicke 4 bis 5 Tage

Meteoritenschwarm 2.000 Goldstilicke 4 bis 5 Tage

Wie beim vorangegangenen mal kommt es auch hier beim teuersten Spruch zum definitiven
Tod eines Lehrlings. Denn wenn ihr den Meteoritenschwarm wéhlt, explodiert Nara.
Eine Entscheidung iiber Leben und Tod steht noch aus:

Gegenstand Kosten Zeit

Robe der Zauberlehrlinge 250 Goldstiicke 4 Tage
Zauberring 3.000 Goldstiicke 4 Tage
Stecken der Macht 10.000 Goldsticke 4 Tage
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Wenn ihr alle Zauberlehrlinge am Leben erhalten wollt, dann solltet ihr gar keinen
Gegenstand wihlen. Die Robe der Zauberlehrlinge totet Larz. Der Zauberring erfordert, dass
alle Lehrlinge noch am Leben sind und wird sowohl Nara also auch Larz tdten. Der Stecken
der Macht erfordert ebenfalls alle Lehrlinge und wird ebenso alle téten. Den Strecken erhaltet
ihr in dem Fall aber dennoch.

Einen Tag nach der letzten Priifung erscheint Teos erneut. Hat einer eurer Lehrlinge iiberlebt,
hilt Teos wenige Minuten spéter eine Abschlusszeremonie ab. Falls ihr alle Lehrlinge
durchgebracht habt, ist diese sogar ein wenig prachtvoller und ihr erhaltet aulerdem 50.000
EP.

Wer jagt den Jager?

Zwei Tage nach der Feier erreicht euch ein Bote Teos und bittet euch zur Sphére zu kommen.
(Es bringt nichts in der Sphére zu verweilen, ihr miisst sie dazu verlassen.) In der Sphére
angelangt stellt sich heraus, dass Teos euch gar nicht gerufen hat. Noch bevor ihr eventuelle
Vorsichtsmaflnahmen anbringen konnt, kommt der angebliche Bote mit Verstiarkung zu einem
kleinem Plausch vorbei. Teos gelingt es, sich rechtzeitig zu verstecken und so miisst ihr mit
der Meute alleine fertig werden. Sobald alle Gegner leblos am Boden liegen, kommt Teos
zuriick und klért euch iiber den Anfiihrer der Anti-Magier-Partei, Ketlaar Argrim, auf. Da
Argrim scheinbar seine gesamte Freizeit damit verbringt, Magier zu jagen und zu foltern,
haben die Verhiillten Magier ein sehr grof3es Interesse daran ihn auszuschalten.
Ungliicklicherweise kdnne sie aber nicht selbst gegen ihn vorgehen und auch ihr diirft es nicht
offiziell. Als letzten Auftrag der Magier diirft ihr jetzt Ketlaar Argrim verschwinden lassen.
Mit der Rune der Einkerkerung bewaffnet miisst ihr Ketlaar im Obergeschoss des Krummen
Kranichs (Stadttor) einen Besuch abstatten. Legt die Rune in den Quickitemslot einer eurer
Charaktere, schaltet Ketlaars handlanger aus und wendet die Rune auf ihn selbst an. Im
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Notfall konnt ihr ihn auch toten, nur solltet ihr dieses nicht im Freien, sondern ausschlief3lich
in dem Raum machen.

Zuriick in der Sphére bekommt ihr von Teos 7.500 Erfahrungspunkte und wenn ihr euch noch
innerhalb der ersten 3 Kapitel befindet klart er euch aulerdem iiber Imoens verbleiben auf.
Falls ihr Ketlaar tatsdchlich eingekerkert habt (und eure Lehrlinge die Priifungen tiberlebt
haben) gesellt sich fortan einer eurer Lehrlinge zu euch, um euch zukiinftig mit Trinken zu
versorgen.

Womit die Aufgaben eines Magiers auch bereits wieder beendet wiren, die Festung gehdort
von nun an euch ganz allein.
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Die Festung des Paladins

Thr habt euch also fiir den Weg des absoluten Guten entschieden, dann fangt an zu leiden.
Denn das Leben eines Paladins ist mehr als schwierig. Eine wirkliche Festung werdet ihr nie
besitzen, ihr konnt allerdings zum angesehensten Mitglied des Ordens vom Strahlenden
Herzen werden. Aber auch diese Ehre ist hart umké&mpft und am Ende ihres Kreuzzuges
wartet nichts geringeres als der rote Drache Firkraag auf euch.

Lord Jierdan von Windspeer Hiigel

Der Beginn der Paladinmissionen fangt bereits ziemlich frith an. Wie einige andere Personen
und Auftrige trefft ihr auch Lord Jierdan Firkraag in der Kupferkrone. Er erzihlt euch von
den Orkangriffen in Windspeer Hiigel, zu denen ihr als nichstes reisen solltet.

Sehr iiberraschend fangt diese Region an. Nach der erfolgreichen Vernichtung der
OrkbegriiBungstruppe stellt sich raus, dass diese gar keine Monster waren. Ahnlich wie im
Zirkus von Quayle sieht hier jeder anscheinend seine Freunde in anderer Gestalt. Garren
Windspeer, der den Kampf beobachtet hat, will das Missverstdndnis jedoch dem Strahlenden
Herzen Orden vortragen, sodass euch keine Schuld trifft. Er wird aber selbst von Problemen
geplagt, denn der anfanglich gutmiitig erscheinende Firkraag hat seine Tochter gekidnappt
und hilt sie irgendwo in seinem Dungeon (4) gefangen. Als gutmiitiger Paladin solltet ihr in
so einem Augenblick nicht lange zogern und euch umgehend mit kreisender Klinge ins
Monstergewiihl stiirzen.
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Falls ihr zu Beginn des Spiels (in Irenicus Gefingnis) eingewilligt habt den Dryaden zu
helfen, konnt ihr dies zuvor noch tun. Ihre Mutter findet ihr an Punkt 3.

Im Dungeoninneren angelangt geht es sofort zur Sache. Habt ihr die Startmonster dem
Erdboden gleich gemacht, konnt ihr auf dem Weg zum Ausgang (1), an eurer rechten Flanke
eine Orkhorde und an der linken ein paar nebelhafte Gestalten ausmachen. Der Endgegner
dieses Levels (1) ist ein magiewirkender Rakshasa. Versucht ihn schnellstmoglich mit euren
Klingen zu bearbeiten, damit er gar nicht erst zum Aussprechen von Zaubern kommt.
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Level Numero 2 fangt sofort mit einer prekdren Situation an und wird auf keinen Fall
einfacher. Thr seit in einem Raum (1) gefangen, in dem links und rechts Orkbogenschiitzen
hinter Gitterstédben stehen. Die effektivste Methode liegt in den Féahigkeiten eines Diebes,
denn an jeder Seite befindet sich eine geheime Tiir. Hat der Dieb sie entdeckt, sollte er das
Schloss unverziiglich knacken, um eure wildgewordenen Helden auf die Bosewichte stiirmen
zu lassen.

In den folgenden Giangen wimmelt es von iibermiitigen und nach einiger Zeit dngstlichen
Orks und sogar einem Orkkoch (2) der euch fiir die fehlende Zutat in seiner Suppe hilt. Ab
jetzt wird es heftig. Die folgenden Ginge sind mit Ghasts und vor allem Vampiren gefiillt.
Neben Gedankenschindern zdhlen diese zu den gefahrlichsten Kreaturen des Spiels, denn sie
besitzen die Fahigkeit des Stufenabzugs, gegen die nur die Geisterjagerklasse immun ist.
Gehen einem eurer Charaktere die Level aus segnet er unwiderrufbar fiir immer das Zeitliche.
Ist es noch nicht ganz soweit, konnt ihr mit dem Klerikerzauber niedere Genesung (Lesser
Restoration / Priester Zauber des 4. Grades) die abgezogenen Level wiederherstellen.

In entgegengesetzter Richtung wartet eine andere Abenteurerin auf euch. Samia sucht nach
dem Schatz von Konig Strohm und erzdhlt euch von seiner Maske, die in sechs Stiicke zerteilt
von sechs Wichtern (6) bewacht in diesem Dungeon liegt. Diesen Auftrag miisst ihr nicht
erledigen, er birgt einige Gefahren in sich, doch am Ende (5) warten das
Drachenschuppenschild +2 und das Drachentéterschwert auf euch.

Habt ihr das Abenteuer hinter euch gebracht (oder ausgelassen) geht es weiter zu einem alten
Bekannten. Tazok, der in Baldur’s Gate noch an der Seite eures Bruders kampfte, wartet im
Gefédngnistrakt (9) auf euch. Garrens Kind héttet ihr nun gefunden, ungliicklicherweise ldsst
sich die Tiir ihrer Zelle jedoch nicht 6ffnen. Der Schliissel hierzu liegt sozusagen im nichsten
Level.

In den untersten Regionen des Dungeons schlummert endlich der GroB3drache Firkraag und an
seiner Seite Conster, den ihr nach einem kleinen Plausch mit Firkraag auf der
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darriiberliegenden Ebene wiedertrefft und bekdmpfen miisst. Ist Conster bezwungen konnt ihr
Iltha die Freiheit schenken und euer Kreuzzug hier ist vorerst beendet.

Die gefallenen Paladine

Nach der Vorarbeit an den Hiigeln fangen die eigentlichen Aufgaben des Paladins im
Strahlenden Herzen Tempel an. Direkt am Eingang (1) wartet Sir Ryan Trawl auf euch. Er
erzéhlt euch von Anarg, einem gefallenen Paladin, der abtriinnig geworden ist und einige
andere Mitglieder des Ordens mitgenommen hat. So liegt es an euch, ihn ausfindig zu
machen, sich seinem Orden der gefallenen Paladine anzuschlie3en und ihn auszuspionieren.

Im Nordosten (1) des Briickendistrikts konnt ihr mit ansehen wie fiinf gefallene Paladine,
angefiihrt von Reynald de Chatillon, einigen Dieben den gar aus machen. Ist die Schlacht
voriiber, ist Reynald willig euch anzuhoren. Als Beweis eurer Treue fordert er von euch
jedoch seinen Kelch. Diesen ersteht ihr, wenn ihr zuriick zu Tempel geht und Ryan mitteilt,
das ihr ohne den Kelch eure Mission nicht erfiillen konnt. Wieder zuriick im Briickendistrikt,
erlebt ihr eine kleine Uberraschung, denn Aran hat euch durch seine Spione im Tempel bereits
als Verriter entlarvt. So bleibt euch keine andere Wabhl als ihn und seine gefallenen
Kameraden niederzustrecken.
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Zuriick im Tempel, warten drei weitere Aufgaben auf euch. Diesmal jedoch nicht von Sir
Trawl, sondern Sir William Reirrac (2), auf den ihr aber erst trefft wenn ihr den
Empfangschef (3) von eurem Wesen iiberzeugt habt.

Drei Dinge die jeder Paladin beherrschen sollte

Reirracs erster Auftrag bedarf schnellster Handlung, denn in Umar Hiigel sind ein Trupp von
Paladinen in eine Schlacht mit Ettins verstrickt. Eine groB3e Suche konnt ihr euch ersparen,
denn sobald ihr Umar Hiigel erreicht geleitet euch ein Bote zur Schlacht (5).
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Der néchste Auftrag, die Anfrage eines Barons, fiihrt euch ebenfalls nach Umar Hiigel und
wieder nimmt euch ein Bote in Empfang. Doch folgt ihm nicht direkt in die Taverne, sondern
redet zuerst mit Moreno (8). Er erzéhlt euch das Baron Melrich die Steuern angehoben und
die Felder in Brand gesteckt hat um die rechtméBigen Besitzer zu vertreiben. Mit diesem
Wissen steht euch der Weg in die Taverne offen. Nun miisst ihr wie immer fiir Frieden
sorgen, in diesem Fall auf Kosten des Barons. Werft ihm seine Schandtaten (Dialog: 1-2-2-2-
2-1) vor und streckt ihn nieder. Ist Umar Hill befriedet, habt ihr bereits bewiesen das ihr zwei
Fertigkeiten des Paladins beherrscht, Kémpfen und den Weg des gerechten verfolgen.
Abermals geht es zuriick in den Tempel zur vorletzten Aufgabe, in der ihr auf euer Herz oder
eure innere Stimme hdren miisst.

Der Babysitter Auftrag beginnt in den Docks (5). Die kleine Gore Tyrianna bedarf eures
personlichen Schutzes. Schickt sie zunédchst rauf auf ihr Zimmer und wartet auf den ersten
Uberfall. Sind die vier Meuchelmérder auf einer anderen Ebene des Bewusstseins, kommt
Hurgis Baltezun herbei. Leider kann er sich nicht identifizieren und auch Tyrianna erkennt
ihn nicht. Ob er wirklich ein Gauner ist oder nicht wird vom Zufall bestimmt. Aus diesem
Grund solltet ihr abspeichern und anschlieBend Hurgis téten oder am Leben lassen.
Wieder im Tempel angekommen, verkiindet William entweder freudestrahlend oder tief
betroffen wie es dem echten Hurgis ergangen ist und wie es Tyrianna im Endeffekt geht.

Der grof3e rote Drache

Der letzte Auftrag des Strahlenden Herzens beinhaltet einen der hirtesten Gegner des Spiels.
Wappnet euch fiir den Kampf eures Lebens, denn dieses Abenteuer fiihrt zuriick in die Hohle
des roten Drachen Firkraag.

Wie ihr zu dem Drachen gelangt wisst ihr mittlerweile, wie ihr ihn bezwingt ist aber die viel
groBere Frage. Die auch ich nicht vollstindig beantworten kann. Ich kann euch lediglich
einige kleinere Tipps fiir den allgemeinen Kampf gegen Drachen mitteilen. Hier also die
Grundregeln:
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1. Greift niemals infolge eines Dialoges an, sondern immer durch einen eigenen geplanten
Angriff, damit der Drache derjenige ist welcher in die Defensive gehen muss.

2. Verwendet jeden Defensiv- und Schutzzauber den ihr habt um eure Charaktere zu schiitzen.
3. Erschafft so viele andere Kreaturen wie ihr konnt (5 auf einmal sind leider das Maximum).
Sie werden den Drachen zwar nicht besiegen und erst recht nicht lange iiberleben, aber sie
sind eine mehr als willkommene Ablenkung.

4. Die meisten offensiven Zauber sind vollkommen wirkungslos, doch ein magisches
Geschoss mag durchdringen.

Manch ein Magier hat auch schon einen Drachen mit einem einzigen Zauberstab bezwungen
(ein Todeswolkenzauberstab bewirkt angeblich Wunder).

Habt ihr es endlich vollbracht, konnt ihr euch tiber den Drachenschatz, bestehend aus 1900
Goldstiicken, einem Umhang des Schildes, dem Heiligen Réicher und einigen Roten-Drachen-
Schuppen, hermachen. Der heilige Réacher gehort zwar zuriickgebracht zum heimischen
Orden, doch dank dieser Heldentat gebiihrt euch die Ehre diesen zu behalten. Aus den Roten-
Drachen-Schuppen konnt ihr euch bei Cromwell (in den Docks von Athkatla) eine Rote-
Drachenschuppen-Riistung (Riistungsklasse -1, 50% Feuerresistenz) schmieden lassen.
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Die Festung des Waldlaufers

Das Umar Witch Project

In den Wildern der Umarhiigel verschwinden beinahe téglich Leute, dieses Mysterium zu
klaren gehort zu den Aufgaben eines jeden Waldlaufers. Aber auch viele andere Dinge
konnen euch in diese Gegend fiithren, denn mit diesem Gebiet liegt die Herkunft zweier NSCs
ebenso wie einige Aufgaben des Paladins.

Das erste Mal hort ihr von Umar Hiigel vermutlich durch Delon, der euch in Athkatla
begegnet (mir lief er bereits auf der Promenade iliber den Weg, weitere haben von anderen
Bezirken berichtet) und euch um Hilfe bittet.

Bewohner verschwinden

Eine kurze Rede gibt den Einstand in dieses Gebiet. Immer mehr Leute verschwinden und
selbst die ortliche Waldlduferin ist bei der Suche verschollen. Beim Knistern des Kaminfeuers
erzéhlen euch Minister Lloyd (6) und seine Ehefrau Eina Einzelheiten und bieten euch eine
kleine Belohnung fiir die Aufdeckung. Die Suche nach den Verschwundenen fiihrt euch
zunéchst zur Hiitte der Waldlduferin (4), Merella. Das Feuer hier ist bereits lange Zeit
erloschen, doch zumindest einige Hinweise auf den Verbleib lassen sich entdecken. Neben
Merellas Tagebuch liegt ebenfalls eine Nachricht von Mazzy auf dem Boden, die besagt das
sie mit ihrer Gruppe die Suche in den Tempelruinen fortsetzt (was einen neuen Punkt auf
eurer Karte markiert).

Madulf’s Vereinigung
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Doch bevor ihr aufbrecht wiirde ich vorschlagen noch ein paar andere Rétsel dieser Region zu
liften. Eines dieser hdngt sogar unmittelbar mit den Entfithrungen zusammen, denn die
Bewohner Umar Hiigel berichteten ebenfalls von Orks die sie des Nachts gesichtet hatten. Der
Anfiihrer dieser Gruppe (2), Madulf, beteuert jedoch mit den Entfithrungen nicht das
Geringste zu tun zu haben und mochte hingegen in Frieden mit den Bewohnern der Stadt
leben. Mabhr als leicht verdiente 27.500 Erfahrungspunkte winken euch bei der Losung, die ihr
herbeifiihrt indem ihr lediglich Minister Lloyd dariiber unterrichtet. Etwas Zeit nimmt das
gesamte jedoch in Anspruch, doch sobald ihr aus den Ruinen zuriick seit, sollten sich Madulf
und Lloyd geeinigt haben.

Ein Golem als Kindermadchen

Jermien bewohnt sein Haus (5) zusammen mit seiner Tochter Colette, die in Daar verliebt ist.
Aus diesem Grund wiirde Jermien gerne einen Golem kreieren, der {iber Colette wacht. Doch
dazu fehlt ihm eine entscheidende Zutat: Nachahmerblut. In einer Hohle tief in den Wéldern
(3) findet ihr neben einigen Mephiten eine Kiste. Aus der bei der Offnung ein Nachahmer
hervorspringt, zwei Erdkolosse sind ebenfalls zugegen. Habt ihr das Blut des toten
Nachahmers an euch gebracht geht der Weg zuriick zu Jermien. Welcher seinen Golem so
endlich vollenden kann (19.250 EPs), doch dieser fiihrt eine kleine Wende der urspriinglichen
Lage herbei. Ihr solltet besser eingreifen bevor der Golem seinen Schdopfer vernichtet (21.250
EPs). Mit der Vernichtung des Golems sieht Jermien seinen Fehler ein und Colette und Daar
konnen von nun an zusammen weiterleben...

Die Tempelruinen
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Nachdem ihr die meisten Leute in Umar Hill gliicklich gemacht habt kann es zu den
Tempelruinen weitergehen. Der diistere Wald vermittelt einem in der Tat den Eindruck des
Blair Witch Projects. Scheinbar immer in Dunkelheit gehiillt, tummeln sich hier Schatten und
Schattenwolfe. Ein wenig Unterstiitzung, im Kampf gegen diese Wesen und ihren Anfiihrer,
findet ihr in Anath (1). Sie ist es die euch den Tipp gibt, das Fenster auf den strahlenden
Edelstein zu richten. Dadurch werden alle in den Lichtkreis tretenden Schatten umgehend
vernichtet.

Im Inneren (1) erstrecken sich eingefallene Mauern mit dicken Staubschichten. Aber in dieser
zeichnen sich Fullspuren ab, die in den Raum hinter dem néachstgelegenen Tiir verlaufen. Ein
merkwiirdige Heulen und metallisches Kratzen deuten an was sich Sekunden spéter
abzeichnet. Schattenwolfe und Skelettkrieger hausen hier unten. In der sich langsam
lichtenden Dunkelheit findet ihr einen Stapel von Knochen (2), es sind die sterblichen
Uberreste von Amuana, die euch spiter von Nutzen sein werden. Der
Schattengefangniswéchter hdlt mit seinen Untertanen vor einem Raum wache, aus dem leise
die Stimme eines weiblichen Wesens dringt. In den Uberresten des niedergestreckten
Waichters findet ihr den Schliissel zu den Gefangniszellen (3). Sind sie gedffnet erzéhlt euch
Mazzy ihre Geschichte, hort sie euch an und entscheidet ob ihr sie in eurer Party haben wollt.
In der Zelle neben ihr liegt der zweite Teil einer Nachricht von Lord Tombelthen (die euch
bei einem der zukiinftigen Waldlduferauftragen weiterbringt).

Lange Schatten erstrecken sich iiber den nidchsten Raum (6). Eine vereinzelte Séule steht in
der Mitte des Raumes und hilt die Decke vom Einsturz ab. Ist der Kampf gegen die Schatten
geschlagen, geht es darum das Morgen Ritual Pergament ausfindig zu machen.

(5) Ein groBer Kristall hilt die Augen der Dunkelheit davon euch zu vernichten. Es scheint
am besten den Kristall so lange in seiner Fassung verweilen zu lassen bis alle Schatten an
seinem Licht vergangen sind.

Der nordwestlichste Raum birgt einen riesigen steinernen Kopf (4), der Amuana dhnelt, in
sich. Dieser ist der zentrale Anlaufpunkt der Ritualritsel dieses Levels. Eine genaue
Untersuchung des Kopfes ergibt das zumindest ein Auge nicht so blind ist wie es scheint. In
ihm ist eine unentschirfbare Falle eingenistet die das Bose fernhalten soll. Jener Kopf stellt
euch innerhalb seiner drei Rituale jeweils drei Fragen. Die Antworten dazu sind in den
jeweiligen Rdumen tliber den gesamten Level verteilt. Das Pergament des Morgenrituals (6)
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befindet sich bereits in eurem Besitz befinden. Thr konnt jederzeit zu diesem Raum
zurlickkehren und die Rituale durchfiihren, sobald ihr das Pergament gefunden habt. Als
kleine Hilfestellung mochte ich euch die Antworten jedoch schon einmal vorgeben, ob ihr
sofort alle Rituale auf einmal 16st oder fiir jedes zuriick kommt tiberlass ich euch.

Morgen Ritual

Beantwortet die 1. Frage mit der 2. Antwort:
Beantwortet die 2. Frage mit der 3. Antwort:
Beantwortet die 3. Frage mit der 1. Antwort:

Mittagszeit Ritual

Beantwortet die 1. Frage mit der 3. Antwort:
Beantwortet die 2. Frage mit der 1. Antwort:
Beantwortet die 3. Frage mit der 1. Antwort:

Dammeru Ritual

Beantwortet die 1. Frage mit der 1. Antwort:
Beantwortet die 2. Frage mit der 3. Antwort:
Beantwortet die 3. Frage mit der 2. Antwort:

Nach Vollendung der drei Rituale erhaltet ihr den Sonnenstrahl, welches der erste Teil von
dreien ist, die zusammen das Amaunator Symbol bilden. Zuriick auf dem Pfad der vom
Eingang ausgeht gelangt ihr zu einer merkwiirdig aussehenden Barriere. Mit Hilfe des
Sonnenedelsteins (5) 10st sich diese nun in Luft auf und gibt den Weg zu einer weiteren frei.
Diese ldsst sich bedauerlicherweise nicht 6ffnen und so bleibt der einzige Weg die morsch
dreinschauende Holzbriicke. Was wie eine Falle aussieht entpuppt sich auch umgehend als
eine. Versucht die Briicke so schnell wie moglich zu iiberqueren und die Gegner an ihrem
Ende zu bekdmpfen. Nun wird es etwas wirmer, denn dieser Raum ist gefiillt mit Lava. In den
Verziehrungen der Wénde verbirgt sich ein Schatz (7). Dahinter erstreckt sich ein weiterer mit
Skelettkriegern gefiillter Raum, in dem das Pergament des Mittagszeitrituals liegt. Die
Grabkammer Amuanas (9) scheint der einzige Weg zu sein, der euch noch bleibt. Doch
abermals ist er nicht unbewacht. Sofern ihr Amuanas Knochen (2) am Eingang an euch
genommen habt, erscheinen die Wichter Badon und Dettseh um euch darum zu bitten.
Hindigt ihr sie ihnen aus erhaltet ihr das zweit Teil des Amaunator Symbols, das
Déammerungslichtsymbol. Ferner erhaltet ihr hier den Schattendrachenstein, welcher euch
unaufspiirbar fiir den kommenden Drachen macht.

Steinblocke mit golden eingravierten Lettern zieren den Boden des letzten Ritselraumes.
Wenn ihr ein wenig aufgepasst habt, konnt ihr vermutlich schon erraten auf welche Lettern ihr
treten diirft und welche euch hingegen mit einem Feuerstrahl segnen. Amaunator ist wie
iiblich die Antwort. Am Ende stehen euch zwei Tiiren zur Auswahl. Hinter der Linken (12)
halt eine Statue die Hande auf und {iberreicht euch das Lichtsteinsymbol. Hinter Rechten
versteckt sich ein Schatten (11). Vor dem pliindern der Statue miisst ihr noch einen
Knochengolem ausschalten. AnschlieBend gelangt ihr, neben einem kleinen Zauberarsenal, an
das dritte Pergament und den letzten Sonnensstein.

Nun steht dem Verlassen des Levels (13) nichts mehr im Wege. In der folgenden Halle
schlummert der Schattendrache Thaxll'ssillvia. So fern ihr den Schattendrachenstein bei auch
tragt reagiert er jedoch nicht auf euch. Wagemutige Helden konnen sich aber gern mit dem
Wurm anlegen. Er hinterldsst neben einem Haufen von Edelsteinen Schattendrachenschuppen
und 3300 Goldstiicken die Crom Faer Schriftrolle.

Der Weg zum Endgegner wird euch nur gewéhrt wenn ihr tatséchlich alle drei Bestandteile
des Amaunator Symbols zusammen habt. Nun seit ihr endgiiltig beim Ausloser der Umar Hill
Probleme angelangt. Der Schattenlord benutzt Merellas Korper als Wirt fiir seine teuflischen
Plane. Der Kampf gegen ihn ist kein Zuckerschlecken, durch die vielen Ziele entwickelt er
sich tatsdchlich zu einem Kampf ums blanke iiberleben. Die glinstigste Variante scheint es zu
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den Schattenlord mit den meisten Charakteren zu belagern und mit einen oder zwei Kriegern
den Altar, der unaufhaltsam neue Schatten erschafft, zu zerstoren.

Kaum ist der Schattenlord besiegt, wird es Licht in den diisteren Wéldern. Wieder zuriick in
Umar Hill belohnt euch Minister Lloyd mit 28.000 Erfahrungspunkten, einer eindrucksvollen
Riistung und einer Verbesserung eures Rufes. Gehort euer Hauptcharakter der Klasse der
Waldldufer an, bietet er euch zudem noch Merellas frithere Behausung an, fiir die ihr lediglich
etwas liber die Bewohner des Dorfes und Waldes wachen sollt.

Der Geist des Waldes

Habt ihr als Waldlaufer die ehrenvolle Aufgabe iibernommen tiber den Wald zu wachen, so
findet ihr in eurer Behausung einige neue Utensilien. Verlasst ihr das Gebiet und kehrt spéter
zurlick oder iibernachtet schlicht und einfach einige male in Umar Hiigel, so erscheint euch
Mairyn. Als guter Geist des Waldes klagt sie euch ihr Leid. Eine Bande von Frevlern zerstort
den Wald um die Tempelruinen. Im siidlichen Teil der Tempelruinen (4) trefft ihr Lord Igen
Tombelthen, der nach dem Schatz seines Vaters sucht und dafiir den Wald niederholzt. Euch
bleiben zwei Wege. Entweder totet ihr ihn und seine Bande oder ihr willigt ein den Schatz fiir
ihn zu finden. Da es nicht sonderlich aufwendig, aber bedeutend lukrativer ist, wiirde ich
letzteres Vorschlagen. Zum Aufspiiren des Schatzes gibt euch Lord Tombelthen den Teil
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einer Art Schatzkarte. Den zweiten Abschnitt findet ihr (falls ihr ihn noch nicht habt) in den
Ruinen, genauer gesagt in der Gefangniszelle (3). Dadurch erfahrt ihr das der Schatz in der
Steinsdule im Stidosten (5) liegt. Sobald ihr die Skelette, die ihn umringen, zerschlagen habt,
gelangt ihr an die spérliche Beute. Ein Mithrilamulett und ein kleines
Entschuldigungsschreiben sind zwar nicht das was Igen erwartet hat, aber dennoch belohnt er
euch mit 21.500 Erfahrungspunkten.

Wieder zuriick in Umar Hiigel schenkt euch Mairyn fiir die Erfiillung der Tat nochmals
10.000 Erfahrungspunkte.

il Imoen did 10 damage to Cambion
Cambion- Critic

‘to Skie
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Betrachter

Betrachter und andere Augen

Die Augentyrannen greifen hauptsichlich mit Magie an. Obwohl ein paar Untergattungen
ebenfalls gerne zubeiflen. Die kleineren Betrachter verwenden hauptsidchlich Léhmung und
Schwere Wunden verursachen, wiahrend ihre grof3eren Artgenossen lieber Todeszauber
einsetzen.

Die einfachste Methode...

...1st, wie so oft, die Priigelstrafe. Der Nahkampf gegen einen Betrachter ist die logische
Konsequenz auf die weitreichenden Zauberspriiche. Praventivzauber, wie Haste (Haste) oder
Schutz vor magischer Energie (Protection from Magical Energy) helfen euch den Kampf
schneller zum Ende zu bringen.

Ein absolutes muss, um euch gegen die Betrachterangriffe zu schiitzen, ist der Umhang der
Spiegelungen (aus der Unterwasserstadt) oder Baldurans Schild (Collectors Edition
Gegenstand).

Vollkommene Immunitét

Dazu muss man lediglich einen Paladin (Chevalier) haben, und ihn mit dem Spiegelumhang
und einem Helm zum Schutz vor Bezauberung oder einem gleichwertigen Gegenstand
ausstatten. Es muss ein Chevalier sein, denn

dieser hat von Natur aus schon Immunitit gegen Panik.

Sind diese Voraussetzungen erfiillt, kann ihm der Betrachter nichts mehr anhaben und tétet
sich mit seinen Attacken sogar selbst, ohne dass der Charakter einen Finger rithren muss (weil
alle Angriffe zuriickgeworfen werden).

Alterer Augentyrann (Elder Orb)

TP: [[130/ 130][ [ xP: [ 14000
ETWO: ||| 5 ||| Angriffe: ||| 1
Rasse: || Stufe: |‘| 9
Geschlecht: |‘| Keins ” Gesinnung;: | ggzgtschaffend
Fahigkeiten:

Stérke: ||| 10 ||| Intelligenz: ||| 16
Geschicklictkei |5 m T, m 5
Konstitution: ||| 12 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: |Basiswert: ||| -6
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| -2
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
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Rettungswiirfe: “Tod: m 4
Stébe: ||| 6 ||| Verwandlung: ||| 5
Odem: ”| 4 m Zauber: m 7
Resistenz: | |Magie: ||| 50
Feuer: ”l 10 |" Kalte: m 10
Elekirizitit: || 10 ]|[[Saure I 10
T o K "
Klingen: |" 10 “| Stiche: "I 10
Wucht: ”l 10 |" Geschosse m 10
TP: [ 95 /95 [[xP: I 14000
ETWO: m 5 m Angriffe: m 1
Rasse: || Stufe: |‘| 9
Geschlecht: |‘| Keins || Gesinnung: | ggzgtschaffend
Féhigkeiten:

Starke: m 10 I" Intelligenz: m 16
Geschieklickei | m oo m 5
Konstitution: m 12 |" Charisma: m 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | IBasiswert: ||| 0
Wucht: ”| 0 m Geschoss: m -4
Stich: o llxtinge: ]| 0
Rettungswiirfe: “Tod: m 4
Stéibe: ||| 4 ||| Verwandlung: ||| 3
Odem: ”I 3 m Zauber: m 5
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: ”| 0 m Kalte: "| 0
Elekirizitit: || 0 ]|[[Saure I 0
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Magisches Magische
o S | T

Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0

Wucht: ||| 0 ||| Geschosse ||| 0

Betrachter (Spectator)

TP: [ 7575 ][[xe: I 4000
ETWO: ||| 15 ||| Angriffe: ||| 1
Rasse: || Stufe: |‘| 4
Geschlecht: ||Keins |‘| Gesinnung;: | Iljlzflltlrt;:haffend
Féhigkeiten:

Stérke: ||| 10 ||| Intelligenz: ||| 16
Geschicklchkei |/ m oo m 5
Konstitution: ||| 12 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 2
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | |T0d: ||| 8
Stébe: ||| 10 ||| Verwandlung: ||| 9
Odem: ||| 9 ||| Zauber: ||| 11
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: ||| 0 ||| Kalte: ||| 0
Elektrizitat: ||| 0 ||| Saure ||| 0
T o T —
Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschosse ||| 0
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Kleinerer Betrachter (Gauth)

TP: [[101 7/ 101][[xP: I 9000
ETWO: ||| 11 ||| Angriffe: ||| 1
Rasse: || Stufe: |‘| 9
Geschlecht: |‘| Keins ” Gesinnung: |‘I];I§151::ral
Fahigkeiten:

Starke: ||| 10 ||| Intelligenz: ||| 16
Geschicklchket |/ m Ry m 5
Konstitution: ||| 12 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | | Tod: ||| 8
Stdbe: ||| 10 ||| Verwandlung: ||| 9
Odem: ||| 9 ||| Zauber: ||| 11
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: ||| 0 ||| Kiilte: ||| 0
Elektrizitat: ||| 0 ||| Saure ||| 0
Magisches HlII‘I: Magische “II
Feuer: . Kalte .

Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschosse ||| 0
Untoter Betrachter (Undead)

TP: [ 95 /95 [[xP: I 13000
ETWO: ||| 5 ||| Angriffe: ||| 1
Rasse: || Stufe: |‘| 9
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Geschlecht: |‘| Keins ” Gesinnung: | ggzgtschaffend
Fahigkeiten:

Stirke: ||| 10 ||| Intelligenz: ||| 16
Geschicklchket |/ m Ry m 5
Konstitution: ||| 12 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| -2
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | | Tod: ||| 4
Stdbe: ||| 6 ||| Verwandlung: ||| 5
Odem: ||| 4 ||| Zauber: ||| 7
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: ||| 0 ||| Kiilte: ||| 0
Elektrizitat: ||| 0 ||| Saure ||| 0
T o | T —
Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschosse ||| 0

Drachen

Die einfachste Methode...

...einen Drachen zu bezwingen, ist es au3erhalb seines Sichtbereiches zu bleiben und ihn mit
Todeswolke (Cloudkill) Zaubern einzudecken. Was ihr wiederum am besten mit einem
Zauberstab realisiert, da es mit unter schwierig werden konnte derartig viele Todeswolke
Zauber im Kopf zu behalten.

Offensive gegen Drachen:

Als erstes solltet ihr euch darauf konzentrieren Waffen zu sammeln, die euch Boni gegen
Drachen bescheren. Selbiges gilt fiir Riistungen und anderes magisches Equipment. Je mehr
Boni ihr fiir den Kampf zusammensammelt (Schaden gegen Drachen, Schutz vor
Odemwaffen) desto grofler wird eure Siegeschance.

Wenn ihr euch von vornherein fiir den Kampf gegen Drachen wappnen wollt, solltet ihr euch
auf die Charakterklassen konzentrieren, die den Drachen den groftmoglichen Schaden
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zufiigen konnen. Als da wéren:

Chevaliere oder Paladine allgemein, die bewaffnet mit dem Heiligen Richer, Carsomyr +5,
den Nahkampf bestreiten konnen.

Wihrend der Bogenschiitze, Unterklasse des Waldldufers, (als der Erzfeindrasse unbedingt
den Drachen auswihlen) aus der Ferne angreift.

Sonstige Bemerkungen:

Wenn ihr Magie benutzen wollt, setzt Zauber mit garantiertem Schaden wie z.B. Magisches
Geschoss. Sie werden dem Drachen keinen groflen Schaden zufiigen, kdnnen als Kettenzauber
jedoch ziemlich todlich sein.

Die Angriffe der Drachenklauen kdnnen extrem kraftvoll sein. Sie kdnnen euch mit einem
Hieb 30-40 Trefferpunkte entreif3en.

Eine weitere effektive Waffe im Kampf gegen Drachen, stellt die Hellebarde +3 Drachenbann
dar (IW10+3, +6 gegen Drachen), die ihr wéhrend des Kult der Augenlosen Auftrages
erhaltet. (eingesendet von Rita)

Der Priesterspruch "Leid" (6. Grad) ist auch ein fieser Zauber, da er die Trefferpunkte des
Drachen auf 1 setzt. Am besten sollte noch man durch Zauberspriiche den ETWO0 hoch setzen
z.B. mit Heilige Macht entlehnen (Priesterspruch 2. Grad), Heilige Macht (Priesterspruch 4.
Grad), Vereinte Krifte (5. Grad). Damit man das Ziel auch trifft, denn das ist bei diesem
Zauber sehr wichtig (siche Beschreibung Handbuch).

Adalon, der Silberdrache

TP: | 2547254 [[xe: I 54000
ETWO: ||| -2 ||| Angriffe: ||| 3
Stufe: ||| 23 ||| Gesinnung: |||Rechtschaffend Gut
Féhigkeiten:

Starke: ||| 25 ||| Intelligenz: ||| 22
Geschicklchkei | 5 m e, |‘| >
Konstitution: ||| 19 ||| Charisma: ||| 19
Altertumskunde | 5 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| -11
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| -4
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Resistenz: | |Magie: ||| 60
Feuer: ||| 0 ||| Kalte: ||| 100
Elekiiziit: ]| 0 |[[Saure || 0
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T o | TS

Klingen: “l 25 "I Stiche: m 25
Wucht: ” 25 || Geschosse || 25
Nachricht
” Ri :l Gebiet 2102 - Die dunkle Hohle i
Gegenstinde: I Sillrll)irdrachenbl I: Heimat: N(e)rcllec:)tsten des Ulfltelrlrléicis e
ut
Firkraag, der rote Drache
TP: [ 1sasisa J[xe. | 64000
ETWO: ||| 5 ||| Angriffe: ||| 3
Stufe: Ih 23 m: :Gesinnung ||Chaotisch Bose
Féhigkeiten:
Starke: “| 25 |" Intengenz:m 17
Geschicklichkei | = m Wi | 3
Konstitution: |" 15 m Chaﬁmna:“| 9
AAheﬁunmkunde1 5 m Gliick: m 0
Riistungsklasse: “Basiswert: ||| -11
Wucht: “| 0 |" Geschoss: m -2
Stich: I" 0 ”I](hnge: I" 0
Resistenz: I |Magie: ||| 65
Feuer: m 100 |"‘Kéhe: I" 0
Elektrizitét: ||| 0 ||| Saure ||| 0
i m—— ;
Klingen: ___ || 30 |[[[stiche: ]| 30
Wucht: I" 30 |" Geschosse m 30
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Carsomyr +5 (Heilige
Récher)
Ring

Gebiet 1203 - Die unterste Ebene
des Windspeerhiigeldungeons

Rote
Drachenschuppen

—1

Heimat: I

Gegensténde:

Umbhang des Schildes
2x
Zufallsgegenstidnde

Nizidramanii'yt, der schwarze Drache

TP: [ 2007200 J[[xe: I 52000
ETWO: ||| -3 ||| Angriffe: ||| 4
Stufe: ||| 23 ||| Gesinnung;: |||Cha0tisch Bose
Féhigkeiten:

Stérke: ||| 25 ||| Intelligenz: ||| 20
i TR | [T 1
Konstitution: ||| 21 ||| Charisma: ||| 21
Altertumskunde | 5 |‘| Gliick: Ih 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| -12
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| -2
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Resistenz: | |Magie: ||| 45
Feuer: ||| 20 ||| Kalte: ||| 20
Elektrizitat: ||| 20 ||| Saure ||| 100
i m——— T
Klingen: ||| 25 ||| Stiche: ||| 25
Wucht: ||| 25 ||| Geschosse ||| 25
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Gegenstédnde:

Bolzen +2
Blutsteinamulett
Diamant

Goldener Kelch des
Lebens

Halskette der Triane
Laerals
Klingenséngers
Kettenhemd +4
Kugel +2
Perlenkette

Pfeil +2

Pfeile des
Zauberbruchs

Ring

Sternsaphir
Verletzungspfeil

Heimat: l

Gebiet 2807 - Die Waldlichtung im
Westen von Suldanessalar

Thaxll'ssillyia, der Schattendrache

TP: I 160/ 160 [[xe: I 45000
ETWO: ||| 3 ||| Angriffe: ||| 3
Stufe: ||| 23 ||| Gesinnung: |||Chaotisch Bose
Féhigkeiten:

Starke: ||| 25 ||| Intelligenz: “l 14
Jeschicklichkel 15 |‘| Weisheit: |‘| 16
Konstitution: ||| 15 ||| Charisma: ||| 13
Altertumskunde I 5 |‘| Gliick: m 0
Riistungsklasse: ||Basiswert: ||| -12
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| -2
Stich: ||| 0 ||| Klinge: “I 0
Resistenz: | |Magie: ||| 60
Feuer: ||| 0 ||| Kalte: ||| 0
Elekirizitit: ___ || 0 [saure ]| 0
e —— | o
Klingen: ||| 25 ||| Stiche: ||| 25
Wucht: ||| 25 ||| Geschosse ||| 25
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Mondriegel

Perle

Ring

Schriftrolle des Crom
Faeyr

Schuppen eines
Schattendrachens
Schwarzer Opal
Titanit

Wasseropal

Gebiet 1402 - Der 2. Level der
Tempelruinen

1

Heimat: |

Gegenstédnde:

Gedankenschinder

Gedankenschinder...

...oder auch Illithiden genannt, sind neben Leichnamen und Drachen die Ernst zu nehmensten
(und frustrierensten) Gegner des Spiels. Tief unter der Erde lebend, nutzen sie die Kraft ihrer
Gedanken, um ihren Gegnern ihren Willen auf zu zwingen. Sie nutzen hochstufige Magie in
Verbindung mit ihren psionischen Kréften.

Die einfachste Methode...

...ist es, Chaotische Befehle (Chaotic Commands) auf eure besten Kdmpfer anzuwenden.
Eventuell noch gepaart mit dem iiblichen Hast Zauber, sind die fiesen Kerlchen so in
Sekunden zu Nichte gemacht.

Weitere Taktiken

Da Illithiden mit Vorliebe die Gehirne ihrer Gegner aussaugen, konntet ihr ihnen Gegner zum
Fral3 vorwerfen, die keine haben. Horden von Untoten halten die netten kleinen
Gedankenschinder Tagelang bei Laune :) Unsichtbare Pirscher (Invisible Stalker) eignen sich
ebenfalls ausgezeichnet fiir den Kampf.

Da Gedankenschinder meist nur in engen Rdumen und Géngen erscheinen (Geheime Basis
unter dem Tempelbezirk und ihre Stadt in dem Unterreich) lasst sich die KI hier etwas
iiberlisten. Stellt einfach einen, mit einem Unsichtbarkeitszauber versehenen, Charakter in den
Gang und erledigt die Gedankenschinder mit Fernwaffen.

Ein weitere wirkungsvolle Waffe gegen Gedankenschinder ist der Zauber Todeswolke. Am
besten wendet ihr ihn an, indem ihr die Tiir zu einem Raum 6ffnet, ihn hereinfliegen lasst und
anschlieBend die Tiir wieder schlieft :)

Eine weitere Moglichkeit besteht darin, die Rettungswiirfe eurer Chars dermaf3en zu erhdhen,
dass sie die Psi-Attacken ohne Probleme wegstecken. Hierzu eignen sich der
Versetzungsumhang, Baldurans Helm (aus Irenicus Gefangnis zu Beginn des Spiels), das
Amulett des Zauberschutzes usw. hervorragend.

Da die kleineren Gedankenschinder (Alhoon, Gedankenschinder) nur Stufe 8 sind, hilft gegen
diese der Magierzauber "Todeszauber" ( 6.Grad). Doppelt hilfreich ist dieser Zauber, da die
Gedankenschinder manchmal von Erdkolossen begleitet werden. Erdkolosse haben auch nur
die Stufe 8 werden dadurch auch getotet. Hohere Illithiden wie die Ulitharid haben die Stufe
11, deshalb sind sie von dem Todeszauber nicht betroffen.
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Alhoon

TP: | 6868 ][] x: [ o000
ETWO: ||| 11 ||| Angriffe: ||| 4
Klasse: || Stufe: Ih 8
Klasse: |||Magier ||| Stufe: ||| 9
Geschlecht: || Gesinnung: I ggzleltschaffend
Féhigkeiten:

Starke: |" 10 ”l Intelligenz: “| 18
Seschicklichkei | 10 |‘| Weisheit: Ih 9
Konstitution: m 9 |" Charisma: “| 9
Altertumskunde I 0 |h Gliick: ﬂ| 0
Riistungsklasse: I |Basiswert: ||| 5
Wucht: ”l 0 |" Geschoss: m 0
Stich: |" 0 |" Klinge: “| 0
Rettungswiirfe: I|T0d: “| 10
Stéibe: ||| 12 ||| Verwandlung: ||| 11
Odem: ”| 12 |" Zauber: “| 13
Resistenz: I |Magie: ||| 90
Feuer: ”l 0 |" Kilte: “| 0
Elekirizitit: || 0 |[[[Sture I 0
T o | T —
Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: “l 0 |" Geschosse m 25
Gedankenschinder (Mindflayer)

TP: | esves |[[xe: [ o000
ETWO: ||| 15 ||| Angriffe: ||| 4
Klasse: |}(1} edankensc | Stufe: |‘| 8
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Geschlecht: ”Méinnlich |‘| Gesinnung: | ggzl;tschaffend
Féhigkeiten:

Stirke: ||| 10 ||| Intelligenz: ||| 18
Geschicklchket g m oo m 5
Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 d| Gliick: |h 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 5
Wucht: m 0 |" Geschoss: m 0
Stich: ”l 0 |“ Klinge: ”I 0
Rettungswiirfe: ||T0d: m 5
Stébe: ”I 6 |" \/eﬂwandlungzul 5
Odem: |" 5 “l Zauber: |" 5
Resistenz: | |Magie: ||| 90
Feuer: |" 100 |"1Kﬁhe: ”l 100
Elekirizitit: || 100 ][[[Saure I 100
T e | T —
Klingen: |" 0 “| Stiche: |" 0
Wucht: |" 0 |" Geschosse m 0
Ilithid-Vampir (Vampiric)

TP: [ e7767 [[xe: I 14000
ETWO: I 9 [angrife: ] 4
Klasse: |S edankensc | Stufe: |‘| 8
Geschlecht: ||Méinn1ich |‘| Gesinnung: | ggcszgtschaffend
Féhigkeiten:

Stiirke: | 18/76 |[[intetigenz: || 3
Geschicklchkei [ m e, m 5
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Konstitution: “l 9 |“ Charisma: m 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: m 0
Riistungsklasse: . ||Basiswert: ||| 1
Wucht: |" 0 |" Geschoss: m 0
Stich: |" 0 |" Klinge: ”l 0
Rettungswiirfe: ||Tod: |" 10
Stébe: ||| 12 ||| Verwandlung: ||| 11
Odem: ”I 12 |" Zauber: ”l 13
Resistenz: | |Magie: ||| 90
Feuer: ”| 0 |" Kalte: ”l 0
Elekirizitit. || 0 ]| [Saure I 0
i . | g —
Klingen: |" 0 “l Stiche: |" 0
Wucht: m 0 |" Geschosse m 0
Ulitharid

TP: [ 96 /96 |[][x: [ 11000
ETWO: ||| 11 ||| Angriffe: ||| 5
Klasse: |"E(eine m Stufe: “| 0
Geschlecht: || Gesinnung: | ggzztschaffend
Féhigkeiten:

Starke: |" 10 “I Intelligenz: “| 18
Geschicklchkei |75 m " Ih 5
Konstitution: m 9 |" Charisma: m 9
Altertumskunde | 0 ”l Gliick: Ih 0
Riistungsklasse: . “Basiswert: ||| 3
Wucht: |" 0 |" Geschoss: m 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
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Rettungswiirfe: I | Tod: ||| 3
Stébe: ||| 4 ||| Verwandlung: ||| 4
Odem: ||| 5 ||| Zauber: ||| 3
Resistenz: I |Magie: ||| 95
Feuer: ||| 0 ||| Kalte: ||| 0
Elekirizitit: || 0 |[[[Sture I 0
T | T w—
Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschosse ||| 50

Golems

Golems...

...werden von Magiern erschaffen. Sie werden zunéchst aus einem bestimmten Material
geformt, anschlieBend ruft der Magier den Elementargeist an und haucht dem Golem so sein
Leben ein. Die so erschaffene Kreatur kommt géinzlich ohne Gehirn aus und kann lediglich
die Befehle seines Meisters erfiillen. Aus diesem Grund dienen Golems meist nur zur
Bewachung bestimmter Gebdude oder Gegenstinde. Golems besitzen die Fihigkeit sich
magisch zu beschleunigen oder ihre Gegner magisch zu verlangsamen. Sie sind gegen
samtliche Beherrschungszauber immun.

Die einfachste Methode...

...besteht darin, mit stumpfen Waffen auf den Golem einzuschlagen. Klingenwaffen, wie z.B.
Schwerter, fligen einem Golem keinen Schaden zu (selbst mit Carsomyr +5 erzielt ihr null
Schaden). Wirkungsvolle Waffen wéren:

Fiir den Anfang, der Flegel der Zeitalter +3 (aus der de'Arnise Burg).

Im spéteren Spielverlauf der Crom Faeyr (siehe Gegenstandsschmiede). Er totet Lehm- und
Steingolems mit nur einem Schlag.

Die effektivste Waffe iiberhaupt ist jedoch das "Zerschmetterndes Zepter", welches ihr auf
dem Marktplatz von Ust'Natha (Unterreich) erwerben konnt. Dieses wirkt bei jedem Schlag
Todesmagie gegen Golems. Misslingt der Rettungswurf eines Golems, stirbt dieser sofort.

Weitere Taktiken:

Bei den Eisen- und Adamantitgolems lésst sich, dank deren Grof3e, wieder mal eine
hinterhadltige Taktik anwenden. Aufgrund ihrer Grof3e passen sie ndmlich nicht durch Tiiren.
So konnt ihr sie dort hinlocken und anschlieend mit Fernwaffen vernichten.

Die hohe magische Resistenz der Golems, lédsst sich mit Resistenz senken (Lower Resitance)
herabsetzen.

Schadensverteilung:

Um Lehmgolems zu treffen bendtigt ihr +1 oder bessere Waffen
Um Stein- oder Molochgolems zu treffen bendtigt ihr +2 oder bessere Waffen

- 208 -



Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Um Eisen- oder Adamantitgolems zu treffen benétigt ihr +3 oder bessere Waffen
Adamantit- und Sandgolems erleiden bei jedem Treffer nur 2 Schadenspunkte.

Adamantitgolem

TP: |“| XP: |[25000
ETWO: ||| 3 ||| Angriffe: ||| 1
Klasse: || Stufe: || 18
Geschlecht: || Gesinnung: m\leutra
Féhigkeiten:

Stirke: ||| 24 ||| Intelligenz: ||| 9
Geschicklchket |5 Tiyeioner m 5
Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 3
Wucht: ||| 0 “I Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | | Tod: ||| 3
Stébe: ||| 5 “I Verwandlung: ||| 4
Odem: ||| 4 ||| Zauber: ||| 6
Resistenz: HMagie: ||| 100
Feuer: ||| 125 “I Kiilte: ||| 100
Elekirizitit: || 100 ][|[Sture [ 100
possehes |z s o0
Klingen: ||| 90 ||| Stiche: ||| 90
Wucht: ||| 90 ||| Geschosse ||| 90
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Eisengolem

TP: |“| XP: |[13000
ETWO: ||| 3 ||| Angriffe: ||| 1
Klasse: || Stufe: || 18
Geschlecht: || Gesinnung: m\leutra
Féhigkeiten:

Stérke: ||| 24 ||| Intelligenz: ||| 9
Geschicklichket |5 [Ty m 5
t: -
Konstitution: ||| 9 “I Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | IBasiswert: ||| 3
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | I Tod: ||| 3
Stébe: ||| 5 ||| Verwandlung: ||| 4
Odem: ||| 4 ||| Zauber: ||| 6
Resistenz: ”Magie: ||| 100
Feuer: [ 125 J[|[Katee: [ 100
Elekirizitit: || 100 ][|[Saure [ 100
T | S
Klingen: [ 75 [|[stiche: 75
Wucht: ||| 75 ||| Geschosse ||| 75
Fleischgolem

TP |“| XP: |[2000
ETWO: ||| 7 ||| Angriffe: ||| 2
Klasse: || Stufe: |‘| 9
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Geschlecht: || Gesinnung: m\leutra
Féhigkeiten:

Stirke: |" 19 “| Intelligenz: m 9
Geschicklchket |5 Tiyeioner m 5
Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9
{\herunnskunde | 0 d| Gliick: ”| 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 9
Wucht: ”I 0 I" Geschoss: m 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: ||T0d: ”| 10
Stdbe: ||| 11 “I Verwandlung: ||| 10
Odem: ”l 11 |" Zauber: m 11
Resistenz: HMagie: ||| 100
Feuer: m 0 m Kiilte: m 100
Elektrizitat: |" 125 “| Saure ”l 0
T T
Klingen: |" 0 “| Stiche: ”l 0
Wucht: |" 0 |" Geschosse m 0
Gehirngolem

TP |“| XP: [[10000
ETWO: 9 llAngrite: ][ 1
Klasse: || Stufe: || 12
Geschlecht: || Gesinnung: |‘{\Ieutra
Féhigkeiten:

Starke: m 20 “| Intelligenz: m 9
Geschicklchket |5 Iiyeioher |‘| 5
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Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 m Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: . ”Basiswert: ||| 3
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 “I Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | I Tod: ||| 7
Stéibe: ||| 9 ||| Verwandlung: ||| 8
Odem: ||| 8 “I Zauber: ||| 10
Resistenz: ”Magie: ||| 100
Feuer: ||| 50 ||| Kalte: ||| 100
Elekirizitit: || 100 ][|[Saure o
Magisches H[ Magische HII
Feuer: Kilte

Klingen: ||| 25 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 25 ||| Geschosse ||| 25
Lehmgolem

TP: |‘| XP: |[8000
ETWO: [ o J[Jangritre: [ 1
Klasse: || Stufe: |‘| 9
Geschlecht: || Gesinnung: |‘ileutra
Féhigkeiten:

Starke: ||| 20 ||| Intelligenz: ||| 9
Geschicklchket |5 Tiveicher m 5
Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 || Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: . “Basiswert: ||| 7
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0
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Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | I Tod: ||| 7
Stébe: ||| 9 ||| Verwandlung: ||| 8
Odem: ||| 8 ||| Zauber: ||| 10
Resistenz: ”Magie: ||| 100
Feuer: ||| 50 ||| Kalte: ||| 100
Elekirizitit: || 100 || [Saure [ o
e = | g
Klingen: ||| 100 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 100 ||| Geschosse ||| 100
Molochgolem

TP |“| XP: |[16000
ETWO: 7 J[Jangritre: [ 1
Klasse: || Stufe: || 14
Geschlecht: || Gesinnung: |‘{1eutra
Féhigkeiten:

Stirke: ||| 22 ||| Intelligenz: ||| 9
Geschicklchket |5 Tiyeioner m 5
Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 5
Wucht: ||| 0 “I Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | | Tod: ||| 5
Stébe: ||| 7 “I Verwandlung: ||| 6
Odem: ||| 5 ||| Zauber: ||| 8
Resistenz: HMagie: ||| 100
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Feuer: ||| 0 ||| Kalte: ||| 0
Elektrizitat: ||| 0 ||| Saure ||| 0
T |
Klingen: [ 90 [|[stiche: [ o
Wucht: ||| 90 “I Geschosse ||| 90
Sandgolem

TP: |“| XP: |[14000
ETWO: [ o J[angritre: [ 1
Klasse: || Stufe: |‘| 9
Geschlecht: || Gesinnung: m\leutra
Féhigkeiten:

Starke: ||| 20 ||| Intelligenz: ||| 9
Geschicklichkei | 9 || Weisheit: |‘| 9
t: -
Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9
Altertumskunde I 0 I‘l Glick: |‘| 0
Riistungsklasse: | IBasiswert: ||| 7
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | I Tod: ||| 7
Stéibe: ||| 9 ||| Verwandlung: ||| 8
Odem: ||| 8 ||| Zauber: ||| 10
Resistenz: ”Magie: ||| 100
Feuer: ||| 50 ||| Kilte: ||| 100
Elekirizitit: || 100 ][|[Séure [ o
Magisches HI: Magische HII
Feuer: Kilte

Klingen: ||| 85 ||| Stiche: ||| 0
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Wucht: m 85 "l Geschosse m 100
Steingolem

TP: |“| XP: |[8000
ETWO: m 7 |"4Angﬁﬂb: m 1
Klasse: || Stufe: || 14
Geschlecht: || Gesinnung: |‘ileutra
Féhigkeiten:

Stérke: |" 22 "| Intelligenz: ”| 9
Geschieklchket |5 fiversr m 5
Konstitution: ||| 9 “I Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | IBasiswert: ||| 5
Wucht: ”l 0 |" Geschoss: ”l 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: ||Tod: m 5
Stébe: ||| 7 ||| Verwandlung: ||| 6
Odem: |" 5 "| Zauber: |" 8
Resistenz: ”Magie: ||| 100
Feuer: |" 0 |" Kalte: |" 0
Elekirizitit: || 0 |[|[Séure [ o
| T
Klingen: |" 0 “I Stiche: |" 0
Wucht: ”l 0 |" Geschosse ”l 0
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Leichname

Alle Leichname in Baldur’s Gate 2 sind vollkommen optional und miissen von euch nicht
bekdmpft werden! Die zwei groBen Endgegner (Kangaxx und Shangalar) zéhlen zu den
hirtesten Gegnern des Spiels (vielleicht sogar schwerer als der wirkliche Endgegner,
Irenicus). Die einzigen Ausreden die es fiir ihre Vernichtung gibt bestehen darin, dass ihr
sagen wollt "Ich habe den Demilich besiegt und du nicht..." oder etwas in der Art :-) Oder
eventuell darin, dass sie zwei der wertvollsten Gegenstdnde des Spiels innehalten (den Ring
von Gaxx und den Stecken der Magister).

Shangalars Reich konnt ihr relativ einfach betreten. Indem ihr die rechte Tiir (Vorsicht Falle)
am Haus im Siidwesten der Docks 6ffnet und versucht sie, mit einem Spitzbubenstein im
Gepick, zu betreten.

Kangaxx Auftrag (seine gespaltene Personlichkeit zu restaurieren) findet ihren Anfang im
Briickenviertel. Seine Gruft liegt im verschlossenen Haus, links vom Haupteingang zu
Mae'Vars Gildenhaus im Zentrum der Docks. Neben einer Tiirfalle erwarten euch im Inneren
zunéchst 3 Minotauren, bevor ihr im Keller mit Kangaxxs Schédel plaudern konnt.

De weiteren schlieBen Kangaxxs Korperteile den Auftrag des Helmtempels zur Vernichtung
des Kult der Augenlosen ein. Genauere Informationen hierzu findet ihr in der

Gegenstandsschmiede...

Bevor ihr euch an diese bose Meute wagt, solltet ihr euch einen kleinen Vorgeschmack durch
den "normalen" Leichnam am Stadttor holen. In der ndrdlichen Ecke der Taverne befindet
sich eine Geheimtiir, iiber die ihr zu ihm gelangt. Zum ersten verschafft euch der Kampf einen
Einblick in die Fahigkeiten eines Leichnams und zum zweiten erhaltet ihr aus der Kiste im
hinteren Teil des Raumes den Tagesstern, eine duflerst wirksame Waffe gegen kommende
Untote.

Die einfachste Methode...

...einen Leichnam zu bezwingen, besteht darin auf ihn einzupriigeln :-) Doch dazu sind einige
Hilfsmittel von Noten. Leichname haben zwar keine besondere Panzerung (wie ihr an den
unten stehenden Tabellen sehen konnt) bauen jedoch Sekunden nach ihrem Auftauchen
samtliche verfiigbaren Schutzzauber auf (Steinhaut, Zauber zuriickwerfen, Schutz vor
magischen Waffen, etc.). Daher solltet ihr mit entsprechenden Gegenzaubern arbeiten
(Bresche, etc.). Zudem solltet ihr bereits vor dem Angriff sémtliche Praventivzauber anlegen
(Hast [Haste], Gesang [Chant], Abwehrharmonie [Defensive Harmony], usw.)

Offensive gegen Kangaxx:

Der mit Abstand heftigste Gegner ist Kangaxx. Zum Ersten ist er relativ schwer zu treffen und
zum Zweiten konnen seine Einkerkerungszauber zu einer echten Qual werden.

Zur Vorbeugung gegen die Einkerkerung hilft Schutz vor Magie (Protection from Magic).
Falls euch doch mal ein Char abhanden gekommen ist, konnt ihr ihn mit Freiheit (Freedom),
Magier 9. Grad, zuriickholen. Immunitét gegen Zauber (Spell Immunity), Magier Grad 5,
gewahrt eurem Magier fiir die gesamte Kampfdauer Immunitit gegen Einkerkerung.

Eine logische Folgerung daraus wire es also, einen Charakter als Abwehrmauer aufzustellen.
Schiitzt euren am besten gepanzerten Streiter gegen Einkerkerung und stellt ihn so nah wie
moglich an Kangaxx heran. So schickt der Halbleichnam alle Attacken auf ihn und eure
restlichen Charaktere konnen ihn ungestort zur Strecke bringen.

Um ihm tatsdchlich Schaden zuzufiigen benétigt ihr Waffen +4 oder Bessere. Als da wéren
Carsomyr, Strecken der Magister, Everads Schleuder +5 (Collectors Edition Gegenstand) oder
die Flammenzunge.
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Eine weitere dullerst leicht zu realisierende Taktik (zumindest im spéteren Spielverlauf)
besteht darin, Kangaxx als Schldchter oder Berserker gegeniiber zu treten. Da ihr in diesem
Stadium ebenfalls Immun gegen seine Einkerkerung seid. (eingesendet von Rita)

Sonstige Tipps:

Herbeibeschworene Tiere/Monster sind ungliicklicherweise in kiirzester Zeit von Kangaxx
eingekerkert. Das Zauberauge (Wizards Eye), Magier Grad 4, ist jedoch Immun dagegen.
Gegen die Grof3zahl der Zauber ist Kangaxx immun. Doch Feuerelementar konnen (wenn sie
nicht umgehend verpuffen) wahre Wunder bewirken.

Elementarleichnam
) 110/ -
TP: 110 XP: 22000
ETWO: 9 Angriffe: 1
Klasse: Magier ||Stufe: 20
Rasse: ;elchna Gesinnung:  |Rechtschaffend Bose
Fahigkeiten:
Starke: 12 Intelligenz: 18
Seschlckhchkel 10 Weisheit: 13
Konstitution: 14 Charisma: 17
.Altertumskunde 27 Glick: 0
Riistungsklasse: Basiswert: 0
Wucht: Geschoss: 0
Stich: Klinge: 0
Rettungswiirfe: Tod: 8
Stébe: Verwandlung: 5
Odem: 7 Zauber: 4
Resistenz: Magie: 0
Feuer: 100 Kilte: 0
Elektrizitit: 0 Sdure 0
Magisches 0 Magische 0
Feuer: Kalte
Klingen: Stiche:
Wucht: Geschosse
Gegenstinde: i Heimat- ge)tblet 0525 - Haus im Stidwesten der Docks
Kangaxx der Halbleichnam
TP: 50/50 XP: 55000
ETWO: Angriffe: 1
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Klasse: Magier Stufe: 27
Rasse: Halbleichnam Gesinnung: |Chaotisch Bose
Féhigkeiten:
Starke: 10 Intelligenz: 18
Jeschicklichke 10 Weisheit: 16
Konstitution: 11 Charisma: 10
?ltertumskund 0 Gliick: 0
Riistungsklasse: Basiswert: 0
Wucht: Geschoss: 0
Stich: Klinge: 0
Rettungswiirfe: Tod: 8
Stébe: 3 Yerwandlun 5
g:
Odem: 7 Zauber: 4
Resistenz: Magie: 0
Feuer: Kilte: 0
Elektrizitét: Séure 0
Magisches 0 Magische 0
Feuer: Kilte
Klingen: 90 Stiche: 90
Wucht: 90 Geschosse 90
" Ring von Gaxx ; Gebiet 0331 - Haus links neben
Gegenstinde |2x Heimat . : oy
, Mae'Vars Diebesgilde in den Docks
Zufallsgegenstinde
Kangaxx der Leichnam (Vorstufe des Halbleichnams)
) 126/ -

TP: 126 XP: 22000
ETWO: 9 Angriffe: 1
Klasse: Magier ||Stufe: 27
Rasse: ;elchna Gesinnung: |Rechtschaffend Bose
Fahigkeiten:
Starke: 10 Intelligenz: 18
Seschlckhchkel 10 Weisheit: 16
Konstitution: 11 Charisma: 10
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Altertumskunde

0 Gliick: 0
Riistungsklasse: Basiswert:
Wucht: Geschoss:
Stich: Klinge:
Rettungswiirfe: Tod: 10
Stébe: 5 Yerwandlung 7
Odem: 9 Zauber: 1
Resistenz: Magie: 0
Feuer: Kalte: 0
Elektrizitat: Saure 0
Magisches 0 Magische 0
Feuer: Kilte
Klingen: Stiche:
Wucht: Geschosse
Geeenstinde i Heimat Gebiet 0331 - Haus links neben Mae'Vars
£ Diebesgilde in den Docks
Leichnam
TP: 110/110 XP: 22000
ETWO: 9 Angriffe: 1
Klasse: Magier Stufe: 19
Rasse: Leichnam Gesinnung: |Rechtschaffend Bose
Fahigkeiten:
Starke: 10 Intelligenz: 18
geschlckllchke 10 Weisheit: 16
Konstitution: 11 Charisma: 10
éltertumskund 0 Gliick: 0
Riistungsklasse: Basiswert:
Wucht: Geschoss:
Stich: Klinge:
Rettungswiirfe: Tod: 10
Stébe: 5 Yerwandlung 7
Odem: 9 Zauber: 1
Resistenz: Magie: 0
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Feuer: Kilte:
Elektrizitat: Saure
Magisches 0 Magische 0
Feuer: Kilte
Klingen: Stiche:
Wucht: Geschosse

Stab der Blitze

Stab der
Gegenstinde Todeswolke Heimat Gebiet 0082 - Grab hinter der Geheimtiir

Stab des Feuers in der Taverne des Stadtors

Zepter des

Schreckens

Schattenleichnam

TP: 118/ XP: 22000
ETWO: 9 Angriffe: 1
Klasse: Magier ||Stufe: 20
Rasse: ;elchna Gesinnung:  |Rechtschaffend Bose
Fahigkeiten:
Starke: 10 Intelligenz: 18
Seschicklichkei 10 Weisheit 13
Konstitution: 14 Charisma: 17
.Altertumskunde 27 Glick: 0
Riistungsklasse: Basiswert: 0
Wucht: Geschoss: 0
Stich: Klinge: 0
Rettungswiirfe: Tod: 8
Stébe: Verwandlung: 5
Odem: 7 Zauber: 4
Resistenz: Magie: 0
Feuer: Kilte: 0
Elektrizitat: Saure 0
Magisches 0 Magische 0
Feuer: Kiilte
Klingen: Stiche: 0
Wucht: Geschosse 0
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Gebiet 0202 - Nordwesten der

Gegensténde - Heimat Tempelkanalisation
Shangalar
) 126 / )
TP: 126 XP: 50000
ETWO: 9 Angriffe: 1
Klasse: Magier [|Stufe: 26
Rasse: II;elchna Gesinnung: |Rechtschaffend Bose
Féhigkeiten:
Starke: 10 Intelligenz: 18
SGSChICthhke 10 Weisheit: 16
Konstitution: 11 Charisma: 10
éltertumskund 0 Glick: 0
Riistungsklasse: Basiswert:
Wucht: Geschoss:
Stich: Klinge:
Rettungswiirfe: Tod: 10
Stébe: 5 Yerwandlun 7
g:
Odem: 9 Zauber: 1
Resistenz: Magie: 0
Feuer: Kalte: 0
Elektrizitat: Saure 0
Magisches 0 Magische 0
Feuer: Kalte
Klingen: 0 Stiche: 0
Wucht: 0 Geschosse 0
Gebiet 1008 - Erreichbar iiber die 2. Tiir am Haus
Gegenstinde i Heimat der Leichnamsgruft (im Siidwesten) in den Docks.

Der Zugang wird euch nur gewihrt, wenn ihr einen
Spitzbubenstein bei euch tragt.

...die Tiir beginnt zu glithen und wird Augenblicke spiter zum Portal, das euch unauthaltsam

verschluckt...

Shangalar, der Leichnam, erscheint auf dem Altar vor euch und fragt euch wie ihr hier
hergekommen seid. Bemiiht euch nicht um Ausreden, egal fiir welche Antwortenkette ihr
euch entscheidet, endet diese Konversation in einem offenen Konflikt. Denn die Mitglieder
der Sekte der Verzerrten Rune sind nicht sonderlich erfreut liber euer plotzliches Eindringen.
Eure vermutlich einzige Chance diesen Kampf zu {iberleben besteht darin, euch teilweise
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zuriick zu ziehen. D.h. initiiert den Dialog mit Shangalar und bringt euch anschlieBend mit
eurer gesamten Party die Treppe (zur Linken) hoch in Sicherheit. Auf diese Weise miisst ihr
nicht gleichzeitig gegen alle Gegner antreten, sondern maximal gegen zwei auf einmal
kadmpfen.

Shangalar (50.000 EP, 3.890 GS):

Er wird sicherlich der Erste sein, der euch angreifen will. Er spricht mit Vorliebe Irrefiihrung,
Todeszauber, Zeitstopp und die Massenvernichtungswaffe Schrei der Todesfee aus. Am
sinnvollsten ist bei ihm die oben genannte Taktik des Blitzableiters. Wihlt also einen eurer
Mannen aus und stellt ihn, geschiitzt durch Anti-Magie, vor Shangalar auf. Anschlie3end
konnt ihr mit allen anderen Streitern kréftig auf ihn einkniippeln (evtl. solltet ihr den ersten
Schrei der Todesfee Zauber abwarten, bevor ihr eure anderen Kédmpfer hinzuzieht.

Vaxall (14.000 EP):

Der Betrachter zieht es vor, aus der Ferne mit "Paralyse", "Beherrschung" und anderen
gemeinen Zaubern anzugreifen. Der einfachste Weg ist es daher, heranzustiirmen und auf ihn
einzupriigeln. Zur Ablenkung konntet ihr ein paar beschworene Kreaturen abseits platzieren
und so seinen Angriffen entgehen.

Shyressa (10.500 EP):

Wie alle Vampire solltet ihr eure Streiter vor dem Kampf mit Schutz vor Stufenabzug
Zaubern eindecken. Denn als méichtige Vampirdame, kann Shyressa euren Charakteren ganze
4 Stufen auf einmal abziehen. Sie entzieht ihren Gegnern mit Vorliebe die Lebenskraft, ihr
konntet sie zur Ablenkung ebenfalls mit beschworenen Geschopfen fiittern und ihr nebenbei
mit euren Priestern zu Leibe riicken.

Revanak (6.000 EP) und Layenne (4.000 EP):

Revanak ist ein guter Kdmpfer, stellt aber, im Gegensatz zu den anderen Mitgliedern, keine
grolle Gefahr dar. Layenne ist mit Abstand das schwichste Glied der Monsterkette. Thn konnt
ihr sogar mit einem einfachen hinterhéltigen Angriff eines Diebes ausschalten.

Um das Schlachtfeld wieder zu verlassen, braucht ihr lediglich das grofle Auge des
Betrachters in die Suppe werfen und anschlieend die Maschine (im Norden) in Gang setzten.

Vampire
Vampire und ihr Gefolge...

...Jauern unter der Erdoberfldche in ihren Gruften. Lediglich die Vampire selbst trauen sich
des Nachts auf die Stralen Atkatlas. Sie sind in der Lage ihren Opfern Erfahrungsstufen
abzuziehen, was mitunter zum sofortigen Tod fiihren kann.

Die einfachste Methode...

...gegen Vampire und Untote, ist es sie ihrem natiirlichen Feind ndher zu bringen.
Zauberspriiche wie Sonnenstrahl (Sunray) oder Falscher Sonnenaufgang (False Dawn) wirken
gegen Vampire ohne Sonnencreme wahre Wunder. Als effektive Waffe, im Streifzug durch
die Gruften, hat sich der Tagesstern (Kiste in der Taverne am Stadttor) erwiesen. Ebenfalls
niitzlich ist die Knochenkeule +2, +3 gegen Untote (Dungeon des Heims). Im Kampf gegen
Skelette und dergleichen hilft die Paladin und Klerikerfahigkeit Untote Bannen (Turn
Undead) ungemein.

Weitere Taktiken
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Vor den Stufenabzug (Leveldrain) der Vampire schiitzt euch der Priesterspruch Schutz vor
Stufenabziigen (Negative Plane Protection). Habt ihr diesen nicht zur Hand muss euer Priester
mit Genesung (Restoration) die Schidden beheben, oder euer halbtoter Charakter eine
Stippvisite im nidchsten Tempel einlegen.
Einen permanenten Schutz schafft das Amulett, welches ihr fiir die Erledigung der Aufgaben
der Schattendiebe bekommt. Dieses kann z.B. von einem Kleriker getragen werden, der dann
offene Tiiren oder enge Gange versperrt. Vampire greifen nun bevorzugt den Kleriker an,
wihrend sich der Rest Deiner Leute aus dem Hintergrund mit ihnen beschéftigen kann.

Eine weitere dullerst praktische Waffe, ist der Streitkolben der Zerschlagung +2 (siehe
Gegenstandsschmiede), der euch ebenfalls vor Stufenabziigen bewahrt.

Junger Vampir

TP: L6767 ][][x: [ ss00
ETWO: ||| 11 ||| Angriffe: ||| 1

Klasse: |||Vampir ||| Stufe: ||| 8

Geschlecht: |‘| Gesinnung: |]§g:§ﬁSCh
Féhigkeiten: .

Stiirke: |18 /76 |[[inteltigenz: ][ 15
Geschieditkei [ |‘| R Ih 5

Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 9

Altertumskunde | 0 |‘| Glick: |‘| 0

Riistungsklasse: | | Basiswert: ||| 1

Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0

Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0

Rettungswiirfe: ”Tod: ||| 10
Stébe: ||| 12 ||| Verwandlung: ||| 11

Odem: ||| 12 ||| Zauber: ||| 13

Resistenz: | |Magie: ||| 0

Feuer: ||| 0 ||| Kilte: ||| 50
Elekirizitit: || 50 |[[[Séure o

T o | T
Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0

Wucht: ||| 0 ||| Geschosse ||| 0
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Mumie

TP: |“| XP: |‘| 3000
ETWO: ||| 13 ||| Angriffe: ||| 1
Klasse: |||Gh0ul||| Stufe: ||| 7
Geschlecht: |‘|Keins ” Gesinnung: | ggzgtschaffend
Féhigkeiten:

Starke: ”“ Intelligenz: |‘| 16
Geschicklichket |5 [Ty m 5
t: -

Konstitution: ||| 9 “I Charisma: ||| 9
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | IBasiswert: ||| 3
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | I Tod: ||| 13
Stébe: ||| 15 ||| Verwandlung: ||| 14
Odem: ||| 16 ||| Zauber: ||| 16
Resistenz: | IMagie: ||| 0
Feuer: ||| -25 ||| Kalte: ||| 100
Elekirizitit: || 40 ][|[Séure I 100
T | T w—
Klingen: ||| 50 “I Stiche: ||| 50
Wucht: ||| 50 ||| Geschosse ||| 80
Vampir (Ancient)

TP: [ 96 /96 |[][x: [ 14500
ETWO: o langite: ][ 2
Klasse: |||Vampir ||| Stufe: ||| 12
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Geschlecht: || Gesinnung: Iggggﬁsch
Féhigkeiten:

Stirke: |" 19 ”I Intelligenz: “| 18
Geschicklchket |7 m Vo Ih 5
Konstitution: m 9 |" Charisma: I" 18
Altertumskunde | 0 ”l Gliick- Ih 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 1
Wucht: ”I 0 |" Geschoss: m 0
Stich: ”l 0 |" Klinge: m 0
Rettungswiirfe: ”Tod: m 5
Stébe: ”I 7 |" \/eﬁwandlung:“| 6
Odem: |" 6 ”I Zauber: m 8
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: m 0 |" Kilte: m 50
Elektrizitat: ||| 50 ||| Saure ||| 0
i | T
Klingen: |" 0 ”I Stiche: I" 0
Wucht: |" 0 |" Geschosse m 0
Vampir (Eminent)

TP |“| XP: |‘| 10500
ETWO: 7 TlAngrite: ][ 2
Klasse: |"\/an1pir "| Stufe: m 13
Geschlecht: || Gesinnung: | glgeslgtisch
Féhigkeiten:

Starke: |" 20 “l Intelligenz: m 19
Geschieklickei |5 m ey |‘| 5
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Konstitution: m 9 |“ Charisma: |" 18
Altertumskunde | 0 m Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: . ”Basiswert: ||| 1
Wucht: |" 0 |" Geschoss: |" 0
Stich: |" 0 I"ﬁKhnge: m 0
Rettungswiirfe: | I Tod: ||| 3
Stéibe: ”| 5 |" \/ewwandlung:”' 4
Odem: |" 3 I" Zauber: |" 6
Resistenz: | IMagie: ||| 0
Feuer: m 0 |" Kalte: m 50
Elekirizitit: || 50 ][ [[Saure o
[ | T
Klingen: |" 0 "l Stiche: |" 0
Wucht: m 0 |" Geschosse |" 0
Vampir (Mature)

TP: [ 75775 |[][x: [ 8s00
ETWO: ||| 11 ||| Angriffe: ||| 1
Klasse: |"\/an1pir m Stufe: “| 9
Geschlecht: || Gesinnung: |§22§ti50h
Féhigkeiten:

Starke: ||| 18/91 ||| Intelligenz: ||| 16
Geschicklchkei |/ m " Ih 5
Konstitution: m 9 |" Charisma: I" 15
Altertumskunde | 0 ”l Gliick: Ih 0
Riistungsklasse: . “Basiswert: ||| 1
Wucht: |" 0 |" Geschoss: m 0
Stich: m 0 |"‘Khnge: m 0
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Rettungswiirfe: ”Tod: I" 10
Stébe: ||| 12 ||| Verwandlung: ||| 11
Odem: ”| 12 |" Zauber: m 13
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: m 0 |" Kilte: m 50
Elekirizitit: || 50 |[[[Sture o
T o | T -
Klingen: |" 0 ”l Stiche: I" 0
Wucht: ”l 0 |" Geschosse “| 0
Vampir (Old)

TP: 83783 ][[[x: [ 10500
ETWO: ||| 11 ||| Angriffe: ||| 1
Klasse: |"\/an1pir|" Stufe: "| 10
Geschlecht: || Gesinnung: |g22§ﬁseh
Féhigkeiten:

Stiirke: |[18/ 100][[inteltigenz: ][ 17
Geschieklickei | |‘| oo m 5
Konstitution: “l 9 |" Charisma: |" 16
Altertumskunde | 0 |‘| Glick: |‘| 0
Riistungsklasse: | | Basiswert: ||| 1
Wucht: |" 0 |" Geschoss: |" 0
Stich: o llinge: [ 0
Rettungswiirfe: ”Tod: m 7
Stéibe: ”| 9 |" \/eﬂwandlung:"| 8
Odem: m 8 |" Zauber: m 10
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: m 0 |"1Kﬁhe: |" 50
Elekiriziit. || 50 |[[[Saure o
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Magisches

Magische

“| 50

Feuer: HIII‘[ Kilte

Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 0 ||| Geschosse ||| 0
Vampir (Patriarch)

TP: |‘| XP: |‘| 12000
ETWO: ||| 7 ||| Angriffe: ||| 8
Klasse: |||Vampir “I Stufe: ||| 14
Geschlecht: || Gesinnung: | gg:gtiSCh
Féhigkeiten:

Stérke: ||| 20 ||| Intelligenz: ||| 20
Ceschicklchket |5 m oo |‘| 5
Konstitution: ||| 9 ||| Charisma: ||| 19
Altertumskunde | 0 |‘| Gliick: |‘| 0
Riistungsklasse: | IBasiswert: ||| 1
Wucht: ||| 0 ||| Geschoss: ||| 0
Stich: ||| 0 ||| Klinge: ||| 0
Rettungswiirfe: | I Tod: ||| 3
Stébe: ||| 5 ||| Verwandlung: ||| 4
Odem: ||| 3 ||| Zauber: ||| 6
Resistenz: | IMagie: ||| 0
Feuer: ||| 0 ||| Kalte: ||| 50
Elektrizitat: ||| 50 ||| Saure ||| 0
e e
Klingen: ||| 0 ||| Stiche: ||| 0
Wucht: ||| 0 “I Geschosse ||| 0
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Vampir (Very Old)

TP: | 88 /88 |[][x: [ 12500
ETWO: ||| 9 ||| Angriffe: ||| 2
Klasse: |||Vampir ||| Stufe: ||| 11
Geschlecht: || Gesinnung: Igg:;)tisch
Féhigkeiten: .

Stiirke: (18 100][[inteltigenz: ][ 17
Geschiedikei | m R Ih 5
Konstitution: m 9 |" Charisma: I" 16
Altertumskunde | 0 |‘| Glick: lh 0
Riistungsklasse: | |Basiswert: ||| 1
Wucht: ”l 0 |" Geschoss: I" 0
Stich: |" 0 m Klinge: m 0
Rettungswiirfe: ”Tod: m 7
Stébe: ||| 9 ||| Verwandlung: ||| 8
Odem: |" 8 ”l Zauber: I" 10
Resistenz: | |Magie: ||| 0
Feuer: m 0 |" Kilte: m 50
Elekirizitit: ___ || 50 |[[[Sture o
T o | R
Klingen: |" 0 ”l Stiche: I" 0
Wucht: ”l 0 |" Geschosse “| 0
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Nicht-Spieler-Charaktere

Baldur’s Gate II umfasst 16 Nicht-Spieler-Charaktere, die euch auf eurem Kreuzzug begleiten
wollen. Diese 16 bieten ein breites Spektrum aller bendtigten Klassen. Vor allem durch die
Mehrklassigkeit der meisten entstehen hervorragende Charaktere. Nalia zum Beispiel auf den
ersten Blick erscheint die Magier/Diebin Kombination vielleicht etwas ungliicklich, doch
schaut man genauer hin, bemerkt man schnell das ihre Magierfdhigkeit mit der 4. Stufe endet
und somit nur der Trefferpunkte dienlich ist. Jeder dieser Charaktere hat ein individuelles
Eigenleben und bringt eigene Quests mit in den Spielverlauf ein. Einige hassen sich, andere
verlieben sich in euren Hauptcharakter und habt ihr gar mehrere dieser in der Party gibt es
sogar Streits um euch. Spielt ihr einen weiblichen Hauptcharakter wird eventuell der
strahlende Ritter Anomen euer Liebhaber. Habt ihr euch hingegen fiir eine ménnliche
Hauptperson entschieden sind es ganze drei Frauen die euch anhimmeln: Jaheira, Aerie und
die Dunkelelfin Viconia.

Name HGeschlecht ||K1asse HRasse H Gessinung
Aerie \\% Magier/Keriker Avariel RG
Anomen M Kémpfer/Kleriker Mensch RN
Cernd M Gestaltwandler Mensch N
Edwin M Beschworer Mensch RB
Haer’Dalis M Waffenkiinstler Tiefling CN
Imoen W Magier/Dieb Mensch NG
Jaheira W Kéampfer/Druide Halbelf N
Jan Jansen M Dieb/Illusionist Gnom CN
Keldorn Firecam |[[M Inquisitor Mensch RG
Korgan M Berserker Zwerg CB
Mazzy Fertan W Krieger Halbling RG
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Minsk M Waldlaufer Mensch CG
Nalia W Magier/Dieb Mensch CG
Valygar M Pirscher Mensch NG
Viconia Y Kleriker Dunkelelf NB
Yoshimo M Kopfgeldjager Mensch N
Aerie W Magier / Kleriker Avariel RG
Anomen M Kéampfer / Kleriker ~ Mensch RN
Cernd M Gestaltwandler Mensch N
Edwin M Beschworer Mensch RB
Haer'Dalis M Waffenkiinstler Tiefling CN
Imoen W Magier / Dieb Mensch NG
Jaheira W Kéampfer / Druide Halbelf N
Jan Jansen M Dieb / Illusionist Gnom CN
Keldorn Firecam M Iquisitor Mensch RG
Korgan M Berserker Zwerg CB
Mazzy Fentan W Krieger Halbling RG
Minsk M Waldlaufer = Mensch CG
Nalia W Magier / Dieb Mensch CG
Valygar M Pirscher Mensch NG
Viconia W Kleriker Dunkelelf NB
Yoshimo M Kopfgeldjager Mensch N
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NSC - Aerie

Charakteriibersicht

B\ Rasse: Avariel (EIf)
A Klasse: Kleriker/Magier
: Gesinnung: Rechtschaffen gut

Stirke: 10
‘Geschicklichkeit: 17
Konstitution: 9

Intelligenz: 16

Weisheit: 16

Charisma: 14

Werdegang

Aerie ist eine gefliigelte Elfin. Thr Volk ist auch als die Avariel bekannt. Aerie wurde jedoch
im zarten Alter gefangengenommen und in die Sklaverei verkauft. Da sie stindig in einem
Kifig gehalten wurde, erkrankten ihre Fliigel und mussten schlielich abgetrennt werden. Seit
jenen Tagen ist Arie Mitglied bei einem Zirkus, der durch Amn und Tethyr reist und erst vor
kurzem in Atkatla eingetroffen ist. Sie weill nur wenig liber die Welt auB8erhalb des Zirkus,
hat jedoch ein gutes Herz und ist dank des Unterrichts durch ihren Mentor Quayle in den
Kiinsten der Magie bewandert.

Treffpunkt

Legende:
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Zum ersten Mal begegnet ihr Aerie im Zirkus der Waukeens Promenade. Ein Magier namens
Kalah hat eine Illusion iiber den Zirkus verhangen, durch die euch Aerie als Ogre (2)
erscheint. Lasst euch von der Illusion nicht tduschen und wendet euch den Jenigen zu, die wie
echte Menschen (4) aussehen. Mit dem zuriickgelassenen Schwert/Schliissel lassen sich Aerie
's Fesseln 16sen und euch erscheint die wunderschone Elfe. Um dem Zirkus wieder zu
entkommen und Aeries Onkel ebenfalls zu befreien, miisst ihr dem Gang (5) folgen.

Im folgenden Raum braucht ihr eigentlich nur die Treppe hinauf und schon seid ihr beim
Endgegner. Wollt ihr dennoch einige Erfahrungspunkte sammeln konnt ihr gerne die
restlichen Schatten (3) ausrotten. Niitzliche Gegenstinde hinterlassen sie jedoch nicht, dafiir
enthalten die Vasen am Treppengeldnder aber welche.
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Kalah

Endlich im letzten Raum angelangt, sto3t ihr auf Kalah, der versucht Quayle umzubringen.
Selbiges solltet ihr umgehend mit Kalah versuchen. Habt ihr es geschafft, verblasst die
Illusion des alten Zirkus und das richtige Zelt wird wieder sichtbar. (Spieler des ersten Teils
wird es freuen zu horen, dass Quayle nicht der einzige NSC ist, der in diesem Abenteuer
wieder auftaucht).

Habt ihr Aerie aus der Party geworfen, erwartet sie euch wieder im Zirkus.

Auftrige

Wenige Tage nachdem ihr Aerie aus dem Zirkus befreit habt (hochstwahrscheinlich sobald ihr
das erste Mal die Docks betretet) erscheint ein Bote, welcher berichtet, dass Aeries Onkel
Quayle Hilfe bendtigt. Wenn euch etwas an Aerie liegt, solltet ihr diesem Ruf umgehend
nachkommen. Wie euch sodann Quayle schildert, befindet sich seine alte Freundin Raelis
Shai in Schwierigkeiten. Ob ihr diesem nachkommt liegt an euch, Aeires Hilfebedarf ist
hiermit bereits genuggetan.
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Liebesbeziehung

Sofern euer Hauptcharakter ménnlich ist, kann es, je nachdem wie ihr mit Aerie umgeht, dazu
kommen, dass sie sich in euch verliebt. Doch geht mit ihr lieber behutsam um, denn sonst
kann es passieren, dass Aerie von ihren Gefiihlen libermannt wird und die Party auf Ewig
verldsst.

Befindet sich zudem noch Haer'Dalis in eurer Gruppe, wird sich dieser im Spielverlauf
ebenfalls in Aerie verlieben. Was selbstverstdndlich zu weiteren Problemen fiihrt, bis
Haer'Dalis euch zu einem Duell herausfordert. Nun stehen euch zwei Mdéglichkeiten offen:

1. Ihr lehnt den Kampf ab. Worauthin Haer'Dalis dennoch angreift, um wenige Augenblicke
spater von Aerie gestoppt zu werden. Nach dieser Auseinandersetzung verlasst Haer'Dalis
beschdmt eure Party.

2. Ihr greift Haer'Dalis an. Worauthin Aerie versucht euch zu stoppen und fortan mit
Haer'Dalis zusammenbleibt. Euch bleibt nun nur noch die Entscheidung, ob ihr die Beziehung
duldet und sie somit in der Party behaltet, oder nicht wodurch die beiden die Party fiir immer
verlassen.
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NSC - Anomen

Charakteriibersicht

Rasse: Mensch
Klasse: Kdmpfer/Kleriker

Gesinnung: Rechtschaffen neutral

Starke: 10
Geschicklichkeit: 17

Konstitution: 9
Intelligenz: 16
Weisheit: 16
Charisma: 14

Werdegang

Anomen Delryn ist Mitglied einer Adelsfamilie in Atkatla. Er ist allerdings dem Hochst
Ehrenwerten Orden des Strahlenden Herzens beigetreten, ohne von seinem Vater
Unterstiitzung zu erhalten. Deswegen musste er sich im Orden miihselig hochdienen, zuerst
als Knappe und dann als Kleriker Helms, des Gottes der Wachter und Beschiitzer. Anomen ist
von dem brennenden Wunsch erfiillt, eines Tages als vollwertiger Ritter dem Orden zu
dienen. Aus diesem Grund versucht er, sich bei zahlreichen Abenteuern zu beweisen. Seine
Arroganz, andere nach seinen eigenen Mallstdben zu richten und sie zu verurteilen, konnte
jedoch dafiir sorgen, dass thm dieses hehre Ziel verwehrt bleibt.

Treffpunkt

Anomen steht erwartet euch sehnlichst in der Kupferkrone der Atkatla Slums, sowohl beim
ersten mal als auch immer wieder, wenn ihr ihn aus der Party geworfen habt.
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Auftrag: Anomens Vater

Legende:

(10) Delryn
Anwesen

Im Verlauf des Spielgeschehens taucht ein Bote namens Terl auf, er {iberbringt Anomen die
Nachricht seines Vater, dass seine Schwester verstorben sei. Wenn ihr wollt das Anomen in
eurer Party verweilt, solltet ihr dieser Aufforderung unbedingt nachkommen und euch zum
Regierungsviertel begeben.

Am Delryn Anwesen (10) angelangt, macht euch die Wache des Hauses darauf aufmerksam
das Cor (Anomens Vater) nicht gut auf Anomen zu sprechen ist. In der Kiiche des Hauses
erzihlt euch Cor anschlieend die ganze Geschichte, in der er seinem Erzrivalen Saerk Farrad
die Schuld an Moiras Tod zuschiebt. Storrisch wie Cor ist, verlangt er von seinem Sohn den
Tod seiner Tocher zu richen. Anomen wird daraufhin die sterblichen Uberreste seiner
Schwester begutachten, von denen leider nur noch die Asche in einer Urne ruht. In der
folgenden Konversation konnt ihr iiber Anomens Zukunft bestimmen:
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1. Anomens Rache

Legende:

(6) Saerks
Anwesen

Cor wird euch einen Schliissel zu Saerks Behausung iiberreichen. Damit konnt ihr euch ins
Briickenviertel begeben um euch euren Weg durch Saerks Haus (6) frei zu schlagen. Im
groflen Saal des Obergeschosses gelangt Anomens letztendlich zu seiner Rache, in dem die
Tochter Saerks ersticht. Worauthin der Magier, Saerk, mit seinem Gefolge gegen euch
vorriickt.

Nachdem ihr die gesamte Famlilie ausgerottet habt, konnt ihr Cor Bericht erstatten, welcher
hochgradig erfreut liber die Taten seines Sohnes ist.

Ungliicklicherweise hat sich Anomen somit die einzige Chance zum Ritterschlag verbaut und
macht sich zudem fiir den Rest des Spiels vorwiirfe.

2. Die Gerechtigkeit wird siegen

Der zweite Weg besteht darin, dass ihr Anomen ratet das Gericht iiber das weitere Vorgehen
entscheiden zu lassen.

Hierzu miisst ihr Fiirst Brylanna im Rat der Sechs euer Anliegen vortragen. Dieser kann euch
jedoch leider nicht unterstiitzen, da keine Beweise fiir die Ermordung Moiras vorliegen.
Wodurch Anomen wieder mal nach Rache sinnt (solltet ihr nachgeben tritt Fall 1 in Kraft).
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Schlagt es ihm also abermals aus dem Kopf. Cor wird sich im Anschluss daran weigern
jemals wieder ein Wort mit Anomen zu reden. Der wahre Morder der Geschichte wird nie
gefunden werden, doch zumindest kann Anomen seiner Ritterlichen Laufbahn ohne weiteres
nachkommen.

Der Ritterschlag

Legende:

(4) Orden
des
Strahlenden
Herzens

Im spéteren Verlauf des Spiel werdet ihr die Botschaft von Ryan Trawl erhalten, dass sich
Anomen beim Orden des Strahlenden Herzens einfinden soll.

Nun ist die Zeit gekommen, Rechenschaft fiir eure bisherigen Taten abzulegen. Habt ihr es bis
dahin geschafft Saerk zu verschohnen, Garren Windspeers Kind zu befreien (Windspeerhiigel
Auftrag) und einen mehr als durchschnittlichen Ruf zu erlangen, wird Anomen zum Ritter
geschlagen (10.000 EP fiir jedes Partymitglied und nochmals 50.000 fiir EP fiir Anomen).

Nach einem kleinen Plauderstiindchen mit Ryan Trawl, steht neuen Abenteuern fortan nichts
mehr im Wege.
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NSC - Cernd

Charakteriibersicht

Rasse: Mensch
Klasse: Druide

Gesinnung: Absolut neutral

Starke: 13
Geschicklichkeit: 19

Konstitution: 13
Intelligenz: 12
Weisheit: 18

Charisma: 15

Werdegang

Cernd ist ein hochstehender Druide und Mitglied eines Druidenzirkels, der seinen
Druidenhain siidlich von Amn in Tethyr hat. Cernd ist ein alter, weiser und erfahrener Mann,
der mit Bedacht und Umsicht handelt und schon oft ausgeschickt wurde, um im Namen seines
Druidenzirkels titig zu werden. Zweifellos wire er jederzeit bereit, sein eigenes Leben zu
opfern, wenn es dem Gleichgewicht der Dinge dienlich wére. Es gibt Gertichte iiber Probleme
mit dem Druidenhain Amns, der sich in der Ndhe von Handelstreff befindet. Cernd wurde
ausgeschickt, um der Sache nachzugehen.
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Treffpunkt

Legende:

(1)
Schattendieb
Informant

(9) Lord Logan
Corpiths Haus
(12) Djinies
Zelt

Mit einer Handelsstadt ohne Handel beginnt die Geschichte, welche sich um Cernd und die
restlichen Druiden Amns schldangelt. Um von Handelstreff zu erfahren und erst einmal dorthin
reisen zu konnen, miisst ihr mit Flydian am Stadttor reden, welcher euch von der Belagerung
der Stadt Handelstreff zu berichten. In Handelstreff angelangt, kommt ihr nicht umher das
erste Problem zu bemerken. Die Stadt wird von allen Arten von Tieren belagert. In Lord
Logan Corpiths Haus (9) wird euch kund getan, das der Druide Cernd die Angelegtheit
genauer untersuchen wollte. Doch ungliicklicherweise hat sich bereits ein Mob gegen die
Druiden und somit auch gegen ihn gebildet. Cernd sitzt, zu seiner eigenen Sicherheit, im
Gefingnis des Keller fest und es liegt an euch im zu helfen.
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Druidenenklave

Legende:
(1)

Druidenenklave
(2) Cernd
(3)

Gestaltenwandler-
versteck

(4) Trolllager

Die Wurzeln der Tierplage fiihren euch in die Druidenenklave, die derzeit von den Méchten
der Schattendruiden angefiihrt wird. Euer Weg beginnt im Siidosten des Gebietes, von wo aus
ihr euch bis zum Eingang der Druidenenklave (1) durchschlagen miisst. Auf dem Weg dorthin
werden euch einige Trolle begegnen. Also riistet euch mit Feuer und Sdurewaffen. Am
Anfang des Weges kommt ihr an der Trollbehausung (4) selbst vorbei. Habt ihr Cernd in
Handelstreff zurtickgelassen, so trefft ihr thn an Punkt 2 wieder, er teilt euch mit das nur ein
Druide den GroBdruiden herausfordern darf. Also zdgert nicht lange und nehmt ihn endlich in
eure Party auf (falls ihr das noch immer nicht gemacht habt). Im inneren der Druidenhdhle
angelangt, trefft ihr auf eine alte Bekannte aus Baldur’s Gate. Faldorn hat sich das Ziel gesetzt
alle Feinde der Natur zu beseitigen. Fordert sie zum Kampf heraus und euer erwéhlter Druide
tragt einen Kampf Mann gegen Mann (oder so dhnlich) in der Arena gegen sie aus. Wie bei
den Druiden iiblich jedoch nur mit den von der Natur gegebenen Mitteln (legt euch also
Schutzzauber und Zauberspriiche fiir Waffen zurecht).

Ist Faldorn besiegt haben die Druiden einen neuen Anfiihrer, Meister Verthan und Cernd folgt
euch durch den Rest des Spiels.
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NSC - Edwin

Charakteriibersicht

Rasse: Mensch
Klasse: Beschworer

Gesinnung: Rechtschaffen bose

Starke: 10
Geschicklichkeit: 10

Konstitution: 16
Intelligenz: 18
Weisheit: 10

Charisma: 10

Werdegang

Edwin Odesseiron gehdrt zu den Roten Magiern von Tay. Es ist jedoch ziemlich schwierig,
aus dem selbstsilichtigen Magier Details {iber die Organisation und sein Verhéltnis zu ihr
herauszubekommen. Welchen Auftrag Edwin verfolgt, ist unbekannt, wenn er iiberhaupt
einen hat. Er hat jedoch einmal versprochen, dem Hauptcharakter fiir ein Jahr zu dienen.
Dennoch hat Edwin die Gruppe nach dem Fall Sarevoks in Baldurs Tor verlassen, und es gibt
Geriichte, dass er jetzt bei den Schattendieben in Amn arbeitet. Daher findet man ihn
vermutlich im Hafenviertel.

- 243 -



Eine RPGuides.de Spielhilfe zu ,,Baldurs Gate II*

Treffpunkt

Legende:

(4) Aran’s
Diebesgilde
(8)
Mae'Vars
Diebesgilde

Edwin befindet sich im Obergeschoss von Mae'Vars Diebesgildengebéude, ihr begegnet ihm
im Laufe von ,Renal Blutskalps Diebesgildenauftrag’. Wenn ihr Edwin in eurer Party
erwiinscht, seid ihr vermutlich selbst bose veranlagt. Daraus kdnnen sich ungiinstigerweise
ein paar Komplikationen entwickeln. Denn als boser Nicht-Dieb-Charakter konnt ihr, statt den
Aran’s Diebesauftrige auszufiihren, Bodhis Ruf folgen und das 3. Kapitel des Spiels auf ihrer
Seite durchqueren. In diesem Fall miisst ihr Edwin zuvor in eure Party aufnehmen, da ihr
nachher nicht mehr die Gelegenheit dazu erhaltet.

Nachdem ihr ihn aus eurer Party wieder entlassen habt, wartet er in der Kupferkrone auf euch.
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NSC - Haer'Dalis

Charakteriibersicht

Rasse: Tiefling
Klasse: Waffenkiinstler

Gesinnung: Chaotisch neutral

Starke: 17
Geschicklichkeit: 17

Konstitution: 9
Intelligenz: 15
Weisheit: 13

Charisma: 16

Werdegang

Haer'Dalis ist auf dieser Existenzebene wahrlich ein ungewo6hnlicher Anblick. In seinen
Adern flieB3t das Blut eines Ddmonen. Das Aussehen und die Ausstrahlung, die er dadurch
erlangt, macht Materier (Bewohner der Materiellen Ebene) normalerweise sehr unbehaglich
und nervos. Der Barde gleicht seine Ausstrahlung durch seinen Witz und seinen Charme aus.
Er reist mit einer Gruppe von Schaustellern durch die Ebenen. Das Ensemble hat sich
momentan im Theater unter dem Wirtshaus zu den Fiinf Kriigen im Briickenviertel
niedergelassen. Seit seiner Er6ffnung wurde das Theater schon oft hoch gelobt. Allerdings
stand der Tiefling bei den Auffiihrungen in letzter Zeit seltsamerweise nie auf der Biihne.

Treffpunkt

Haer'Dalis Geschichte beginnt, mit einer duferst schlechten Vorstellung, im Theater unterhalb
des "Zu den Fiinf Kriigen" Wirtshauses im Briickendistrikt. Innerhalb kiirzester Zeit ist klar,
einer der Schauspieler beherrscht seine Kunst nicht im geringsten. Nach Abbruch der
Vorstellung verkiindet Raelis (3) es zudem lauthals, sie vermissen ihren mannlichen
Hauptdarsteller und suchen eine Abenteurergruppe die ihn findet. Also nichts wie hin zur
hilfebediirftigen Maid und nach Details gefragt. So ist es also, ein wie iiblich angeblich boser
Zauberer hat Haer Dalis wegen seines Edelsteinchens entfiihrt.
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Die Kanalisation

Bose oder nicht, wollt ihr einen Barden in eurer Party oder die Leitung des Theaters, so miisst
ihr euch in die Kanalisation unterhalb des Tempeldistriktes begeben. Den Eingang zur
Zaubererfestung (3) solltet ihr jedoch auf keinen Fall mit dem geheimen Gang (2)
verwechseln (ihr wiirdet es nicht {iberleben...).

Legende:

(1) Eingang

(2) Geheimgang
3)

Zaubererbehausung
(4) Gobliniiberfall
(5) Handler
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Mekrath Reich

In Mekrath Reich sind alle Truhen und Schrianke mit Fallen gespickt. Wollt ihr was mitgehen
lassen ist Vorsicht geboten. Mit Ausnahme dieser Fallen und 5 kleiner Flederméuse am
Eingang (1) gibt es auf dieser Etage keine Uberraschungen. Begebt euch zu Merkath (2) und
schickt ihn ins Jenseits. Ist er bezwungen konnt ihr das Edelsteinchen aus dem Altar (4) holen
(Vorsicht Falle) und natiirlich Haer Dalis mitnehmen.

Legende:

(1) Eingang
(2) Mekrath
(3) Haer Dalis

(4)

Edelsteinchen

Liebesbeziehung

Urspriinglich sollte es fiir einen weiblichen Hauptcharakter eine zweite Liebesbeziehung
geben, welche dann Haer'Dalis zugefallen wire. Ungliicklicherweise ist den Programmierern
jedoch nicht geniigend Zeit geblieben, um diese zum Release des Spiels Fertigzustellen.
Daher bleibt den Frauen nur Anomen. Aber wer weil}, vielleicht beschert uns das Expansion
Pack oder gar ein Update mal diese Freuden...
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NSC - Imoen

Charakteriibersicht

Rasse: Mensch
Klasse: Magier/Dieb

| Gesinnung: Neutral gut

Starke: 10
Geschicklichkeit: 17

Konstitution: 9
Intelligenz: 16
Weisheit: 16
Charisma 16

Werdegang

Imoen war neben dem Hauptcharakter das zweite Stiefkind, um das sich der Magier Gorion
gekiimmert hat. Sie wurde ebenso wie der Hauptcharakter von jungen Jahren an in
Kerzenburg aufgezogen und hat ungefahr sein Alter. Seit Gorions Tod hat Imoen ihren
scharfen Verstand genutzt, um die magischen Kiinste zu lernen. Meist findet man sie in der
Nihe des Hauptcharakters. Imoen ist scharfsinnig, leicht zu erfreuen und nie jemandem lange
bose. Doch leider dndern sich solche Dinge meist im Verlauf der Zeit ...

Treffpunkt

Sie ist der erste NSC der euch im Spiel begegnet, sie befreit euch aus eurem Kifig in Irenicus
Gefangnis. Ungliicklicherweise wird sie nach der Flucht aus selbigem von den Verhiillten
Magiern verschleppt und ist fiir einen Grofteil des Spiels nicht an eurer Seite.

Solltet ihr sie spater wiedergefunden haben und dennoch nicht in eurer Party haben wollen, so
wartet sie in der Kupferkrone auf euch.

Auftrige

Spezielle Auftrige die ihre Person betreffen gibt es nicht, als eure Schwester ist sie jedoch
gewissermallen in die Hauptgeschichte des Spiels involviert.
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NSC - Jaheira
Charakteriibersicht
Rasse: Halbelf
Klasse: Kimpfer/Druide

Gesinnung: Absolut neutral

Starke: 15
Geschicklichkeit: 17

v .
Konstitution: 17
Intelligenz: 10
Weisheit: 14

Charisma: 15

Werdegang

Jaheira (neutral, weibliche Halbelfin, Ké&dmpferin/Druidin) und Ihr elfischer Ehemann Khalid
gehoren zu den Harfnern und sind alte Freunde von Gorion, der der Mentor des
Hauptcharakters war. Sie haben dem Magier vor seinem Tod versprochen, dass sie seinen
jungen Schiiler in Sicherheit bringen wiirden und haben Thr Versprechen auch gehalten.
Jaheira ist eine entschlossene Frau, die sich auf keine Spielchen einldsst. Man wird sie immer
in der Néhe ihres neuen Schiitzlings finden, egal ob es diesem gefillt oder nicht.

Treffpunkt

Sie sitzt in einem der Kéfige gleich neben eurem, zu Beginn des Spiels. Um sie zu befreien
benotigt ihr den Schliissel aus dem Nebenraum (der mit dem Golem). Spéter wartet sie im
Harfnerhauptquartier, in den Docks Atkatlas, auf euch.
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NSC - Jan Jansen

Charakteriibersicht

Rasse: Gnom
Klasse: Dieb/Illusionist

Gesinnung: Chaotisch neutral

Starke: 9
Geschicklichkeit: 17

Konstitution: 15
Intelligenz: 16
Weisheit: 16
Charisma: 14

Werdegang

Jan Jansen gehort zu dem bertichtigten gnomischen Clan der Jansens, dessen Mitglieder sich
anscheinend in allen Stddten und Dorfern in Amn und entlang der Schwerkiiste herumtreiben
(und offenbar auch in anderen Landern, wenn man den Geschichten glauben schenkt). Die
Jansens sind fiir ihren Erfindergeist bekannt, fiir ihre Abenteuerlust und fiir die manchmal
ziemlich abstrusen Todesfille, die den Clan heimsuchen. Jan Jansen stellt da keine Ausnahme
dar. Er ist eigentlich Erfinder von Beruf, wechselt diesen Beruf aber oft, wenn sich die
Gelegenheit gerade ergibt. Seinen eigenen Aussagen zufolge hat er schon als Abenteurer,
Riibenverkdufer und Diener eines Hexenmeisters mehrere Vermdgen erwirtschaftet und
wieder verloren. Momentan verkauft er halb legale Waren in den Stralen Atkatlas. Meist
kann man ihm im Regierungsviertel finden, in dem sich die wohlhabenderen Leute authalten.

Treffpunkt

Er rennt euch im Zentrum des Regierungsviertels in die Arme. Da er sich auf der Flucht vor
der Stadtwache befindet, ist er iibergliicklich, wenn ihr ihn in eure Party aufnehmt und somit
vor dem Gefingnis bewahrt.

Spéter trefft konnt ihr ihn in seinem Haus, in den Slums Atkatlas, wiederfinden.
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NSC - Keldorn Firecam
Charakteriibersicht

Rasse: Mensch
Klasse: Inquisitor

Gesinnung: Rechtschaffen gut

Starke: 17
Geschicklichkeit: 9

Konstitution: 17
Intelligenz: 12
Weisheit: 16
Charisma: 18

Werdegang

Keldorn Firecam ist einer der méchtigsten und angesehensten Ritter des Hochst Ehrenwerten
Ordens vom Strahlenden Herzen. Dennoch gehort er nicht zur Fiihrungsriege des Ordens, weil
er es vorzieht, selbst auf Einsdtze zu gehen. Er glaubt, dass er so dem Guten am besten
dienlich sein kann. Er schlief3t sich auch hiufig Abenteurergruppen mit guten und noblen
Zielen an. Normalerweise kann man ihn im Tempelviertel von Atkatla treffen. Dort befindet
sich das Hauptquartier des Hochst Ehrenwerten Ordens vom Strahlenden Herzen.
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Treffpunkt

Legende:

(2) Kult der
Augenlosen
Prediger

()

Abwasserkanile

(6)

Abwasserkanile

Ein Prediger im Tempelbezirk stellt den Anfang dieser Geschichte da. Ein Prediger, des Kults
der Augenlosen (2), versucht auf offener Strasse Passanten von ihrem Glauben abzubringen
und ihm zu folgen. Wie ihr euch vermutlich schon denken koénnt wiederstrebt dieses den
ansdssigen Priestern. Einer der Schaulustigen entpuppt sich als Anhdnger Helms und bittet
euch seinen Tempel (3) aufzusuchen. Deren Oberhaupt bittet euch um Unterstiitzung in der
Untersuchung gegen die neu entstandene Sekte. Als Kleriker, der eine Heimat sucht, oder
anderweitig veranlagter Streiter fiir das Gute willigt ihr selbstversténdlich ein.

Wie euch Oisig berichtete befindet sich der Tempel der Blinden unterhalb des Tempelbezirks
(5 oder 6). Vor dem Tunnel zu den alten Regionen der Abwasserkanile (6) erwehrt sich
Keldorn Firekam einiger Monster.

Im spéteren Spielverlauf konnt ihr ihn im Tempel des Ordens des Strahlenden Herzens
antreffen.
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Auftrige

Legende:

(5) Firecam
Anwesen

In dem Augenblick, wo ihr mit Keldorn in eurer Party zum ersten mal das Regierungsviertel
betretet, wird er euch darauf aufmerksam machen, dass seine Familie hier ansdssig ist (5) und
er euch gerne seiner Frau vorstellen wiirde. Ungliicklicherweise lauft in seinem Heim nicht
alles so rosig ab, wie er es sich vorgestellt hatte. Aufgrund seiner stindigen Abwesenheit hat
sich seine Frau einem anderen Edelmann an den Hals geworfen. Die Entscheidung, wie er in
dieser Situation gegen William Thorpe vorgehen soll, will Keldorn jedoch nicht alleine
treffen... es stehen euch zunichst 2 Moglichkeiten offen:

1. Bringt Keldorn dazu vor Gericht zu ziehen um dort Maria und William anzuzeigen. In
Folge dessen wird das Péarchen verhaftet und Keldorns Kinder hassen in fortan. Ihn selbst
konnt ihr darauthin im Orden des Strahlenden Herzens auflesen.

2. Ratet Keldorn sich William selbst zur Brust zu nehmen und die Angelegenheit ein fiir alle
mal zu kldren.

William konnt ihr an der Theke des Wirthauses Mithrest auf der Waukeens Promenade in
Atkatla antreffen. Im Plauderstiindchen mit Sir Thorpe wird klar, dass Maria Keldorn immer
noch liebt und lediglich jemanden gesucht hat, um sich iiber die einsamen Stunden hinweg zu
trosten. Im nichsten Gesprach mit Maria stehen euch nun wiederum mehrere Wege offen:

2.1 Entbindet Keldorn von seinen Pflichten in eurer Party, auf das er auf Immer und Ewig mit
seiner Frau zusammenleben kann.
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2.2.Gebt Keldorn eine Woche Urlaub, um sich mit seiner Familie zu verséhnen. Nach Ablauf
der Woche konnt ihr ihn in seinem Haus abholen.

2.3 Sagt ihm das ihr seine Hilfe unbedingt bendtigt und ihn keinesfalls entbehren kdnnt.
Maria wird ein letztes mal Verstdndnis zeigen und ihm gestatten mit euch weiterzuziehen,
wenn er ihr verspricht seinen Job danach an den Nagel zu hingen.

Wirthaus Mithrest

Legende:

2
Wirtshaus
Mithrest
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NSC - Korgan Blutaxt

Charakteriibersicht

T

~ j Rasse: Zwerg

Klasse: Berserker

& Gesinnung: Chaotisch bose

Stirke: 18/77
Geschicklichkeit: 15
Konstitution: 19

Intelligenz: 12

Weisheit: 9

Charisma: 7
Werdegang

Korgan Blutaxt ist ein selbstsiichtiger Abenteurer, der zu gewalttitigen Ausbriichen neigt. In
seiner langen Geschichte kam es schon oft zu Auseinandersetzungen zwischen ithm und
seinen Gruppenmitgliedern. Die Auseinandersetzungen endeten meist in einem Blutbad. Es
gibt jedoch nur wenige Kédmpfer, die ihm das Wasser reichen konnen, und wenn es zu einem
Kampf kommt, packt er seine Axt und stapft voller Freude mitten ins Gemetzel, egal wie
schlecht die Chancen stehen. Man sagt, dass sich Korgan im Moment in einer
heruntergekommenen Schénke in Atkatla aufhélt und sich besduft, um die Erinnerung an sein
letztes gescheitertes Abenteuer hinunterzuspiilen.

Treffpunkt

Korgan Blutaxt begegnet euch erstmalig in der Kupferkrone der Slums. Wo er euch von
seiner fritheren Truppe berichtet, mit der er, auf der Suche nach einem geheiligtem Buch, ein
kleinen Streit vom Zaun gebrochen hat.

Er erwartet euch auch spiter immer wieder in der Kupferkrone.
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Auftrige

Legende:

(1) Bezirkausgang
(3) Eingang zur
Gruft

(4) Eingang zur
Gruft

Korgan ist auf der Suche nach dem Buch von Kaza, welches er zusammen mit seiner
urspriinglichen Truppe aus der Séufer-Grabstétte bergen wollte. Sobald ihr ihn in eure Party
aufgenommen habt, solltet ihr nicht allzu viel Zeit verlieren und besser sofort mit der Suche
beginnen.
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Die Gruft

Legende:

(1) Eingang
(2) Fallen

(3) Geheimtiir

(4)

Bonusraum

(5) Kaza
Gruft

Die Gruft, in welcher Korgan das Buch vermutet, erreicht ihr, ebenso wie Bodhis Gruft, tiber
die Haupteinginge (3 & 4) des Friedhofs. In den unteren Regionen des Friedhofs erwarten
euch zahlreiche Schwert und Phasenspinnen bevor ihr die siidliche Gruft erreicht. Hier lauern
gleich zwei Gefahren auf euch. Zum ersten erscheint eine Meute Schattenwesen und Skelette
wihrend ihr versucht die seitlichen Kammern zu erkunden. Zum zweiten ist das
Pharaoportraitmosaik am Boden der Gruft mit Fallen an Augen, Mund und Hand iiberséht.
Sind die gefahren gebannt, fiihrt euch euer Weg durch die Geheimtiir im Siiden der
Haupthallen, vorbei an weiteren Schatten und Untoten, hinunter in die Gruft in der einst das
Buch schlummerte, wie Korgan sodann verstellt.
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Kupferkrone

Legende:

(7) Korgans
Ex-Freunde

Da seine fritheren Kameraden, euch offenbar zuvor gekommen sind, geht die Jagd weiter.
Wenn ihr wollt, konnt ihr das Haus des Auftraggebers, Pimlico, im Tempelbezirk aufsuchen.
Jedoch nur um festzustellen, dass die Schldgertruppe euch hier ebenfalls zuvorgekommen ist.
Nach einem kleinen Saufgelage in der Kupferkrone hat sich Wassersack mit seinen Geféhrten
auf das Dach der selbigen niedergelassen.

Im Anschluss an das Gefecht mit Korgans Ex-Freunden, konnt ihr das Buch von Kaza aus den
kalten Handen Wassersacks entnehmen und wenn ihr wollt beim nichsten Handler verhdkern.
Denn wie Korgan selbst sagt, ldsst sich vielleicht ja doch noch ein bisschen Geld damit
verdienen (1250 GS um genau zu sein).
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NSC - Mazzy Fentan
Charakteriibersicht
Rasse: Halbling
Klasse: Krieger

Gesinnung: Rechtschaffen gut

Starke: 15
Geschicklichkeit: 18

Konstitution: 16
Intelligenz: 10
Weisheit: 13
Charisma: 14

Werdegang

Mazzy Fentan (rechtschaffen gut, weiblicher Halbling, Kdmpferin) ist die Anfiihrerin einer
Abenteurergruppe, die aus Handelstreff kommt, einer Stadt in Amn. Die Abenteurergruppe
hat sich in den letzten Jahren einen guten Ruf verdient. Mazzy selbst kommt den Idealen eines
Paladins sehr nahe. Aufgrund ihrer Rasse ist es Ihr jedoch verwehrt, zu einem wirklichen
Paladin zu werden. Sie dient Arvoreen, der Halblinggoéttin des Krieges. Ihr Mut und Thr
Ehrgefiihl sind {iber jeden Zweifel erhaben. Man sagt, dass Mazzy mit ihrer Gruppe erst
kiirzlich in die Umarhiigel aufgebrochen sei. Seitdem hat man nichts mehr von ihnen gehort.
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Treffpunkt

Legende:

(1) Valygars
Haus

(2) Madulf
(3) Hohle

4)
Waldlauferhiitte

(5) Jermien

(6) Haus des
Biirgermeisters

(7) Taverne

Mazzy ist Gefangene der Tempelruinen in der Ndhe der Umarhiigel. Um zu ihr zu gelangen
miisst ihr zunichst nach Umar selbst reisen. Das erste Mal hort ihr von Umar Hiigel
vermutlich durch Delon, der euch in Atkatla begegnet (mir lief er bereits auf der Promenade
iiber den Weg...weitere haben von anderen Bezirken berichtet) und euch um Hilfe bittet.

Eine kurze Rede gibt den Einstand in dieses Gebiet. Immer mehr Leute verschwinden und
selbst die ortliche Waldlduferin ist bei der Suche verschollen. Beim Knistern des Kaminfeuers
erzéhlen euch Minister Lloyd (6) und seine Ehefrau Eina Einzelheiten und bieten euch eine
kleine Belohnung fiir die Aufdeckung. Die Suche nach den Verschwundenen fiihrt euch
zundchst zur Hiitte der Waldlduferin (4), Merella. Das Feuer hier ist bereits lange Zeit
erloschen, doch zumindest einige Hinweise auf den Verbleib lassen sich entdecken. Neben
Merellas Tagebuch liegt ebenfalls eine Nachricht von Mazzy auf dem Boden, die besagt das
sie mit ihrer Gruppe die Suche in den Tempelruinen fortsetzt (was einen neuen Punkt auf
eurer Karte markiert).
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Tempelruinen

Legende:
(1) Anath Hohle

(2) Eingang zu
den Ruinen

(3) Schattenaltar
(4) Lord Igen

(5) Lord Igens
Schatz

Scheinbar immer in Dunkelheit gehiillt, tummeln sich hier Schatten und Schattenwdlfe durch
die Wilder der Tempelruinen. Ein wenig Unterstiitzung, im Kampf gegen diese Wesen und
ihren Anfiihrer, findet ihr in Anath (1). Sie ist es die euch den Tipp gibt, das Fenster auf den
strahlenden Edelstein zu richten. Dadurch werden alle in den Lichtkreis tretenden Schatten
umgehend vernichtet.

Tempelruinen Dungeon

Legende:
(1) Eingang
(2) Knochen

(3) Mazzy
Fentan

(4) Rétselstatue

(5) Edelstein des
Lichts

(6)

Morgenritualraum

(7) Lavapool

(8) Mittagritualraum

(9) Amuanas Grabkammer

(11) Raum mit Schatten
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(12) Abendritualraum
(13) Ausgang

Im Inneren (1) erstrecken sich eingefallene Mauern mit dicken Staubschichten. Aber in dieser
zeichnen sich FulBspuren ab, die in den Raum hinter dem nichstgelegenen Tiir verlaufen. Ein
merkwiirdige Heulen und metallisches Kratzen deuten an was sich Sekunden spéter
abzeichnet. Schattenwélfe und Skelettkrieger hausen hier unten. Der
Schattengefangniswéchter hélt mit seinen Untertanen vor einem Raum wache, aus dem leise
die Stimme eines weiblichen Wesens dringt. In den Uberresten des sodann niedergestreckten
Wichters findet ihr den Schliissel zu den Geféngniszellen (3). Sind sie gedftnet erzihlt euch
Mazzy ihre Geschichte, hort sie euch an und nehmt sie in eure Gruppe auf.

Im spéteren Spielverlauf wartet sie in ihrem Haus auf euch.

Auftrage

Legende:

(5) Mazzys
Haus

(8) Tempel
von
Waukeen

(1
Marktplatz
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Ungefihr zwei Wochen nach Mazzy's Befreiung aus dem Tempelruinengeféngnis, sucht euch
Danno auf, der berichtet das Mazzys Schwester Pala vergiftet wurde. Andert also schleunigst
eure bisherigen Plane und begebt euch zu Mazzys Haus (5) in Handelstreff.

Wie ihr nun erfahrt, war die ganze Angelegenheit mehr oder weniger ein ungliicklicher Zufall.
Danno hat auf dem Markt einen Trank erworben, der scheinbar Gift enthielt. Wallace (11),
der Handler der Danno den Trank verkauft hat, ist sehr verwundert iiber die absonderliche
Wirkung des Trankes. Weilit euch jedoch darauf hin, dass er seit neustem einen anderen
Trankelieferanten, Barl, hat.

Dessen Heimat ist der 6rtliche Tempel (8). Wo ihr zunéchst ein Schwétzchen mit obersten
Priester Renwellyn einleiten solltet. Er ldsst sich relativ leicht dazu {iberreden, Barls Zimmer
zu durchsuchen. Da Renwellyn hierbei ausreichend Beweise gefunden hat, ruft er Barl
umgehend herbei. Unkooperativ wie sich dieser gibt, blést er direkt zum Kampf, gegen eure
Truppe. Mit dem Gegengift aus Barls sterblichen Uberresten stiirmt Mazzy umgehend zu ihrer
Schwester.

Mazzy wird euch anschlieend bitten bei ihrer Schwester zu bleiben, bis es dieser besser geht.
Thr konnt entweder sagen, dass ihr sie dringend braucht und nicht warten konnt. Oder ihr
einen Tag frei geben. Nach 24 Stunden geht es Pala wieder besser, sodass ihr euch wieder
euren normalen Auftragen zuwenden konnt.
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NSC - Minsk

Charakteriibersicht

Rasse: Mensch
Klasse: Waldlaufer

Gesinnung: Chaotisch gut

Starke: 18 /93
Geschicklichkeit: 16

Konstitution: 16
Intelligenz: 8
Weisheit: 6

Charisma: 9

Werdegang

Minsk ist ein Hiine von einem Mann und ein unglaublich starker Krieger. Er stammt aus
Rashemen, einem Land, das weit im Osten Faer(ins liegt. Er ist nach Baldurs Tor gekommen,
weil er als Beschiitzer der Hexe Dynaheir sein "Daschemma" erfiillt hat. Minsk ist im Kampf
nicht nur ein gefdhrlicher Berserker, sondern hat wéihrend seiner Reisen offenbar auch einen
Schlag zu viel auf den Kopf abbekommen und ist extrem in seinen Hamster Boo vernarrt.
Minsk glaubt tatsdchlich, dass es sich bei Boo um einen Miniatur-Riesenhamster handelt, der
mit ihm spricht und die Rolle eines intelligenten Mentors flihrt. Trotzdem ist Minsk ein
absolut loyaler Geféhrte und hélt sich normalerweise in nachster Ndhe des Hauptcharakters
auf.

Treffpunkt

Minsk sitzt in einem der Kéfige ganz in eurer Nédhe, zu Beginn des Spiels. Thr konnt ihn sehr
einfach befreien, indem ihr ihn ein wenig reizt. Sobald er wiitend wird reiit er seine Kéfigtiir
auf und ist befreit.

Nehmt ihr ihn zu Beginn nicht in eure Heldentruppe auf, so erwartet er euch spéter in der
Kupferkrone.

Dynaheir hat bekanntlich zwischenzeitlich das zeitliche gesegnet und so sucht sich Minsk
eine neue Schutzperson in eurer Truppe. Sofern Aerie in eurer Truppe ist, wéhlt er sie aus.
Sollte sie im Kampf sterben, so wird Minsk zum wahren Berserker.

Auftrige

Es gibt keine Auftrige die direkt auf seine Person bezogen sind.
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NSC - Nalia de'Arnise

Charakteriibersicht

B | Rasse: Mensch

Klasse: Magier/Dieb

Gesinnung: Chaotisch gut

Stirke: 14
Geschicklichkeit: 18
Konstitution: 16

Intelligenz: 17

Weisheit: 9

Charisma: 13

Werdegang

Nalia de'Arnise gehdrt zur Oberschicht. Thr Vater ist ein Herzog und herrscht von seiner
Festung aus, die mitten in der Wildnis Amns liegt, iber weite Landstriche. Nalia identifiziert
sich aber wesentlich mehr mit der armen Bevdlkerungsschicht des Landes als mit Mitgliedern
ihrer Klasse und hat sich schon oft unter gro3en Miihen von daheim weggeschlichen, um nach
Wegen zu suchen, wie man den Armen helfen kdnnte. Sie ist zwar noch ein wenig naiv, aber
die intelligente junge Frau lernt rasch und ist in den Kiinsten der Magie bewandert. Es gibt
Gertichte, dass es in letzter Zeit zu Schwierigkeiten bei der Festung de'Arnise gekommen ist.
Man hat Nalia angeblich in verschiedenen Schinken in Atkatla auf der Suche nach S6ldnern
gesehen.
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Burg de'Arnise

Legende:

(1) Fluchtort
von
Hauptmann
Arat

(2) Versteckter
Eingang zum
Schloss

3)
Hundefleisch

(4) Schalter fiir
die Zugbriicke

Habt ihr euch dazu entschlossen Nalia zur Hilfe zu eilen, kommt ihr nicht umher zu ihrer
Heimat, Schloss de”Arnise zu reisen. Die Burg und ihre Umgebung wird von zahlreichen
Trollen bevdlkert, daher sollten eure Kdmpfer entweder Waffen mit Sdure oder Feuerschaden
bei sich tragen, oder eure Zauberer einige Feuerpfeile, fiir den finalen Schuss, bereithalten.

An Punkt 1 trefft ihr auf Arat, den Kommandanten der Burgwache, er berichtet euch von der
aktuellen Lage, erzéhlt euch von dem geheimen Eingang an Punkt 2 und gibt euch 20
Feuerpfeile mit auf den Weg.

Seit ihr fiir den Kampf gewappnet, konnt ihr das Schloss durch den geheimen Eingang
betreten (2).

Kommt ihr spiter vom ersten Level aus hier raus, konnt ihr wie Arat erzdhlte, durch das
Herablassen der Zugbriicke die Unterstlitzung der Wache erlangen. Dieses schafft ihr in dem
ihr den Schalter an Punkt 4 umlegt. Ferner gibt es im Hof der Burg einige Hunde. Da euch
diese automatisch feindlich gesinnt sind, konnt ihr sie auch gleich umbringen und ihr Fleisch
mitnehmen.
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Ebene 1

schloss De arnise (IR

FeTelc/ Bl (1) Eingang
mit Geheimtur
1m Westen

(2) Geheimtiir
(3) Geheimtiir
(4) Geheimtiir
(5) Geheimtiir

(6) Ausgang
zum Hof

(7
Trollfesthalle

(8) Toilette
(9) Ofen

(10) Treppe zum 2. Ebene

Im Burginneren angelangt, miisst ihr euch gegen Horden von Trollen wehren. Als sehr
Hilfreich im Kampf wiirde sich der Séure und Giftflegel erweisen, den ihr hier
zusammenbauen konnt. Aber wartet, es ist weitaus lohnenswerter alle 3 Teile
zusammenzusammeln. Folgt dem Weg der Geheimen Tiiren zu Daleson (3), der sich mit
Nalia unterhalten mochte. Sagt ihm blof3 nicht wie damlich er ist, oder ihr verliert einen
Ansehenspunkt.

An Punkt 4 konnt ihr spéter den Flegel schmieden, dessen erstes Kopfstiick sich an der
Lowenstatue hinter der Geheimtiir (5) befindet.

Begebt euch zunichst nach Drauen (6) und lasst die Trolle in der groBBen Festhalle (7)
weiterfeiern. Erledigt Drau3en das oben beschriebene und kehrt zuriick ins Innere.

An Punkt 8 konnt ihr die Toilette pliindern :-) und anschlieend die 4 Hunde auf dem Herd (9)
kochen. Keine Angst, sie dienen nicht als eure zukiinftige Nahrung, sondern zur Ablenkung
der Erdkolosse im Keller. Habt ihr auf diesem Level alles erledigt, fiihrt euch die Treppe an
Punkt 10 zum néichsten Level.
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Ebene 2

schloss De ' arnise

|F=To < -B Lcgende:
(1) Eingang
dieser Ebene

2)

Fallengespickter Kamin

(3) Korridor zu Raum 4

(4) Mit Falle versehene Tiir

(5) Kampf mit Glacias

(6) Bibliothek mit Trollen und Yaun-Ti Magus
(7) Madame Delcia's Raum

(8) Golemraum

Willkommen auf Level 2 und einem kleinem Uberfall :-) Euer niichstes Ziel sollte der
Schwertschwinger Glacias sein. Zu dem ihr iiber die Punkte 2 bis 4 gelangt. An Punkt 5
erwartet er euch bereits (aber passt auf die Tiir zu diesem Raum ist mit einer Falle versehen).
Hat Glacias das Zeitliche gesegnet, seit ihr im besitzt des zweiten Flegelkopfstiicks.

Euer néchster Anlaufpunkt sollte die Bibliothek (6) sein. Hier im Regal liegt der Schliissel zu
Raum 7. Jedoch beléstigen euch zuvor noch einige Trolle und vor allem ein Yuan-Ti Magus.
Habt ihr diesen ebenfalls niedergestreckt, fiihrt euch der Weg zum Schlafgemach von
Madame Delcia, einer sehr unfreundlichen Dame. Nichts desto trotz bedarf sie einer Rettung.
Am nordlichen Ende des Raumes befindet sich eine Geheimtiir, die den Weg zum Keller und
auch zum Golemraum freigibt. Wenn ihr nicht zu den vor Kraft Strotzesten Helden der
Schwertkiiste zdhlen solltet, geht lieber erst den Weg in den Keller.

Den Golemraum solltet ihr eigentlich am Ende dieses Kreuzzuges erledigen. Seit ihr also aus
dem Keller zuriick, kiirt den starksten Krieger eurer Truppe. Denn Rest der Party solltet ihr
bereits am Ausgang des Levels (1) positionieren. Gebt eurem Kémpfer einen Schluck
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Geschwindigkeitsol und rennt zum Ende der Halle. Hier befinden sich 3 Statuen. Begebt euch
zur ersten, klickt sie an, aktiviert die Pause, nehmt alle Sachen an euch, klickt die néachste an,
deaktiviert die Pause und so weiter..habt ihr alle drei Statuen gepliindert, rennt wie der Blitz
aus der Halle und ebenfalls zum Ausgang an Punkt 1. Da ihr jetzt im Besitzt aller 3 Kopfteile
seit, konnt ich auf eurem Weg nach drauflen den Flegel schmieden.

Der Keller

Legende:

(1) Eingang
(2) Trolle

(3) Erdkolosse
(4) Fiittertrog
(5) Endgegner

schloss De 'arnise
keller

Willkommen im letzten Level, dem Keller. In der Truhe am Eingang findet ihr ein
Schildamulett. Im néchsten Raum héngen ein paar Trolle rum, die ihr auf gewohnte weise aus
dieser Ebene schafft. Im ndchsten Raum wird es bereits haarig. Aber keine Angst, dass die
Erdkolosse noch nichts gegessen haben, konnt ihr zu eurem Vorteil nutzen. Gebt eurem Dieb
oder Waldlaufer (Hauptsache er kann sie in Schatten verstecken) den Hundefleischeintopf,
macht ihn unsichtbar und rennt zu Punkt 4. In die dort anklickbaren Nische legt ihr das
Hundefleisch und die Angelegenheit ist erledigt.

Der Weg zum Endgegner ist frei. Torgal hat ungliicklicherweise noch zwei Leibwéchter an
seiner Seite. Um den Kampf einfacher zu gestalteten konntet ihr am Eingang einen kleinen
Hinterhalt vorbereiten und Torgal mit einem einzelnen Charakter anlocken. Rdumt den Raum
leer und Hort euch Nalias Geschichte an.

Sobald ihr wieder frische Luft schnappt, ist der Auftrag erledigt und ihr erhaltet von Nalia
eure reichhaltige Erfahrungspunkte und Goldbelohnung.

Verbannt ihr Nalia spiter aus eurer Gruppe, so findet ihr sie entweder in der Kupferkrone
oder in ihrer Burg wieder.
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Auftrage

Legende:
(1) Barg

(2) Sea
Bounty

Behaltet ihr Nalia ldnger in eurer Party, ergibt sich im Spielverlauf eine weitere Quest. Es
beginnt damit, das euch ein Bote die Nachricht iiberbringt, ihr sollet zur Beerdigung von
Nalias Vater kommen. Auf dem Friedhof angekommen, geleitet euch ein weiterer Bote zur
Beerdigung, die nicht grade zu eurer Zufriedenheit verlduft. Wiederum spéter im Spiel
(vermutlich nach verlassen der Vampirgruft), erscheint Isaeca um Nalia, weil sie angeblich
"unter schlechtem Einfluss steht", von seiner eigenen Militirmacht gefangen zu nehmen. Zu
eurem Gliick ist Isaca nicht nur bei euch unbeliebt. So kommt es das einer seiner Soldaten,
Khellor, euch einige Tipps gibt, wie ihr Nalia zuriickbekommen konnt.

Wie von Khellor verkiindet, trefft ihr im Siiden der ortlichen Docks den Piraten Barg. Im
volltrunken Zustand teilt er euch willig alles was er {iber Isaca weill mit. Er plaudert tiber
seine Piraterie, den Sklavenhandel und das ihr noch mehr Informationen von Dirth in der Sea
Bounty bekommt.

Leider ist Dirth nicht besoffen und euch gegeniiber eher skeptisch eingestellt. So ergibt es
sich, das ihr Dirth bekdmpfen miisst. Habt ihr ihn zu Fall gebracht hinterldsst er hilfreiche
Dokumente zum Sklavenhandel.

Iseas Uberfiihrung

Zur endgiiltigen Uberfiihrung Iseas reicht dies jedoch noch nicht. Ein weiteres Beweisstiick
muss her, die Finanzberichte des Fiirsten.
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Fiindig werdet ihr in Isacas Haus im Regierungsbezirk. Das Haus liegt im Norden der Region,
gleich rechts vom Eingang. Dank sauberer Buchfiihrung habt ihr nun das letzte Beweisstiick
im Kreuzzug um Nalia’s Befreiung. Begebt euch ins Ratsgebdude selbst und sucht Isaeas
Kommandanten, Corgeig, auf. Teilt ihm die drei Verbrechen mit und tibergebt ihm die
gesammelten Beweise. Schon wenige Stunden spéter beruft der Rat eine Gerichtsverhandlung
ein und Nalia liegt wieder in euren Armen.

Legende:

(1) Isaeas
Wohnung

(2)
Ratsgebiude
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NSC - Valygar Corthala

Charakteriibersicht

Rasse: Mensch

Starke: 17
Geschicklichkeit: 18

Konstitution: 16
Intelligenz: 10
Weisheit: 14
Charisma: 10

Werdegang

Valygar Corthala genieBt in Atkatla einen zweifelhaften Ruf, da er zu einer reichen
Adelsfamilie gehort, die in ihrer langen Geschichte stets méachtige Magier hervorgebracht hat.
Das bringt in Atkatla und Amn natiirlich nur Verachtung und Misstrauen mit sich. Valygars
magisch begabte Vorfahren haben die Familie finanziell ruiniert und zu ihrem Niedergang
geflihrt. Valygar versucht seit Jahren, die Vergangenheit seiner Familie hinter sich zu lassen.
Er ist ein verbitterter Mann, der vom Hass gegen Magie formlich besessen ist. Man sagt, dass
sich Valygar vor kurzem den Zorn der Verhiillten Magier zugezogen hat, die das Magieverbot
im Namen der Regierung durchsetzen, und dass er aus der Stadt flichen musste.

Treffpunkt

Ihr findet Valygar zusammengekauert in seiner Hiitte, in den Umarhiigeln. Um ihn auf Dauer
in eurer Party zu behalten miisst ihr mit ihm die Planare Sphére stabilisieren. Eine detaillierte
Beschreibung findet ihr in der Festungssektion.
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NSC - Viconia de Vir
Charakteriibersicht

Rasse: Dunkelelf
A\ | Klasse: Kleriker

Gesinnung: Neutral bose

| Starke: 10
Geschicklichkeit: 19

Konstitution: 8
Intelligenz: 16
Weisheit: 18
Charisma: 14

Werdegang

Viconia de Vir ist eine Ausgestof3ene aus dem Unterreich. Sie wurde zum Opfer der brutalen
Politik und Intrigen, die bei ihrem Volk an der Tagesordnung sind, und musste aus
Menzoberranzan an die Oberfliche flichen. Viconia hat in der Verehrung der Géttin Shar so
etwas wie Trost gefunden. Das scheint jedoch der einzige angenehme Aspekt ihres Lebens an
der Oberfliche zu sein, da die Mitglieder der meisten Rassen an der Oberfliche bereit sind,
Drows ohne triftigen Grund zu téten, wenn sie sie nur erwischen kénnen. Nachdem Viconia
sich wieder vom Hauptcharakter getrennt hatte, setzte sie ihre Reisen fort, und man sagt, dass
sie versucht habe, sich in der Gegend um Beregost niederzulassen. Die neusten Geriichte
sagen jedoch, dass sie nahe Atkatla gesehen wurde.

Treffpunkt

Sucht ihr zum ersten mal das Regierungsviertel auf, so findet ihr Viconia im Westen, vor dem
Gefangnis. Wo sie von einer aufgebrachten Meute als Hexe tituliert wird und verbrannt
werden soll. Wollt ihr sie in eurer Party haben, so solltet ihr euch schnell entscheiden und auf
den Scheiterhaufen klicken. Habt ihr sie befreit, ergreifen die Zuschauer die Flucht, nur ein
paar Fanatiker bleiben iibrig, welche sodann zum Angriff blasen. Nehmt ihr Viconia
anschliefend in eure Party auf, so singt euer Ruf um 2 Punkte.

Wenn ihr Viconia zunéchst nicht in eurer Heldentruppe haben wollt, zieht sie sich auf den
Friedhof zurtick.

-273 -



Liebesbeziehung

Ist euer Hauptcharakter ein riider Bursche, der Viconia stindig wieder seine Stiarke beweist,
so wird sie sich irgendwann in euch verlieben. Allerdings wird es im Spielverlauf dazu
kommen, dass Viconia von zwei grauenhaften Kreaturen iibermannt wird. Wéahrend sie am
Boden liegt, miisst ihr euch der Monsterhorde erwehren. AnschlieBend entschlieBt sie sich
eure Gruppe zu verlassen. Der einzige Weg sie zu halten, ist ihr zu sagen, dass ihr sterben
werdet, wenn sie eure Party verlésst.
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NSC - Yoshimo
Charakteriibersicht

- 1 Rasse: Mensch
B Klasse: Kopfgeldjager

Gesinnung: Neutral

Stirke: 17
Geschicklichkeit: 18
Konstitution: 16

Intelligenz: 13

Weisheit: 10

Charisma: 14

Werdegang

Yoshimo ist ein Freigeist und Dieb aus Kara-Tur, das weit von Faer(in entfernt liegt. Seine
Vorstellungen von Kultur und Ehre stammen aus seiner Heimat und sind fiir Faerin daher
duBerst ungewohnlich. Das hat es ihm schon oft erschwert, sich in Faerin heimisch zu fiihlen.
Da Yoshimo aber sehr abenteuerlustig ist, hat er sich durch diese Schwierigkeiten nie
entmutigen lassen. Er wandert von Land zu Land und verdient sich seinen Lebensunterhalt,
indem er fiir praktisch jeden arbeitet, der sich seine Dienste leisten kann. Im Verlauf seiner
Wanderungen hat er sich einen Ruf als ziemlicher Halunke erworben. Er befindet sich nun
schon seit einiger Zeit in Atkatla und hat diese Zeit genutzt, um gute Kontakte zur Unterwelt
Amns zu kniipfen.

Treffpunkt

Yoshimo scheint ebenfalls ein gefangener von Irenicus Gefdngnis zu sein, so begegnet er
euch am Anfang der zweiten Ebene dieses. Nehmt ihr ihn zu diesem Zeitpunkt nicht in eure
Party auf, so wartet er auf euch in der Kupferkrone. Doch bedenkt, er ist ein Kopfgeldjéger...
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Baldur's Gate 2 - Armbriiste

% T .

¢ Armbrust der Heimsuchung +4 (ID: Schaden: +4 ETWO: -4

XBOW13)

Besonderheit: -2 auf Stirke des Tréigers Gewicht: 9 Initiative: 6
" ) Schadenstyp: Typ:

Beschrdnkungen: - Fernkampf Zweihindig

Stiarke, um sich seiner zu erwehren.

Beschreibung: Die verheerende Waffe bezieht ihre Energie ungliicklicherweise direkt vom
Benutzer der Waffe. Die Armbrust wurde im Verlauf der Zeit dennoch von so manchem
Schiitzen effektiv eingesetzt, aber man sollte die Vor- und Nachteile ihrer Anwendung genau
abwigen. Der beriihmteste Besitzer der Waffe, Guil de Lyons, setzte sie sehr effektiv gegen
Réuber in einem entfernten Winkel FaerGins ein, aber er fiel einem Angreifer zum Opfer, der
es geschafft hatte, an ihn heranzukommen. Leider hatte Guil de Lyons nicht mehr genug

Ust'Natha [AR2210]

Fundort: Wasserbecken in der Hohle unterhalb des Drushs Turms (im Siidosten) von

Schaden: +3 ETWO: -1
Blitzbombenwerfer (ID: XBOW12)
Besonderheit: - Gewicht: 10 Initiative: 3
" ) Schadenstyp: Typ:
Beschrdnkungen: - Fernkampf Zweihédndig

Beschreibung: Dies ist Jan Jansens Armbrust. Die Waffe ist so kompliziert, dass sie nur von

ithm verwendet werden kann. AuBBerdem kann nur er die spezielle Munition herstellen, die fiir
die Armbrust notwendig ist. Durch die Verdnderungen, die Jan an dem
Abschussmechanismus vorgenommen hat, ist die Waffe genauer als eine normale Armbrust.

Fundort: Liegt ihrem Tréger bei *g* Dies ist Jan Jansens Waffe, die er zu Beginn des Spiels

besitzt.
¥
Schaden: +3 ETWO: -3
Drow-Schnellschussarmbrust (ID:
DWXBOWO1)
Besopdgrhelt: Der Tréger erhilt einen zusétzlichen Gewicht: 5 Initiative: 1
Angriff je Runde.
" ) Schadenstyp: Typ:
Beschrdnkungen: - Fernkampf Zweihiandig

verwendet Bolzen als Munition.

Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

Beschreibung: Eine Armbrust sieht im Prinzip aus wie ein Bogen, den man quer auf einem
hélzernen oder metallenen Schaft montiert hat. Dieser Schaft trigt auch den Namen Séule.
Normalerweise wird eine Armbrust aus Eschen- oder Eibenholz gefertigt. Eine Armbrust

Der Gegenstand ist, wie die meisten Ausriistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt er zu Staub, wenn man ihn aus dem
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Fundort: Drow vor dem Eingang zu Ust'Natha in der Unterwelt [AR2100]; Drow am
Ausgang (im Nordwesten) der Kuo-Toa-Stadt [AR2402]

ﬂLeichte Armbrust (ID: XBOW04) Schaden: +2 ETWO: -5
Besonderheit: - Gewicht: 7 Initiative: 5
" ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Fernkampf Zweihiandig

Beschreibung: Bei einer Armbrust handelt es sich um einen Bogen, der kreuzférmig auf
einem Schaft aus Holz oder Metall befestigt ist. Der Bogen besteht gewo6hnlich aus Eschen-
oder Eibenholz. Fiir diese Waffe werden Bolzen als Geschosse verwendet. Eine Leichte
Armbrust wiegt nicht nur weniger als eine Schwere Armbrust, sondern sie kann auch ofter

abgefeuert werden.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], linksoberer Handler auf dem
Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der

Unterwelt [AR2100], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

ﬂ Schaden: +1 ETWO: -1

Leichte Armbrust +1 (ID: XBOWO05)

Besonderheit: - Gewicht: 6 Initiative: 4
n - Schadenstyp: Typ:

Beschrinkungen: - Fernkampf Zweihindig

Beschreibung: Bei einer Armbrust handelt es sich um einen Bogen, der quer auf einem
Schaft aus Holz oder Metall befestigt ist. Der Bogen besteht gewo6hnlich aus Eschen- oder

Eibenholz. Fur diese Waffe werden Bolzen als Geschosse verwendet.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Amboss der
Rechtschafenden (Handelstreft’s Schmied) [AR2001], Schmied von Brynnlaw [AR1603],
Renal Blutskalp im 1. Obergeschoss der Diebesgilde [AR0306]; Kiste im Westen des
Erdgeschosses der de'Arnise Burg [AR1302]; Kommode in Deshariks Haus in Brynnlaw

[AR1601]
. Schaden: +2 ETWO: -2
Leichte Armbrust +2 (ID: XBOWO09)
Besonderheit: - Gewicht: 5 Initiative: 3
- ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Fernkampf Zweihindig

Beschreibung: Eine Armbrust sieht im Prinzip aus wie ein Bogen, den man quer auf einem
hélzernen oder metallenen Schaft montiert hat. Dieser Schaft tragt auch den Namen Séule
.normalerweise wird eine Armbrust aus Eschen- oder Eibenholz gefertigt. Eine Armbrust
verwendet Bolzen als Munition. Diese magische Armbrust liegt leicht und sicher in der Hand

und hat nur einen geringen RiickstoB.
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Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Aran Linvail im Keller der der Diebesgilde [AR0307]; Gaelan Bayle
(wenn ihr ihn totet) in seinem Haus

(% Schaden: +3 ETWO: -3

Necaradans Armbrust +3 (ID: XBOW10)

Besonderheit: - Gewicht: 5 Initiative: 2
" ) Schadenstyp: Typ:

Beschrdnkungen: - Fernkampf Zweihédndig

Beschreibung: Der Bogner Necaradan hat dieses Meisterwerk vor beinahe dreilig Jahren

gefertigt. Dabei hat er sowohl die Sehne als auch das Holz der Waffe mit starken
Verzauberungen versehen. Man sagt, dass er die Waffe nur einmal abgefeuert hat, um zu
testen, ob sie so zielgenau sein wiirde, wie er es sich erhofft hatte. Er war angeblich
zufrieden. Kurz darauf beanspruchte ein ortlicher Adeliger die Waffe fiir sich. Irgendwann
fiel sie dann Réubern in die Hénde.

Fundort: Von Adalon, dem Silberdrachen, fiir eure glorreiche Tat [AR2102]

Schaden: +5 ETWO: -3
Riesenhaararmbrust +3 (ID: XBOWO0S)
Besonderheit: - Gewicht: 11 Initiative: 7
" ) Schadenstyp: Typ:
Beschrinkungen: - Fernkampf Zweihindig

Beschreibung: Man behauptet, dass die Sehne dieser Armbrust aus dem Haar eines
Frostriesen gefertigt ist. Das ist natiirlich schwer zu beweisen. Es steht aber fest, dass die
Waffe enorm schwer zu spannen ist. Man benotigt dafiir mindestens Stérke 15. Thre
auBlerordentliche Treffsicherheit und der erhéhte Schaden sind der Lohn der Miihen.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]

Schaden: +2 ETWO: -5
Scharfschiitzenarmbrust (ID: XBOWO03)
Besonderheit: - Gewicht: 10 Initiative: 7
- ) Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Fernkampf Zweihindig

Beschreibung: Scharfschiitzenarmbrust, 'Die Fiihrung'

Armbriiste dieser Art waren die beliebteste Belagerungswaffe von Konig Shastir Longeve
und dienten der systematischen Beseitigung von Verteidigungskréften, die sich hinter den
Burgmauern sicher fiihlten. Nur wenige dieser Waffen sind bis heute erhalten geblieben, was
hauptséchlich daran liegt, dass die Armeen des Konigs schlielich durch eine Allianz der

unterjochten Lénder ausgeldscht wurden.

Fundort: Das Oberhaupt der Wachleute des Augenlosen Kults trigt diese Waffe bei sich

[AR0202]
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ﬂ Schaden: +1 ETWO: -1

Schnellschussarmbrust (ID: XBOWO06)

Besonderheit: 1 zusétzlicher Angriff pro Runde Gewicht: 5 Initiative: 3
" ) Schadenstyp: Typ:

Beschrdnkungen: - Fernkampf Zweihdndig

Beschreibung: Schnellschussarmbrust, 'Die Armeesense'
Diese und viele andere Waffen wurden von einem nur kurze Zeit wahrenden Aullenposten
der Menschen im Gefrorenen Wald aus den Ruinen einer alten Siedlung tief im Inneren des
kalten Land ausgegraben. Ohne je die Namen ihrer ausgestorbenen Wohltéter zu erfahren,
rodeten die Kolonisten mit diesen "Werkzeugen' gro3e Gebiete flir sich selbst, was sich am
Ende jedoch als sinnlos herausstellen sollte. Besiegt von einer Ubermacht der Hobgoblins
gesellten sich diese gliicklosen Seelen in ihrer Namenlosigkeit zu ihren langst vergessenen

Vorgingern.

Fundort: Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

E Schwere Armbrust (ID: XBOWO01 /

Schaden: +2 ETWO: -3
KUOBOW)
Besonderheit: - Gewicht: 14 Initiative: 10
n - Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Fernkampf Zweihindig

Beschreibung: Bei einer Armbrust handelt es sich um einen Bogen, der kreuzformig auf
einem Schaft aus Holz oder Metall befestigt ist. Der Bogen besteht gewdhnlich aus Eschen-

oder Eibenholz. Fir diese Waffe werden Bolzen als Geschosse verwendet.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums
[AR0400], Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenviertel [AR0500],
Kaufmann in der linken Halfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], linksoberer Héndler
auf dem Marktplatz von Uste'Natha [AR2200], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-
Siedlung der Unterwelt [AR2100], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde
[AR0305], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406], Elitewachter

}% ‘Schwere Armbrust +1 (ID: XBOW02)

Schaden: +3 ETWO: -1
Besonderheit: - Gewicht: 12 Initiative: 9
- - Schadenstyp: Typ:
Beschrdnkungen: - Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Bei einer Armbrust handelt es sich um einen Bogen, der kreuzweise auf
einem Schaft aus Holz oder Metall befestigt ist. Der Bogen besteht gewo6hnlich aus Eschen-

oder Eibenholz. Fiir diese Waffe werden Bolzen als Geschosse verwendet.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Schmied von Brynnlaw [AR1603]

‘%Schwere Armbrust +3 (ID: XBOW07)

Schaden: +4

ETWO: -2
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Besonderheit: - Gewicht: 11 Initiative: 8

Schadenstyp: Typ:

Beschriankungen: - Fernkampf Zweihindig

Beschreibung: Eine Armbrust sieht im Prinzip aus wie ein Bogen, den man quer auf einem
holzernen oder metallenen Schaft montiert hat. Normalerweise wird eine Armbrust aus
Eschen- oder Eibenholz gefertigt. Diese Armbrust wurde mit Energie von der Luftebene
verzaubert. Offenbar wurde die Verzauberung von einem befdhigten Hexenmeister
durchgefiihrt. Die magische Energie manifestiert sich darin, dass sie die Hand des Schiitzen
fiihrt und dass die Bolzen wesentlich mehr Durchschlagskraft haben, als wenn sie von einer
normalen Armbrust abgeschossen werden.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]

?% . Schaden: +3, +2
’ ET ;-1
Schwere Armbrust des Versengens +1 (ID: |durch Feuer WO
XBOW14)
Besonderheit: - Gewicht: 10 Initiative: 9
" ) Schadenstyp: Typ:
Beschrdnkungen: - Fernkampf Zweihdndig

Beschreibung: Die Armbrust stellt ein Meisterwerk der Handwerkskunst dar. Beim Abschuss
werden die Bolzen mit einem diinnen Olfilm iiberzogen und in Brand gesteckt. Die Waffe ist
verzaubert. Das hat vermutlich dafiir gesorgt, dass der Mechanismus auch nach all den
Jahren noch perfekt funktioniert. Es wirkt ganz so, als wire die Waffe unter der Mitwirkung
Gonds entstanden, des Gottes der Erfinder.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]
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Baldur's Gate 2 - Bogen

Schaden: +2 ETWO: -2
Adlerbogen (ID: BOW0S / BOW99)
Besonderheit: Mindeststérke: 6 Gewicht: 2 Initiative: 4
- ) ) Typ:
Beschrinkungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihandig

Beschreibung: Kurzbogen, Adlerbogen, 'Beschiitzer der Dryaden'’

Um ihre Gemeinschaft vor einem bedngstigenden Holzféllerlager der Orks zu schiitzen,
erhielt der Held Hannable der Weille von den Dryaden aus dem Gulthmerwald diesen
prachtigen Bogen. Als die Holzfiller versuchten, eine hohe Eiche zu fillen, wodurch der
damit verbundene Dryade fast getdtet worden wére, kam es zu einer tddlichen
Auseinandersetzung. Mit Hilfe kampfstarker Waldtiere totete Hannable ganze Horden von
Orks, um weiteren Schaden am Wald zu verhindern. Die Orks waren gezwungen, ihre Plidne
aufzugeben, wenn sie sich nicht dem fortwiahrenden Zorn von Hannable und dem Wald
aussetzen wollten. Es versteht sich von selbst, dass der Held, der den dankbaren Dryaden zur

Hilfe geeilt war, fortan ein gliickliches, ja sogar SEHR gliickliches Leben fiihrte!

\ Schaden: +1 ETWO: -1

Bogen der Tuigan +1 (ID: BOW14)

Besonderheit: 3 Schiisse pro Runde Gewicht: 2 Initiative: 5
- - ) Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Die Tuigan sind ein Nomadenvolk, das {iber ganz Faer(in verstreut ist und
iiber die Steppen des Kontinents zieht. Alle Mitglieder dieses Nomadenvolks haben jedoch
die gleichen Vorfahren. Die Bogen, die sie herstellen, sind auf ihre agilen Krieger
zugeschnitten. Der Herstellungsprozess ist ein gut behiitetes Geheimnis, aber jeder kennt die
Vorteile eines Tuigan-Bogens: Jeder der Bogen verschiel3t mehr Pfeile in der gleichen Zeit
als ein vergleichbarer Bogen anderer Fertigung.

Fundort: Tierbeherrscher im Siidosten der Kupferkrone [AR0406]

Schaden: - ETWO: 4
Bogen des Elfenhofs +3 (ID: BOW12)
Besonderheit: - Gewicht: 2 Initiative: 4
" . . Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig
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Beschreibung: Der aus Eibenholz gefertigte Bogen ist eher ein Kunstwerk als eine Waffe.
Feine Schnitzereien ziehen sich in einem zarten Muster auf dem polierten Holz entlang. Die
Sehne glitzert golden und scheint beinahe eine Melodie zu spielen, wenn man sie spannt. Der
Bogen diente am Elfenhof iiber eintausend Jahre als zeremonielle Waffe. Doch die fiir
Menschen enorme Zeitspanne stellt kaum das Lebensalter eines einzelnen Elfen dar.
Ungeféhr alle 50 Jahre wurde der Bogen einem Elfen iiberreicht, der sich besonders verdient
gemacht hatte. Normalerweise entschied der Tréger des Bogens, wer ihn als Nachstes
erhalten wiirde. Vor zwei Jahrhunderten rettete ein Mensch, ein gewisser Yin Pon, einen
Elfenprinzen und erhielt dafiir den Bogen iiberreicht. Er brachte ihn nach Baldurs Tor und
verlor ihn dort.

Fundort: 2. Steinstatue im Golemraum des Obergeschosses der de'Arnise Burg [AR1303]

\ Schaden: - ETWO: -2

Bogen von Arvoreen (ID: NPBOW)

Besonderheit: - Gewicht: 2 Initiative: 6
- - ) Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Bogen von Arvoreen

Der magische Bogen befindet sich nun schon seit mehreren Jahren im Besitz von Mazzy
Fentan. Sie hat ihn von ihrem Gott Arvoreen erhalten. Der Bogen kann nur von Halblingen
verwendet werden und gibt dem Tréger -2 auf ETWO.

Fundort: Mazzy's Inventar

Schaden: 2, + 1-8 durch )
Elektrizitat ETWO: -4
Gesens Kurzbogen (ID: BOW19)
" " " 5

Beson@r?mt. Der Trager erhélt +20% Gewicht: 2 Initiative: 4

Elektrizititsresistenz

Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Typ:

- . Zweihdndig

Beschreibung: Der auflergewthnliche Bogen wurde von dem Meisterbogner Gesen
angefertigt. Die Waffe bezieht ihre Energie von einer anderen Ebene und verschief3t Blitze
statt Pfeile. Daher bendtigt sie natiirlich auch keine Munition. Man sagt, dass sich Gesen mit
dem Erlés vom Verkauf dieses Bogens zur Ruhe setzen wollte. Dummerweise wurde sein
Leben von einem Dieb beendet, der ihm den Bogen stahl und ihn dann damit totete. Der
Bogen schiitzt seinen Triger auch vor Elektrizitit.

Fundort: Dieser Bogen besteht aus mehreren Komponenten, eine genau Beschreibung findet
ihr in der Gegenstandsschmiede

Schaden: +2 ETWO: 4

“Herzsucher +3 (ID: BOW10)

Besonderheit: Triger erhélt fiir 9 Sekunden

einmal tdglich zusédtzlich -7 auf den ETWO; Gewicht: 7 Initiative: 4

Mindeststirke: 18

Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig
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Beschreibung: Die Legende besagt, dass der Bogner Pinn O'Reffen den Bogen aus dem Herz
eines Baumbhirten fertigte. Wie er ihn den Besitz eines solch exotischen Materials gekommen
sein soll, erklért die Legende nicht. Er selbst war dariiber iiberrascht, welch ungewo6hnliche
Fahigkeit das verwendete Material dem Bogen verlieh. Fiir eine kurze Zeitspanne, einmal
téglich, wird das Zielen des Bogenschiitzens so verbessert, dass er praktisch nicht daneben
schielen kann. Pinn behauptete spiter, dass seine auBergewdhnlichen handwerklichen
Féhigkeiten dafiir verantwortlich sind, aber es ist wesentlich wahrscheinlicher, dass ein Teil
der Seele des Baumhirten, noch immer in dem Holz zugegen ist. Den Bogen kann man nur
mit Starke 18+ verwenden.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Container im Nordwesten der zweiten Ebene des Dungeons der
Windspeerhiigel [AR1202]

Schaden: +1 ETWO: -1
Komposit-Langbogen (ID: BOWO01 /
BOWO9S)
Besonderheit: Mindeststiarke: 18 Gewicht: 10 Initiative: 7
- - ) Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Zu den Komposit-Bogen zdhlen Lang- und Kurzbdgen, die aus mehreren
unterschiedlichen Materialien bestehen. Dadurch wird der Bogen flexibler und von ihm
verschossene Pfeile richten groferen Schaden an. Fiir den Einsatz eines solchen Bogen
braucht man mindestens Stérke 18.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von
Illmater in den Slums [AR0400], Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im
Briickenviertel [AR0500], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200],
Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

N Schaden: +1 ETWO: -2
Komposit-Langbogen +1 (ID:
BOWO02)
Besonderheit: Mindeststarke: 18 Gewicht: 9 Initiative: 6
" . . Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Zu den Komposit-Bogen zihlen Lang- und Kurzbodgen, die aus mehreren
unterschiedlichen Materialien bestehen. Dadurch wird der Bogen flexibler und seine
Reichweite vergroflert. Der Komposit-Bogen ist eine Weiterentwicklung des einfachen
Langbogens.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der
Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603]
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Schaden: +1 ETWO: -3
Komposit-Langbogen +2 (ID:
BOW16)
Besonderheit: Mindeststarke: 18 Gewicht: 8 Initiative: 5
N ) ) Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Der Bogen trigt das Zeichen einer strahlenden Sonne. Er wurde vermutlich
einst von den Wichtern des Sonnengottes Amaunator verwendet. Sie setzten derartige Bogen
ein, um die Priester dieses Glaubens, der heutzutage schon ldngst untergegangen ist, zu
beschiitzen. Heutzutage existieren nur noch wenige dieser Waffen. Sie sind bei den meisten
Bogenschiitzen sehr begehrt, weil sie sowohl die Treffsicherheit als auch die
Durchschlagskraft der verschossenen Pfeile erhohen. Der Bogen kann nur mit Stérke 18+
eingesetzt werden.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702]

\ Schaden: - ETWO: -

Kurzbogen (ID: BOWO05)

Besonderheit: Mindeststiarke: 3 Gewicht: 2 Initiative: 6
" - ] Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Ein Kurzbogen ist die dlteste Form eines Bogens, jedoch wurde er nicht als
solcher bezeichnet. Der Begriff 'Kurzbogen' ist eher eine Standardbezeichnung fiir alle
Bogen, die nicht als Langbogen gelten. Der Bogen eines Kurzbogens ist durchschnittlich
etwa 1,50 m lang. Im Laufe der Zeit versuchte man, die Reichweite von Bégen zu
vergroflern. Dabei verldngerte man entweder den Bogen oder erhdhte seine Flexibilitét, ohne
gleichzeitig die Lange zu verdndern. Im ersten Fall entwickelte sich daraus der sogenannte
Langbogen.

Fundort: Mira im Nordosten der Waukeens Promenade [AR(0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von
Illmater in den Slums [AR0400], Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im
Briickenviertel [AR0500], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200],
Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305], Gorch am Eingang von
Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

Schaden: - ETWO: -1
Kurzbogen +1 (ID: BOW06)
Besonderheit: Mindeststérke: 3 Gewicht: 2 Initiative: 5
- . ) Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Kurzbdgen waren historisch gesehen die ersten Bogen, die entwickelt wurden.
Sie hielen natiirlich noch nicht Kurzbégen. Das ist ein moderner Begriff, der alle Bogen
zusammenfasst, die nicht als Langbogen gelten. Dies ist ein magischer Kurzbogen, der dem
Anwender +1 auf Trefferwiirfe gewéhrt.
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Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Kaufmann in der
linken Halfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der

Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603]

Schaden: - ETWO: -2
“#wKurzbogen +2 (ID: BOW18)
Besonderheit: Mindeststérke: 3 Gewicht: 2 Initiative: 5
" ] ] Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Kurzbdgen waren historisch gesehen die ersten Bogen, die entwickelt wurden.
Sie hieBen natiirlich noch nicht Kurzbogen. Das ist ein moderner Begriff, der alle Bogen
zusammenfasst, die nicht als Langbogen gelten. Der Schaft eines typischen Kurzbogens hat
eine Lange von 1,50 m. Dieser spezielle Kurzbogen kann es mit fast jedem Langbogen
aufnehmen. Ob die starke Magie in dem Bogen auf die Verwendung magischen Holzes oder
auf starke Verzauberungen zuriickzufiihren ist, kann man nicht sagen. Auf jeden Fall richtet
er mehr Schaden als ein normaler Kurzbogen an und trifft genauer.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702],
Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Kaufmann in der linken
Halfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Gorch am Eingang von Mae'Var's
Diebesgilde [AR0302]

Schaden: - ETWO: -1
Langbogen (ID: BOWO03 /
BOWNON / IBOWO03)
Besonderheit: Mindeststirke: 6 Gewicht: 3 Initiative: 7
" . . Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Der Langbogen ist dem Kurzbogen sehr dhnlich. Der einzige Unterschied
besteht darin, dass der Bogen fast so gro3 wie der Bogenschiitze ist, normalerweise etwa
1,80 bis 2 m. Er hat gegeniiber dem Kurzbogen zwei Vorteile: eine groflere Reichweite und
Zielgenauigkeit.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400],
Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenviertel [AR0500], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], linksoberer Hiandler auf dem
Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde
[AR0305], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

Schaden: - ETWO: -2
Langbogen +1 (ID: BOWO04)
Besonderheit: Mindeststarke: 6 Gewicht: 3 Initiative: 6
" ] ] Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig
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Beschreibung: Der Langbogen ist dem Kurzbogen sehr &hnlich. Der einzige Unterschied
besteht darin, dass er fast so gro3 wie der Bogenschiitze ist, normalerweise etwa 1,80 bis 2
m. Die Schussrate des Langbogens ist zwar etwas geringer als die des Kurzbogens, er besitzt
dafiir jedoch eine grofere Reichweite und Treffsicherheit. Dieser Langbogen wurde mit
magischen Eigenschaften versehen, die ihm einen Hauch von Perfektion verleihen.

Fundort: Schrank in Corans Haus im Nordwesten des Tethirwaldes [AR2603], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der
Unterwelt [AR2100], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305], Schmied

von Brynnlaw [AR1603]

Schaden: - ETWO: -2
“Langbogen +2 (ID: BOW17)
Besonderheit: Mindeststérke: 6 Gewicht: 3 Initiative: 6
- - ) Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihandig

Beschreibung: Der Langbogen dhnelt dem Kurzbogen, hat allerdings einen wesentlich
langeren Schaft, der meist ebenso hoch ist wie ein menschlicher Bogenschiitze (1,80 bis 1,95
m). Obwohl der Langbogen im Einsatz etwas langsamer als der Kurzbogen ist, hat er eine
grofBere Reichweite und eine hohere Treffsicherheit. Der glatte Schaft des Bogens fiihlt sich
warm an. Dies ist offenbar auf die magische Energie zuriickzufiihren, die in dem Holz
enthalten ist.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]

Schaden: +2 ETWO: -3
Langbogen der Treffsicherheit (ID:
BOWO07)
Besonderheit: Mindeststérke: 6 Gewicht: 2 Initiative: 5
" . . Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Langbogen der Schiekunst, 'Der Todesschuss'

Nach Jahren der Rivalitét beschlossen die Herzoge von Spandeliyon und Delthuntle, einen
privaten Wettkampf auszutragen, bei dem der bessere Bogenschiitze ermittelt werden sollte.
Beide prahlten mit den Kriften ihrer magischen Bogen, aber das war Edwall Dest, dem
Herzog von Spandeliyon, nicht genug. Er liel den Bogen seines Gegners stehlen und freute
sich am Tag des Wettkampfes hédmisch {iber seinen so errungenen Vorteil. Der Herzog von
Delthuntle, der nur Raymond genannt wurde, verlangte, dass Edwall seine Fahigkeiten an
einer Vogelscheuche unter Beweis stellte, die er aufgestellt hatte. Edwall Dest zog seinen
Langbogen und schoss den Pfeil entschlossen ab, wobei ihm auffiel, welch unheimliche
Ahnlichkeit die Puppe mit ihm selbst hatte. Das GeschoB spaltete den Kopf der groBen
Voodoopuppe entzwei, und der Kopf von Edwall tat es ihm nach.

Schaden: - ETWO: -4

Manabogen +4 (ID: BOW13)
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Besqnderhelt. Tréger erhilt 20% Resistenz gegen Gewicht: 2 Initiative: 3
magischen Schaden
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Typ:

. - Zweihindig

Beschreibung: Vor zahlreichen Jahren wurde der Bogen von den Verhiillten Magiern an
Kestsa iiberreicht, der in der Stadtwache fiir Athkatla gedient und AuBlerordentliches
geleistet hatte. Er war unabldssig darum bemiiht, jene zur Rechenschaft zu ziehen, die
unerlaubt Magie eingesetzt hatten. Der Bogen leistete ihm gute Dienste, da er vor magischer
Energie schiitzt.

Fundort: Wasserbecken in der Hohle im Siidosten des Tethirwaldes [AR2602]

Schaden: +2 ETWO: -2
Schlitzer +2 (ID: BOWO09)
Besonderheit: Mindeststiarke: 18 Gewicht: 2 Initiative: 5
- - ) Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Dieser Komposit-Langbogen ist nur einer von vielen, die vom selben
halbelfischen Bogner hergestellt wurden. Sein Name ist heutzutage niemandem mehr
bekannt. Vor langer Zeit waren mehrere Hundert dieser Bogen im Einsatz. Sie wurden
hauptsédchlich von Aufkldrern eingesetzt, die in der Anauroch patrouillierten. Ein Grof3teil
der Bogen ist im Verlauf der Zeit verloren gegangen oder zerstort worden. Heutzutage ist nur
noch der Verbleib einer Handvoll dieser Bogen bekannt. Sie werden allerdings selten
eingesetzt, da ihre Anwendung eine enorme Stirke erfordert.

Fundort: Togan (Halbling) in der Halblingssiedlung innerhalb der Sphére der Ebenen
[AR0411]

Schaden: +3 ETWO: -3
Starker Arm +2 (ID: BOW11)
Besonderheit: Mindeststiarke: 19 Gewicht: 7 Initiative: 4
" - ] Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Zweihiindig

Beschreibung: Der massive Bogen gehorte einst dem Waldlaufer Barenpratze, der ihn
angeblich von einem Oger erhielt, der ihm aus unbekannten Griinden freundlich gesonnen
war. Warum er das Geschenk erhalten hatte, weill niemand, aber Barenpratze war von solch
gutmiitiger Natur, dass er mit praktisch jedem, den er traf, Freundschaft schloss. Vermutlich
freundete er sich mit dem Oger an, wiahrend er im Mantelwald patrouillierte. Biarenpratze
konnte den Bogen miihelos spannen. Als er starb, wurde der Bogen an seine Frau und seine
Sohne weitergegeben, aber keinem von ihnen gelang es, den Bogen auch nur zur Hilfte zu
spannen. Sie verkauften ithn schlieBlich an einen Handler, der nach Siiden unterwegs war.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]

\\Tansherons Bogen +3 (ID: BOW15/ Schaden: - ETWO: -3

CATTIBOW)
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Besopfierhelt: Der méchtige Bogen bendtigt keine Gewicht: 2 Initiative: 3
Munttion.
Beschrankungen: - Schadenstyp: Fernkampf Typ:' .

. - Zweihindig

Beschreibung: Die diinne, ausgefranste Sehne des Bogens wirkt so, als ob sie nutzlos wére,
doch wenn man sie spannt, merkt man plotzlich, dass ein unsichtbarer Pfeil auf der Sehne
liegt. Der Leichnam Tansheron riistete mit diesem Bogen seinen Wichter aus, der seine
Festung von der Spitze eines Turmes aus bewachte, zu dem es keinen Eingang gab. Wenn
sich irgendjemand der Festung ndherte, deckte sie der Wachter mit einem endlosen Hagel
aus Phantompfeilen ein, bis die Eindringlinge flohen oder tot waren. Wie es gelang, dem
Waichter diesen Bogen zu entreiflen, ist nicht bekannt. Es wére aber sicher eine prachtige
Geschichte, die in so mancher Schinke begeisterte Zuhorer finden wiirde.

Anmerkung: Wenn man den Bogen verwendet, sollte man keine Pfeile benutzen, denn dann
werden diese und nicht die Phantompfeile des Bogens verschossen.

Fundort: Kaufmann in der linken Hilfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Wenn ihr
Catti-Brie im 6. Kapitel totet

Baldur's Gate 2 - Bastardschwerter

R |Schaden: Schaden:2W4+3 HETWO: -1
Albruin +1 (ID: SW1H34)
Besonderheit: Trager ist gegen Gift immun,
kann einmal tdglich Unsichtbares entdecken |Gewicht: 8 “Initiative: 7
wirken

N ) Y Typ:
Beschrankungen: - ||Schadenstyp. Klinge | Einhiindig

Beschreibung: Albruin, Bastardschwert +1

Basalin war ein Hiine von einem Mann, und es gab das hartnéckige Geriicht, dass er ein
Werbir sei. Das wurde jedoch nie laut ausgesprochen, wenn er in der Nihe war. Er kimpfte
lange mit diesem Schwert in den Hianden zum Schutz seines Dorfes und tdtete zahlreiche
Riesenspinnen, die die Gegend heimsuchten. Mit Hilfe des Schwertes war er gegen ihr Gift
geschiitzt und konnte auch die unsichtbaren Roten Magier sehen, die einige der
merkwiirdigeren Arten von Spinnen kontrollierten. Es ist unbekannt, warum die Roten
Magier dem Dorf feindselig gesonnen waren.

Fundort: Belohnung fiir die Heilung des verriickten Magiers, der in der Eisenkugel
eingeschlossen ist [AR2100]

K |Schaden: Schaden:2W4 HETWO: -
Baldurans Schwert (ID: SW1HOS)

Besonderheit: - ||| Gewicht: 12 |||Initiative: 8

Typ:
Einhédndig

Beschrankungen: - | |Schadenstyp: Klinge |

- 288 -



Beschreibung: Die aufwendig verzierte, aber schlecht ausbalancierte Waffe wurde bei
Baldurans Leiche gefunden.

K ISchaden: Schaden:2W4 HETWO: -
Bastardschwert (ID: SW1HO1)

Besonderheit: - ||| Gewicht: 10 |||Initiative: 8

Beschrankungen: - | | Schadenstyp: Klinge |

Typ:
Einhédndig

Beschreibung: Das Bastardschwert ist von seiner Art her zwischen dem Zweihinder und
dem Langschwert angesiedelt, weshalb es auch als Anderthalbhénder bezeichnet wird. Es
besitzt eine zweischneidige Klinge und einen langen Griff, wodurch es auch beidhéndig
geschwungen werden kann. Die durchschnittliche Lange des Bastardschwertes liegt
zwischen 1,40 und 1,60 m.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds
Anwesen im Briickenviertel [AR0500], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde

[AR0302], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200]

}x |Schaden: Schaden:2W4 +1 HETWO: -
Bastardschwert +1 (ID: SW1HO02)

Besonderheit: - ||| Gewicht: 9 |||Initiative: 7

Beschrankungen: - | | Schadenstyp: Klinge |

Typ:
Einhédndig

Beschreibung: Das Bastardschwert ist von seiner Art her zwischen dem Zweihinder und
dem Langschwert angesiedelt, weshalb es auch als anderthalbhéndiges Schwert bezeichnet
wird. Diese spezielle Waffe ist magisch.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Kaufmann in der
linken Hilfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der
Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603], Truhe im 2. Obergeschoss des 2.
Diebesgildenhauses [AR0304]

Schaden: Schaden:2W4 +1,
+3 gegen Gestaltenwandler

KBastardschwert +1, +3 gegen

Gestaltenwandler (ID: SW1HO03)

|ETWO: -1

Besonderheit: - ||| Gewicht: 8 HInitiative: 7

Beschriankungen: - | ISchadenstyp: Klinge |

Typ:
Einhédndig
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Beschreibung: Bastardschwert +1, +3 gegen Gestaltenwandler, 'Kondar'

Auf den ersten Blick wirkt das Schwert wie jedes andere. Bei Anwesenheit eines
Gestaltenwandlers erwédrmt sich jedoch die Klinge, und sie entfaltet ihre Kraft. [hr Name
stammt vom urspriinglichen Besitzer der Waffe, und seine Geschichte war gezeichnet von
Tauschung und Verrat, auch wenn sie grofitenteils in Vergessenheit geraten ist. Es hélt sich
weiterhin das Gerticht, dass er einen stattlichen Preis fiir diese Klinge bezahlte, aber er
konnte mit ihr den wirklichen Charakter derer aufdecken, die ihn verraten wollten. Thre
Namen und Schandtaten sind allerdings ldngst in der Geschichte verlorengegangen.

Fundort: Hendak iiberreicht euch dieses, als Belohnung fiir eure Hilfe gegen Lethian
(Sklavenlord)

K |Schaden: Schaden:2W4 +2 HETWO: -2
Bastardschwert +2 (ID: SW1H42)

Besonderheit: - ||| Gewicht: 7 |||Initiative: 6

Beschrankungen: - | | Schadenstyp: Klinge |

Typ:
Einhéndig
Beschreibung: Bastardschwert +2

Das Schwert wurde von seinem Schmied nicht nur so ausgezeichnet gefertigt, dass es besser
ausbalanciert und wesentlich widerstandsféhiger als ein normales Bastardschwert ist,
sondern auch noch zusétzlich stark verzaubert. Dadurch ist dieses Bastardschwert schneller.
Es trifft genauer und richtet mehr Schaden an als ein gewo6hnliches Schwert.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702]

KJhor der Aderlasser +2 (ID: |Schaden: Schaden:2W4 +2 HETWO: -2

SW1H38)

Besonderheit: verursacht bei jedem Treffer 2
zusitzliche Schadenspunkte je Runde, bis 10 IGewicht: 7 HInitiative: 6

Schadenspunkte verursacht wurden

Beschrinkungen: - | | Schadenstyp: Klinge | than dig

Beschreibung: Jhor der Aderlasser, Bastardschwert +2

Die Klinge gehorte einst einem gewissen Ho Mang, einem Reisenden aus Kara-Tur, der sich
an zahlreichen Hofen Faer(ins flir zwielichtige Auftridge anheuern lieB3. Er war besonders in
der Kunst der '"Uberzeugung' geschult und setzte dieses Schwert ein, um den 'Tod der
Tauschend Schnitte' durchzufiihren. Bei diesem uralten und langwierigen Ritual, das seinen
Ursprung in Kara-Tur hat, werden dem Opfer zahlreiche, kleine, aber sehr schmerzhafte
Schnitte zugefiigt. Bei Schnitten, die mit diesem Schwert ausgefiihrt werden, gerinnt das
Blut nicht, so dass das Opfer langsam verblutet. Das Schwert wurde gestohlen, und bis zum
heutigen Tag war sein Aufenthaltsort unbekannt.

Fundort: Aganalo, einer der Gefangenen der Eisenkugel, im Zentrum der Unterwelt
[AR2100]
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KKlinge der Versengens +3 (ID:

SW1H39)

Schaden: Schaden:2W4+3, )
+1 durch Feuer ‘ ETWO: -3

Besonderheit: verursacht bei jedem Treffer 2

zusitzliche Schadenspunkte je Runde, bis 10 IGewicht: 5 “Initiative: 5

Schadenspunkte verursacht wurden

Beschréankungen: - ”Schadenstyp: Klinge | Typ:

Einhédndig

Beschreibung: Klinge des Versengens, Bastardschwert +3

Die Vorteile, die das Schwert im Kampf bringt, kann man auf den ersten Blick erkennen. Es
trifft auBergewohnlich genau. Bei jedem Treffer zuckt eine Flamme die Klinge entlang und
versengt das Opfer noch zusétzlich. Die Waffe eignet sich vorziiglich zum Tdten von
Trollen. Es gibt jedoch noch keine Geschichten oder Lieder dartiber, dass sie zu diesem
Zweck eingesetzt wurde.

Fundort: Wenn ihr Laesonar in der Kampfarena Ust'Nathas besiegt

K |Schaden: Schaden:2W4 +1 ||ETWO: -1
Taragarth +1 (ID: SW1H37)

Besonderheit: 50% Feuerresistenz, — T

Unauffindbarkeit “Gewwht. 7 ||In1t1at1ve. 7

Beschrankungen: - | | Schadenstyp: Klinge |

Typ:
Einhédndig
Beschreibung: Taragarth der Wundbrand, Bastardschwert +1

Der Verliesforscher Lehorgan hatte wirklich Gliick, dass er diese Klinge aus Halruaa in den
Ruinen des Bauwerks fand, in denen der alte Hexenmeister Kullon sein Unwesen trieb, denn
die Waffe rettete thm noch an diesem Tag das Leben. Der Geist von Kullon
hochstpersonlich griff den Eindringling an, aber dank Wundbrands versengten die todlichen
Flammen, in die der Geist den Eindringling hiillte, Lehorgan nur wenig. Sie wurden von
dem glithenden Schwert richtiggehend aufgesogen. Lehorgan gelang es, sich zu verstecken
und beobachte mit angehaltenem Atem, wie der uralte Hexenmeister versuchte, seinen
Standort auf magischem Weg zu ermitteln. Doch das Schwert schiitzte ihn auch vor der
Erkenntnismagie Kullons. Der junge Mann war durch das beinahe todliche Abenteuer so
verschreckt, dass er das Gold, das er beim Verkauf der Klinge erldste, dazu verwendete, um
ein normales Leben anzufangen und, wie er sich ausdriickte, 'dieses verdammte
Abenteurerleben weit hinter mir zu lassen'.
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Baldur's Gate 2 - Bolzen

/ Beitender Bolzen (ID: BOLTO04) Schaden: W8 JETWO: -
Besonderheit: 30 Schadenspunkte in 15 Sekunden (bei Schadenstyp: Initiative:
Rettungswurf gegen Tod keine) Stich 0

Beschreibung: Dieser Beiflende Bolzen wurde als tddlicher Zusatz fiir die Armbrust
entworfen. Die Spitze weist Widerhaken auf und ist in ein gemeines Gift getaucht, das in den
Blutkreislauf der Opfer eindringt und heftige Schmerzen, oft auch den Tod, zur Folge hat.

der Diebesgilde [AR0307]

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Kiste im Westen des Kults des Nichtsehenden Auges [AR0202];
Renal Blutskalp im 1. Obergeschoss der Diebesgilde [AR0306]; Aran Linvail im Keller der

¥ Bemerkenswerter Blitzfreudiger

Schaden:

W2+ 1 ETWO: -1
Monsterverscheucher (ID: BOLT07)
Besonderheit: Dem Gegner muss ein Rettungswurf gegen Schadenstyp: Initiative:
Zauber gelingen, oder er wird fiir 2 Runden betdubt. Stich -

Beschreibung: Jan Jansens Bemerkenswerte Blitzfreudige Monsterverscheucher
Das ist die Munition fiir Jans Armbrust. Diese Schédel sind mit einem Blitzpulver gefiillt,
das geringen Schaden anrichtet und den Gegner betduben kann. (Wenn dem Gegner ein

Rettungswurf gegen Zauber misslingt, wird er fiir 2 Runden betdubt.)

/ Bolzen (ID: BOLTO1) Schaden: IW6 |ETWO: -
" Schadenstyp:  |Initiative:
Besonderheit: - Stich 0

Rolle spielt.

Beschreibung: Bolzen sind die Munition fiir Armbriiste, wobei die Grofle der Waffe keine

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400],
Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenviertel [AR0500], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Duegarlager am Anfang der Unterwelt (links unten)
[AR2100], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200],
Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305], Gorch am Eingang von
Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Schmied von Brynnlaw [AR1603], Elitewachter

/ Bolzen +1 (ID: BOLT02) Schaden: 1W8 |ETWO: -1
" Schadenstyp:  |Initiative:
Besonderheit: - Stich 0

unsichtbarer Hand geleitet ins Ziel gefiihrt.

Beschreibung: Bolzen sind die Munition fiir Armbriiste, wobei die Grofle der Wafte keine
Rolle spielt. Allerdings wurde dieser Bolzen mit einer kleinen Menge magischer
Eigenschaften getrénkt, die seine Flugfdhigkeit verbessern. Der Bolzen wird wie von
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Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Westlicher Raum des Betrachter-Dungeons [AR0205]; Renal Blutskalp im 1.
Obergeschoss der Diebesgilde [AR0306]; Aran Linvail im Keller der der Diebesgilde
[AR0307], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Gorch am
Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Kaufmann in der linken Hélfte des
Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Schmied von Brynnlaw [AR1603]

/ Bolzen +2 (ID: BOLT06) Schaden: 1W8 _|ETWO: -2

Schadenstyp:  |Initiative:

Besonderheit: - Stich 0

Beschreibung: Bolzen sind die Munition fiir Armbriiste, wobei die Groe der Waffe keine
Rolle spielt. Allerdings wurde dieser Bolzen mit einer kleinen Menge magischer
Eigenschaften getrénkt, die seine Flugfdhigkeit verbessern. Dadurch sieht es so aus, als ob
dem Bolzen der Weg zu seinem Ziel gezeigt wird.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der
Unterwelt [AR2100], Tisch im Norden des Kults der Augenlosen [AR0202]

Schaden: )
ﬁ Drow-Bolzen +1 (ID: DWBOLTO03) 1WS+1 ETWO: -1
Besonderheit: - Schadenstyp: [ o "
Stich

Beschreibung: Drow-Bolzen +1

Die Bolzen dienen als Munition fiir Armbriiste alle GroBenordnungen. Dieser Bolzen wurde
mit einer leichten Verzauberung versehen. Dadurch ldsst er sich natiirlich besser im Kampf
einsetzen. Es scheint fast so, als ob er von unsichtbaren Kraften gelenkt auf sein Ziel
zuschieft.

Der Gegenstand ist, wie die meisten Ausriistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt er zu Staub, wenn man ihn aus dem
Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

? Schaden:
Drow-Bolzen der Betiubung (ID: DWBOLTO02) IW8+1 ETWO: -1
Besonderheit: Wird ein Wesen von dem Bolzen getroffen,
. . Schadenstyp: .
muss es einen Rettungswurf gegen Todesmagie bestehen, oder : Initiative:
P . Stich
es wird fiir vier Runden betiubt.

Beschreibung: Drow-Bolzen der Betdubung

Ein Wesen, das von diesem Bolzen getroffen wird, muss einen Rettungswurf gegen
Todesmagie bestehen, oder es wird fiir vier Runden betiubt.

Der Gegenstand ist, wie die meisten Ausriistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt er zu Staub, wenn man ihn aus dem
Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

Schaden: -
yDrow-Bolzen des Schlafs (ID: DWBOLTO1) IW8+1 ETWO: -1
Besonderheit: Wird ein Wesen von dem Bolzen getroffen, Schadenstvo:
muss es einen Rettungswurf gegen Gift bestehen, oder es fillt . YP Initiative:
o . Stich
fiir vier Runden in Schlaf.
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Beschreibung: Drow-Bolzen des Schlafs

Ein Wesen, das von diesem Bolzen getroffen wird, muss einen Rettungswurf gegen Gift
bestehen, oder es fallt fiir vier Runden in Schlaf. Die Drow setzen derartige Bolzen hiufig

ein, um Sklaven zu jagen.

Der Gegenstand ist, wie die meisten Ausriistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt er zu Staub, wenn man ihn aus dem

Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

Schaden:
/ Gesegneter Bolzen (ID: BOLTOS8) 1W8+1 ETWO: -1
Besonderheit: - Sghadenstyp: Initiative:
Stich

Beschreibung: Der Armbrustbolzen wurden durch Segen permanent verzaubert. Die
Verzauberung verschwindet, kurz nachdem der Bolzen abgefeuert wurde, egal ob er sein Ziel
trifft oder nicht. Wird einer der beriichtigten Raksashas mit einem derartigen Bolzen

getroffen, stirbt er sofort.

'./'
/ Gewitterbolzen (ID: BOLT03)

Besonderheit: 4W4 elektrischer Schaden (bei Rettungswurf
gegen Odem die Halfte)

Schaden: 1W8 |ETWO: -
Schadenstyp: L
Stich Initiative:

Beschreibung: Dieser Bolzen scheint vor Energie zu sprithen, wenn er in die Hand
genommen wird. Wenn er von einer Armbrust abgeschossen wird, sieht es so aus, als

sprange er auf sein Ziel. Er hinterldsst dabei einen elektrischen Schwefelgeruch. Beim
Auftreffen auf das Ziel ist ein Prasseln zu horen: die gespeicherte Energie dringt in die

Wunde des Ziels ein.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Fass beim Biirgermeister der Zombistadt [AR0206]; Renal Blutskalp

im 1. Obergeschoss der Diebesgilde [AR0306]

/ Kuo-Toa-Bolzen (ID: KUOBOLT)

Besonderheit: Wird ein Gegner von dem Bolzen getroffen,
muss er einen Rettungswurf gegen Gift bestehen, oder er wird
fiir vier Runden betiubt.

Schaden: 2W6 [|ETWO: -
Schadenstyp: ST
Stich Initiative:

Beschreibung: Der schlanke Bolzen ist mit einem speziellen Gift bestrichen, dass von Kuo-
Toa-Alchimisten entwickelt wurde. Wird ein Gegner von dem Bolzen getroffen, muss er
einen Rettungswurf gegen Gift bestehen, oder er wird fiir vier Runden betiubt.

/ Lihmungsbolzen (ID: SAHBOLT)

Besonderheit: Wird ein Gegner von dem Bolzen getroffen,
muss er einen Rettungswurf gegen Lahmung bestehen, oder er
wird fiir vier Runden geldhmt.

Schaden: 1W10 |[ETWO: -
Schadenstyp: L
Stich Initiative:

Beschreibung: Lahmungsbolzen

Wird ein Gegner von diesem Bolzen getroffen, muss er einen Rettungswurf bestehen, oder er

wird fiir vier Runden geldhmt.

/ Verwandlungsbolzen (ID: BOLTO05)

Schaden: 1W8

ETWO: -
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Besonderheit: Rettungswurf gegen Versteinerung/Verwandlung

Schadenstyp:

oder Verwandlung in ein Eichhdrnchen; Wirkungsdauer: Initiative:

Permanent Stich

Beschreibung: Dieser Bolzen wurde mit méchtiger Magie verzaubert. Er leuchtet von innen
leicht griinlich. Wenn die Bolzen nach dem Abschuss ihr Ziel treffen, kann sich das Ziel nur
mit einem Rettungswurf gegen Verwandlung schiitzen, oder es wird in ein Eichhdrnchen
verwandelt.

Baldur's Gate 2 - Dolche

- . _l’_ .
f Bumerangdolch +2 (ID: DAGGI1) Schaden: 2W4+2  |ETWO: -2
Besonderheit: Kehrt nach dem Wurf sofort in die Hand 3 Initiative:
N - Gewicht: 1
des Tragers zuriick. 1
Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:
g yp: Einhéndig

Beschreibung: Fullen Wollweber, ein ehrgeiziger Halbling, der aus einer reichen Familie
stammte, verlie3 sein Zuhause, um ein paar Jahre auf Abenteuer auszuziehen. Wahrend
seiner Reisen verbrachte er einige Zeit lang mit einer Familie zwergischer Waffenschmiede.
Er war von ihren Wurfixten, die immer in die Hand des Benutzers zuriickkehrten, so
beeindruckt, dass er beschloss, Dolche mit dhnlichen Eigenschaften herzustellen. Mit Hilfe
seiner Zwergenfreunde waren seine Bemiihungen von Erfolg gekront. Er erschuf mehrere der
heutzutage beriihmten Fullen-Bumerangdolche.

Fundort: Hauptmann Dennis im Obergeschoss von Delosans Hotel des Briickenviertels
[ARO0514]

/ﬁ( Dolch (ID: DAGGO1) Schaden: 1W4 ETWO: -

Besonderheit: - Gewicht: 1 ;nltlatlve:
) . Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Einhindig

Beschreibung: Ein Dolch ist typischerweise mit einer spitzen, normalerweise
zweischneidigen Klinge versehen, wodurch er sich von einem Messer unterscheidet. Ein
Messer hat nur eine Schneide und ist etwas kiirzer als ein Dolch.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Kaufmann
in der linken Hilfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], linksoberer Héndler auf dem
Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde
[AR0305], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Bernard, Wirt der
Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

Schaden: 1W4+1 ETWO: -1

% Dolch +1 (ID: DAGG02)
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Besonderheit: - Gewicht: 1 Ilnltlatwe:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:
; : Einhdndig

Beschreibung: Ein Dolch ist in der Regel mit einer spitzen, normalerweise zweischneidigen
Klinge versehen, wodurch er sich von einem Messer unterscheidet. Ein Messer hat nur eine
Schneide und ist etwas kiirzer als ein Dolch.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Amboss der
Rechtschafenden (Handelstreft’s Schmied) [AR2001], linksoberer Héndler auf dem
Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der
Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in
den Slums [AR0406]

Schaden: 1W4+2 ETWO: -2
/ Dolch +2 (ID: DAGG15) e
Besonderheit: - Gewicht: 1 %)mtlatlve:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:

- - Einhéndig

Beschreibung: Ein typischer Dolch 14uft spitz zu und hat zwei scharfe Kanten, im Gegensatz
zu einem Messer, das etwas kiirzer und normalerweise nur auf einer Seite scharf ist. Dieser
Dolch ist magisch, wodurch er besser trifft, mehr Schaden verursacht und schneller zusto83t.
Durch seine Magie kann er auch Wesen verletzen, die gegen normale Waffen immun sind,
wie beispielsweise Vampire, Elementare und Mumien.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400],
Kaufmann in der linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Vaelasa (Fee) im
Stidosten der Windspeerhiigel [AR1200]; Truhe im Siiden des Erdgeschosses der de'Arnise
Burg [AR1302]; Dieb im Zentrum der nordlichen Wélder [AR1800]

Schaden: 1W4+2 ETWO: -2

,/ Dolch +2, Herz des Golems (ID: DAGGO03) chacel

Besonderheit: - Gewicht: 1 f)nltlatlve:
- ] o Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Einhiindig

Beschreibung: Dolch +2: 'Herz des Golems'

Es gibt keine Aufzeichnungen dariiber, wer diese Waffe erfunden hat. Thre Existenz ldsst
sich jedoch unter den Dieben und Mdrdern auf eine Zeit bis vor den Beginn der Taliser
Zeitrechnung zuriickverfolgen. Ihre geschwirzte Klinge wurde wahrscheinlich aus den
geheimen Metallen eines Eisengolems geschmiedet, wodurch die Waffe so dunkel wurde wie
ithre Geschichte.

Schaden: 1W6+2 ETWO: -2

M Dolch +2, Langzahn (ID: DAGGO04)
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Besonderheit: - Gewicht: 1 Ilnltlatwe:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:
; : Einhdndig

Beschreibung: Dolch +2, Langzahn: '"Todesklinge'

Da diese Waffe erst vor relativ kurzer Zeit von Abenteurern im Siiden entdeckt wurde, waren
ihre Einsatzmdglichkeiten viele Jahre unbekannt. Leitfaden der Magie enthiillten schlie8lich
ihre lange Geschichte als Mdrderwerkzeug, und sie erhielt den Namen Todesklinge. Bald
darauf wurde sie gestohlen.

i ) Schaden: 1W4 ETWO: -
Dolch der Schattendiebe (ID: DAGG18)
Besonderheit: - Gewicht: 1 Ilmtlatlve:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:

gen: yp: Einhéndig

Beschreibung: Dolch der Schattendiebe
Das ist ein Dolch, wie ihn die Schattendiebe verwenden.

Fundort: -

v . + .
JZ Feenkoboldstich +3 (ID: DAGG13) Schaden: 1W4+3  |ETWO: -3
Besonderheit: Nach einem Treffer muss dem Opfer ein Initiative:
Rettungswurf gegen Gift gelingen, oder es schléft fiir Gewicht: 1 0 ’
zwei Runden ein.

Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:
- - Einhiandig

Beschreibung: Feenkoboldstich +3

Die Waffe wirkt auf den ersten Blick wie ein Spielzeug, weil Klinge und Griff so zierlich
sind. Die Fertigung ist allerdings von héchster Qualitit. Wenn man die Waffe im Kampf
einsetzt und das Befehlswort 'Schlaf' spricht, erstrahlt der winzige Dolch in einem blauen
Licht. Trifft die Waffe einen Gegner, strahlt sie miachtige Magie aus, die den Gegner in
Schlaf versetzen kann. Die Legenden besagen, dass diese Waffe einst vom beriihmten
Feenkoboldritter Alfonso dem Noblen gefiihrt wurde. Allerdings nicht als Dolch, sondern als
Zweihander ...

Fundort: Vom Kopfgeldjager auf der Gefangnisebene [AR0516]

Schaden: 2W4+3
’ ETWO: -3
/ Feuerzahn +3 (ID: DAGG12) +1W?2 durch Feuer
Besonderheit: Kehrt nach dem Wurf sofort in die Hand : Initiative:
N .. Gewicht: 1

des Tragers zuriick. 1
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:

' - Einhéndig
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Beschreibung: Feuerzahn, Wurfdolch +3

In diesem Wurfdolch lodert ein magisches Feuer, und man sagt, dass er aus dem Zahn eines
Roten Drachens geschnitzt wurde. Den Geschichten zufolge, die in den verschiedensten
Schénken erzdhlt werden, ist das Untier noch immer am Leben, und sein glithender Zorn ist
es, der dafiir sorgt, dass die Waffe iiber magische Fahigkeiten verfiigt. Die Geschichte wirkt
zwar unglaubwiirdig, wird aber immer gleich erzéhlt. AuBerdem sagt man, dass der Dolch in
die Hand des Werfers zuriickkehrt, 'als ob er iiber Fliigel verfiigen wiirde'.

Fundort: linksoberer Hiandler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200]

/ﬁ( Hentolds Dolch (ID: DAGG0S) Schaden: 1W4 ETWO: -

Besonderheit: - Gewicht: 1 ;ﬂltlathe:
) . Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Einhindig

Beschreibung: Ein Dolch ist typischerweise mit einer spitzen, normalerweise
zweischneidigen Klinge versehen, wodurch er sich von einem Messer unterscheidet. Ein
Messer hat nur eine Schneide und ist etwas kiirzer als ein Dolch.

Schaden: 1W4+4 ETWO: -4
-'*/Knochenklinge +4 (ID: DAGG14) e
Besonderheit: - Gewicht: 1 él’lltla’[lve:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:

: : Einhédndig

Beschreibung: Knochenklinge, Dolch +4

Dieser auf den ersten Blick primitive Dolch, der aus einem stidhlernen Heft und einer
Knochenklinge besteht, stellt eine ungeheuer machtige Waffe dar. Die Waffe wurde vor
mehreren Jahrhunderten von einem ungliickseligen Duergarschmied gefertigt. Sie besteht aus
dem Zahn eines Schwarzen Drachen und wurde mit dem Blut des Schmiedes geweiht. Wie
der Dolch seinen Weg in Eure Hiande fand, bleibt ein Rétsel.

Fundort: Qilue in der weiblichen Kédmpfergemeinschaft von Ust'Natha [AR2206]

/ﬁ( Kylees Dolch (ID: DAGGO07) Schaden: 1W4 ETWO: -
Besonderheit: - Gewicht: 1 12n1t1atlve:
Beschriankungen: - Schadenstvp: Stich Typ:

— P Einhéndig

Beschreibung: Ein Dolch ist typischerweise mit einer spitzen, normalerweise
zweischneidigen Klinge versehen, wodurch er sich von einem Messer unterscheidet. Ein
Messer hat nur eine Schneide und ist etwas kiirzer als ein Dolch.

v
)Z Nebs Widerlicher Schnitter (ID: NEBDAG)

Besonderheit: Nach einem Treffer muss das Opfer einen
Rettungswurf gegen Gift bestehen, oder es erleidet fiir 10
Sekunden lang jede Sekunde 2 Schadenspunkte durch
Gift.

Schaden: 1W4+2 ETWO: -2
Gewicht: 1 Ionmathei
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Beschrankungen: -

Schadenstyp: Stich

Typ:
Einhédndig

Beschreibung: Diese hinterhdltige Waffe wird von Neb eingesetzt. Sie ist mit verkrustetem
Blut und einem schnell wirkenden, extrem tddlichen Gift iiberzogen. Nur wahrhaft bose
Wesen wiirden es wagen, diese Waffe zu verwenden. Sobald das Gift aufgebraucht ist, wirkt

die Waffe nur noch wie ein ungiftiger magischer Dolch.

Fundort: Neb, im verlassenem Haus im Stidwesten des Briickenbezirks [AR0500]

;’%{ Nesters Dolch (ID: DAGGO06) Schaden: 1W4 ETWO: -

Besonderheit: - Gewicht: 1 gnltlatwe:
i . Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Einhandig

Beschreibung: Ein Dolch ist typischerweise mit einer spitzen, normalerweise
zweischneidigen Klinge versehen, wodurch er sich von einem Messer unterscheidet. Ein
Messer hat nur eine Schneide und ist etwas kiirzer als ein Dolch.

}? Seelenriiuberdolch (ID: DAGG10) Schaden: 1W4 ETWO: -
Besonderheit: - Gewicht: 1 gnltlatwe:
Beschrinkungen: - Schadenstvp: Stich Typ:

— P Einhéndig

Beschreibung: Dieser Dolch wiegt schwer in Eurer Hand und fiihlt sich warm an. Alleine das
Bewusstsein, ihn bei Euch zu tragen, ist genug, dass Ihr Euch irgendwie unbehaglich fiihlt.
Der Edelstein im Griff scheint von innen heraus zu strahlen, auch wenn Ihr keine Ahnung
habt, wie er gleichzeitig strahlen und im Innersten so abgrundtief schwarz sein kann.

Schaden: 1W4+2, +2

/ Silberdolch, Werbann (ID: DAGG09) gegen Lykanthropen ETWO: -
Besonderheit: - Gewicht: 1 gnltlatwe:
Beschrinkungen: - Schadenstvp: Stich | YP:

— b Einhéndig

Beschreibung: Silberdolch "'Werbann'

Dieser Dolch bewirkt gegen Lykanthropen einen Extraschaden von +2. Dynala Goldhand,
eine Waldlduferin der Elfen, die ihr Heimatland aus dem Wiirgegriff von Werschakalen
befreien wollte, schmiedete den Dolch. Sie wurde von einem Orkstamm in den Bergen
getotet, als sie gerade den Anfiihrer der Werschakale verfolgte.

/ Stilett der Demarchess +2 (ID: DAGG17)

Besonderheit: Wird ein Gegner von dem Stilett getroffen
wird er zu 20% fiir zwei Runden festgehalten, wenn ihm
ein Rettungswurf gegen Todesmagie misslingt.

Beschriankungen: -
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Beschreibung: Stilett der Demarchess +2

Die meisten, die sich als gedungene Meuchelmdrder versuchen, tun es nicht gerade aus Lust
am Morden, sondern um reich zu werden. Bei der Lady Demarche war das anders. Sie
genoss es, ihre Opfer zu quilen ... Deswegen stellte sie auch diesen Langdolch her. Durch
die Beriihrung dieser Klinge wird das Opfer vollig unbeweglich und kann nicht einmal mehr
schreien. Allerdings fiihlt das Opfer dennoch alles, was ihm angetan wird. Wahrend der
Gegner unbeweglich war, brachte ihn die Lady ganz langsam um. Meist liel sie ihn mehrere
Stunden lang verbluten, bis sie ihm schlieBlich den erlésenden Tod gewihrte. Die Lady fiel
schlieBlich ihrem eigenen bosartigen Stilett zum Opfer. Ein Rivale entwaftnete sie,
schnappte sich die Waffe und schlug damit nach ihr ... Thr Schicksal war dann sehr rasch
besiegelt.

Fundort: Necre Nordwesten der Sphire der Ebenen [AR0411]

ﬂ Vampirdolch +4 (ID: DAGG20) Schaden: 1W4+4  |ETWO: -4
Besonderheit: Wird ein Gegner von dem Dolch getroffen, Gewicht: 1 Initiative:
erleidet er zu 15% Entzug von Lebensenergie. - 0
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:

g yp: Einhéndig

Beschreibung: Der Dolch wiegt schwer in Eurer Hand und fiihlt sich warm an. Thr fiihlt Euch
schon unwohl, wenn Thr ithn nur bei Euch tragt. Der Edelstein, der am Heft angebracht ist,
scheint von einem inneren Licht erfiillt zu sein. Wie das moglich ist, wo der Stein doch
pechschwarz ist, ist Euch ein volliges Ratsel.

Fundort: Artemis (einer der Gegner) beim Endkampf in Bodhis Gruft

/ Vergifteter Wurfdolch (ID: DAGG16) Schaden: 1W4 ETWO: -
Besonderheit: Das Opfer erleidet jede Sekunde 2 Gewicht: 1 Initiative:
Schadenspunkte durch Gift fiir 10 Sekunden. - 2
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Typ:

- - Einhéndig

Beschreibung: Ein typischer Wurfdolch hat eine spitz zulaufende Klinge, die auf beiden
Seiten scharf ist, im Gegensatz zu einem Messer, dessen Klinge etwas kiirzer und nur an
einer Seite scharf ist. Im Gegensatz zu einem normalen Dolch fiir den Nahkampf hat ein
Wurfdolch einen kiirzeren Griff und ist perfekt ausbalanciert. Dieser vergiftete Wurfdolch
wurde mit einer diinnen Giftschicht {iberzogen und wird in den Hénden eines geschulten
Meuchelmorders zur todlichen Waffe.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Schwarzmarktdieb am
Eingang der Diebesgilde [AR0305]

/ Waurfdolch (ID: DAGGO5) Schaden: 1W4 ETWO: -
Besonderheit: - Gewicht: 1 énmatlve:
Beschriankungen: - Schadenstvp: Stich Typ:

— P Einhindig

Beschreibung: Der typische Wurfdolch hat eine spitze, normalerweise zweischneidige
Klinge, anders als ein Messer, das eine einschneidige Klinge besitzt und ein bisschen kiirzer
ist als der Dolch. Im Gegensatz zum Dolch hat der Wurfdolch einen kiirzeren Griff und ist
anders ausbalanciert.
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Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], linksoberer
Héndler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der
Diebesgilde [AR0305], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Bernard,
Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

Baldur's Gate 2 - Flegel

Schaden: 1W4+2 ETWO: -2
Der Schlifer +2 (ID: BLUN16)
Besonderheit: Jeder Mensch oder Halbmensch
auBler Elfen, die von dem Morgenstern getroffen Gewicht: 9 Initiative:
werden, miissen einen Rettungswurf +4 gegen Gift - 5
bestehen, oder sie fallen fiir 18 Sekunden in Schlaf.
" - i Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhiindig

Beschreibung: Die Waffe gehorte Ssitalc, einem ungewdhnlich bosartigen Elfen, der auch als
der Sklavenjager der Schwertkiiste bekannt war. Bis zu seinem plotzlichen Tod vor wenigen
Jahren befehligte Ssitalc eine gro3e Zahl von menschlichen, zwergischen und gnomischen
Réaubern. Der Streitkolben verfiigt iiber die Féhigkeit, jeden Menschen, Zwerg oder Gnom
voriibergehend auszuschalten, indem er seine Opfer in einen tiefen Schlaf versetzt.
Praktischerweise werden Elfen von dem Streitkolben nicht betroffen.

Fundort: Bernard, der Wirt, im Siidwesten der Kupferkrone (nach der Sklavenbefreiung)
[AR0406]

Schaden: 1W6+4 ETWO: -3
Drow-Flegel +3 (ID: DWBLUNO1 /
FLOTH)
Besonderheit: - Gewicht: 15 inma‘uve:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Wucht Typ:
unsen: yp: Wh Einhindig

Beschreibung: Ein Flegel besteht aus einem Holzgriff, der iiber eine Eisenkette oder ein
Scharnier entweder mit einer mit Dornen iibersidten Holzstange oder einer mit Stacheln
versehenen Eisenkugel verbunden ist. Die Waffe wurde aus jenem Flegel entwickelt, mit
dem man Getreide gedroschen hat.

Der Gegenstand ist, wie die meisten Ausriistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt er zu Staub, wenn man ihn aus dem
Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

Fundort: Drow hinter dem Eingang der Betrachterh6hle in der Unterwelt [AR2101];
Priesterin der Lolth; Drow-Priesterin; Zofe der Lolth (Aufseherin) am Eingang von Ust
"Natha [AR2200]; Szordrin in der Taverne von Ust Natha [AR2202]; Qilue in der
weiblichen Kdmpfergemeinschaft von Ust'Natha [AR2206]
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Schaden: 2W4+2 ETWO: -2

Everards Morgenstern +2 (ID: WASTAR
Collector’s Edition)

Besonderheit: Wird ein Gegner von der Waffe

getroffen, verliert er zu 50% einen eingepréigten Gewicht: 9 Initiative:
Zauber. Das betrifft natiirlich nur Charaktere, die . 5
zaubern konnen: Mindeststarke: 11
Beschriankungen: - Schadenstyp: Wucht Typ:
e yP: Einhandig

Beschreibung: Everards Morgenstern +2
Dieser Morgenstern war die Waffe des méchtigen Tempusklerikers Everard, der sein Leben
im Kampf gegen den Damon Balhifet opferte.

Fundort: Joluv im Siidwesten der Kupferkrone (Slums) [AR0406]

K Schaden: 1W6+1 ETWO: -

Flegel (ID: BLUNO2 / BLUNOS)

Besonderheit: Mindeststarke: 13 Gewicht: 15 I7n1t1at1ve:

Beschriankungen: Schadenstyp: Wucht Typ:
eschrankungen: - chadenstyp: Wuc Einhindig

Beschreibung: Ein Flegel besteht aus einem kréftigen Holzgriff, der mit einem Eisenstab,
einem Dornen besetzten Holzstab oder einer mit Dornen besetzten Eisenkugel verbunden ist.
Die beiden Teile sind entweder mit einem Scharnier oder einer Kette verbunden.
Urspriinglich wurde diese Waffe zum Dreschen von Getreide benutzt.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von
Illmater in den Slums [AR0400], Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im
Briickenviertel [AR0500], Kaufmann in der linken Halfte des Handelstreff Marktplatzes
[AR2000], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200],
Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305]

K Schaden: 1W6+2 ETWO: -1
Flegel +1 (ID: BLUN02)
Besonderheit: Mindeststarke: 13 Gewicht: 13 I6n1t1at1ve:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Wucht Typ:

: - Einhédndig

Beschreibung: Ein Flegel besteht aus einem kraftigen Holzgriff, an dem ein Eisenstab oder
eine mit Stacheln besetzter Holzkeule oder Eisenkugel angebracht ist. Die beiden Teile sind
entweder iiber ein Scharnier oder eine Kette verbunden. Die Waffe wurde magisch
verbessert, womit es zu einer Bindung zwischen der Waffe und ihrem Triger kommt.
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Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702],
Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100], Schmied von
Brynnlaw [AR1603], Booter im Keller der der Diebesgilde [AR0307]; Tisch im Norden des
1.0bergeschosses des Saerk Farrahds Anwesens [AR0505]; Ubergold Renwellyn im Tempel
von Handelstreff [AR2008]

K Schaden: 1W6+2 ETWO: -2

Flegel +2 (ID: BLUN13)

Besonderheit: Mindeststarke: 13 Gewicht: 12 i_nltlatlve:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Wucht Typ:
unsen: yp: Wh Einhindig

Beschreibung: Ein Flegel besteht aus einem Holzgriff, der iiber eine Eisenkette oder ein
Scharnier entweder mit einer mit Dornen iibersidten Holzstange oder einer mit Dornen
versehenen Eisenkugel verbunden ist. Dieser Flegel wurde zusétzlich verzaubert.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Lady Galvena im Gefdngnis ihres
Freudenhaus in Brynnlaw [AR1610]

Schaden: 1W6+4
_l’_
N (V. 4 [
Flegel der Zeitalter +3 (ID: BLUN14) ’ ’

durch Feuer

Besonderheit: Bei jedem Treffer besteht eine

Chance, dass das Ziel verlangsamt wird (kein Gewicht: 10 imuatwe:

Rettungswurf)

Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Typ:
ungen: yp: Wi Einhéndig

Beschreibung: Dieser Flegel hat sich lange Zeit im Besitz von Fiirst de'Arnise befunden. Er
stellt ein Relikt aus seinen Tagen als junger Abenteurer dar. Der Flegel wurde zerlegt, und
die einzelnen Teilen waren an verschiedenen Orten aufbewahrt. Er wurde nur in duf3ersten
Notfillen zusammengesetzt und verwendet. Fiirst de'Arnise war iiber die méichtige Magie
besorgt, die diese Waffe ausstrahlt, wenn sie vollstindig ist. Seine Sorge war in keiner Weise
unberechtigt. Der Flegel hat sozusagen eine Spur der Zerstérung durch die Geschichte
gezogen, seit jenen Tagen, in denen er hergestellt wurde. Der Flegel wurde von den
kriegerischen Rakshasas hergestellt. Das ist eine Rasse méichtiger und rachsiichtiger Geister,
die normalerweise auf anderen Ebenen haust und die Materielle Ebene heimsucht, um
Menschen zu jagen und sie zu verschlingen. Dieser Flegel wurde so geschaffen, dass er an
die verschiedensten Kampfsituation angepasst werden kann. Wéhrend einer besonders
wilden Jagd verloren die Rakshasas den Flegel, konnten ihn aber, dank der méchtigen Aura,
von der er umgeben ist, wieder aufspiiren. Sie stellten fest, dass er inzwischen im Besitz
eines machtigen menschlichen Kriegers war. Die Rakshasas eroberten den Flegel in einem
titanischen Kampf zuriick. Das brachte die Rakshasas auf eine Idee. Seit jenen Tagen haben
sie den Flegel schon oft 'verloren' und dann wieder beschafft. Es ist nimlich so, dass
machtige Gegenstinde dazu neigen, in die Hande von méchtigen Wesen zu geraten. Wenn
man diese dann stellt, kann man mit den ruhmreichsten aller Schlachten rechnen.
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Fundort: Dieser Flegel besteht aus mehreren Komponenten, eine genau Beschreibung findet
ihr in der Gegenstandsschmiede

Baldur's Gate 2 - Hellebarden

Schaden: IW10+3,+6 |ETWO:
gegen Drachen -3
Drachenbann +3 (ID: HALB04)
Besonderheit: - Gewicht: 12 ;mtlatlve:
Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Zweihand
ig

Beschreibung: Drachenbann, Hellebarde +3

Diese Waffe gehorte Thorvin Dukal, einem von sieben selbsternannten Drachentétern, die
jahrelange gegen eine angebliche 'hinterhiltige Invasion Faertins durch die Drachen'
Stimmung machten. Thorvin lie3 die Waffe fiir gutes Geld verzaubern und setzte sie haufig
ein. Es gelang ihm damit jedoch nur, einen Drachen, und zwar einen Weillen Drachen, zu
toten. Die Drachentdter fanden ihr Ende durch die Klauen eines behébigen uralten Roten
Drachen, der die ganze Gruppe in einem epischen Kampf vernichtete. Die Waffe wanderte
jedoch in den Hort des Untiers, da es sich zurlickziehen musste, um sich von seinen Wunden
zu erholen. Als der Drache auf das Schlachtfeld zuriickkehrte, hatten die Pliinderer bereits
ihre Arbeit getan.

Fundort: Nordlicher Raum des Betrachter-Dungeons [AR0205]

Schaden: 1W10 +1
durch Kilte, +1 durch )
Feuer, +1 durch iTWO'
Drachenodem +4 (ID: HALBO05) Elektrizitét, +1 durch
Séure, +1 durch Gift
Besonderheit: - Gewicht: 12 i_nltlatlve:
Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Zweihind
ig
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Beschreibung: Drachenodem, Hellebarde +4

Ein Magier namens Ullion, der von der Macht hoherer Wesen profitieren wollte, griindete
vor zahlreichen Jahren einen Kult von Drachenanbetern. Er dachte sich einen gut klingenden
Namen fiir seinen neuen Kult aus und nannte ihn 'S6hne des Drago'. Seinen Anhédngern
versprach er Eroberung, Pliinderung und Reichtum. Um seine Autoritdt zu untermauern,
stellte er eine symbolische Waffe her, die von seinem Leibwichter Jaramor Bold gefiihrt
wurde. Wenn Drachenodem einen Gegner trifft, wird dieser mit den sengenden Flammen
eines Roten Drachen, den giftigen Dampfen eines Griinen Drachen, der zuckenden
Elektrizitit eines Blauen Drachen, dem Sadureschauer eines Schwarzen Drachen und der
durchdringenden Kilte eines Weillen Drachen eingedeckt. Ungliicklicherweise war Ullion
der Erste, der die Waffe zu spiliren bekam. Er wurde ndmlich von dem ehrgeizigen Jaramor,
der selbst herrschen wollte, damit getdtet. Ohne den Magier gelang es der Organisation nicht,
zu wirklicher Macht zu gelangen, so dass sie sich bald darauf aufloste.

Fundort: Vom Damonen am Ende des Beschworungsrituals in Ust'Natha [AR2201]

ETWO:

Schaden: 1W10+3 3

Drow-Hellebarde +3 (ID: DWHALBO1)

Initiative:

Besonderheit: - Gewicht: 15 6

Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Zweihind
ig

Beschreibung: Die Hellebarde ist die dlteste und am héufigsten eingesetzte Stangenwaffe.
Sie besteht aus einer gekriimmten Axtklinge, die am Ende einer 1,80 m langen Stange
montiert ist. Die Axtklinge wurde durch ein schweres Metallstiick ausbalanciert, das an
ithrem Ende angebracht war. Sie lief in einen scharfen Dorn aus, der normalerweise
quadratisch war. Oft war am Ende der Axtklinge statt des stumpfen Metallstiicks ein
ReiBhaken angebracht, der dazu verwendet werden konnte, Kavalleristen vom Pferd zu
holen. Eine Hellebarde kann man sich am besten als eine Mischung aus Speer und Axt
vorstellen.

Der Gegenstand ist, wie die meisten Ausriistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt er zu Staub, wenn man ihn aus dem
Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

Fundort: Wéchter der Mutter Oberin im Tempel von Ust'Natha [AR2201]; Eiwdchter im
Tempel von Ust'Natha [AR2201]

Schaden: 1W10+3 ETWO:
Harmoniumhellebarde (ID: WA2HALB -3

Collector’s Edition)

Besonderheit: Der Tréger erhdlt +1 auf Stirke und -1 Gewicht: 12 Initiative:
auf Intelligenz und Weisheit. cwieht 9
Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Zweihdnd
ig
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Beschreibung: Harmoniumhellebarde +3

Mit dieser michtigen Waffe werden normalerweise die wichtigsten Hauptménnern des
Harmoniums ausgestattet. Das Harmonium ist eine der Fraktionen in der extraplanaren Stadt,
die unter den Namen Sigil bekannt ist.

Fundort: Diedra im Abenteurers Allerlei der Waukeens Promenade [AR0702]

Schaden: IW10 ETWO: -
Hellebarde (ID: HALBO1)
Besonderheit: Mindeststérke: 13 Gewicht: 15 ;mtlatlve:
Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Zweihind
ig

Beschreibung: Die Hellebarde ist die mit Abstand dlteste und am meisten benutzte
Stangenwaffe. Sie besteht aus einer Klinge, die einem Beil dhnelt, welche auf einen in der
Regel 1,80 m langen Stab aufgesetzt ist. Das Gewicht der Axtklinge wird durch eine Fluke
ausgeglichen. Am oberen Ende sitzt ein spitzer Dorn, der gewdhnlich viereckig geformt ist.
Manchmal wird die Fluke von einem Haken ersetzt, mit dem berittene Kimpfer vom Pferd
geholt werden konnen. Eine Hellebarde l4sst sich am besten als eine Kreuzung zwischen
einem Speer und einer Axt beschreiben.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], linksoberer Héndler auf
dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Echsenmenschen

Schaden: 1W6 +3 ETWO:
Hellebarde (ID: HALBRDO1)

Besonderheit: *VERFLUCHT*
Trager erleidet 3 Schadenspunkte (Durchbohren) bei Gewicht: 3 Initiative:
jedem Treffer 6
Mindeststirke: 5

Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Zweihand

ig

Beschreibung: Dieser verwunschene Speer erscheint als magischer Speer. Entsteht jedoch
eine Kampfsituation, und der Trager greift einen Feind an, so wendet sich er sich gegen den
Tréger. Bei jedem Angriff greift er sowohl den Gegner als auch den Triger an. Dieser Speer
ist eine michtige Waffe. Es muss jedoch gut {iberlegt werden, ob sein Nutzen seinen
Schaden aufwiegt. Diese verfluchte Waffe kann man nur durch die Anwendung von 'Fluch
brechen' wieder loswerden.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]

Schaden: 1W10 + 1 ETWO:
Hellebarde +1 (ID: HALBO2 / PLYFLIND)
Besonderheit: - Gewicht: 14 ;nltlatlve:

- 306 -



Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Zweihind
ig

Beschreibung: Wie andere Hellebarden, so besteht auch diese aus einer baumaxtédhnlichen
Klinge, die auf einem ca. 1,80 m langen Schaft befestigt ist. Sie besitzt aulerdem ein paar
magische Eigenschaften, die ihre Wirkung im Kampf erhdhen. So zum Beispiel bahnt sich
die scharfe Klinge ihren Weg bis zu den Knochen Eurer Gegner, wihrend die mit
Widerhaken versehene Spitze nach einer Liicke in ihrer Riistung sucht.

Fundort: Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100]

ETWO:

Schaden: 1W10 + 2 D)

Hellebarde +2 (ID: HALB07, HALBSHA)

Initiative:

Besonderheit: - Gewicht: 12 7

Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Zweihdnd

18

Beschreibung: Die Hellebarde besteht aus einer fast 2 m langen spitzen Stange, an deren
Ende eine grofe, geschwungene Klinge angebracht ist, die an die Klinge eines Henkerbeils
erinnert. Man konnte sie vielleicht am besten als eine Kreuzung aus Speer und Axt
bezeichnen. Diese spezielle Hellebarde wurde bei der Fertigung magisch verstirkt, wodurch
sie sich besonders gut dazu eignet, Feinde abzuschlachten.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Wéchter im
Geheimgang von Lady Galvenas Freudenhaus in Brynnlaw [AR1608]

Schaden: IW10 +2,+2 |[ETWO:
durch Kilte -2
Hellebarde +2, Diisterklinge (ID: HALBO0S)
Besonderheit: - Gewicht: 12 I7n1t1atlve:
Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Zweihand
ig

Beschreibung: Diisterklinge, Hellebarde +2

Dies war einst eine ganz normale Hellebarde, die jedoch zahlreiche Jahrhunderte in einem
Grabmal, direkt neben dem magischen Seelengefdl3 eines méchtigen Leichnams lag. Das
Wesen wurde irgendwann vernichtet. Angeblich war ein anderer Leichnam fiir seinen
Untergang verantwortlich. Die lange Zeit, die die Waffe in der Nidhe konzentrierter, boser
Energie verbracht hatte, hat sie mit der Essenz der Nacht und der Kélte der Dunkelheit
erfiillt. So wurde sie zu einem tddlichen Werkzeug der Vernichtung. Es ist eine bdsartige
Waffe, und man sollte sie nur mit duerster Vorsicht einsetzen.
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| Schaden: 1W10 + 2 EzTWQ
Hellebarde +2: 'Klinge von Suryris' (ID: N
HALBO03)
Besonderheit: - Gewicht: 12 gmtlatlve:
Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Zweihind
ig

Beschreibung: Hellebarde +2: 'Klinge von Suryris'

Suryris, ein weiller Minotaurus, der die Berge von Orsraun in Turmish bereiste, lebte nur fiir
seine Kampfesleidenschaft und forderte Krieger heraus, sich ihm im Wettstreit um seine
Zauberwaffe entgegenzustellen: einer furchteinfloBenden Hellebarde. Trotz seines
aggressiven Charakters war er ein ehrenhafter Ké&mpfer und totete nie Gegner, die er
iiberwiltigen konnte. Suryris traf nur einmal auf einen liberméichtigen Herausforderer in
einer Schlacht, die Stunden dauerte und den Minotaurus oft am Rande der Niederlage sah.
Der Kampf endete, als das Schwert seines Gegners zerbrach, doch Suryis wusste, dass er bei
einer Fortsetzung des Kampfes verloren hitte. Er tibergab dem iiberraschten Mann seine
Waffe, und dieser verbreitete die Geschichte dieses ehrenhaften Wesens, wo immer er
konnte.

Schaden: 1IW10 +4 E‘TWO:
Hellebarde +4: Welle (ID: HALB09)

Besonderheit: Wird ein Gegner von Welle getroffen,
wird ithm zu 15% Korperflissigkeit entzogen, wodurch Initative:
das Opfer zusitzliche 15 Schadenspunkte erleidet. Gewicht: 12 5 '
Feuerelementare, Ifriti und Salamander, die von Welle
getroffen werden, werden augenblicklich getotet.

Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Stich Zweihénd

ig

Beschreibung: Welle, Hellebarde +4: Diese Waffe wurde vor Urzeiten von einem Kult von
Umberlee-Anbetern gefertigt. Sie war als Werkzeug der Rache gedacht und sollte dem
Champion des Kults dabei helfen, den Feuerriesen des Sturmhorngebirges ein heiliges
Artefakt zu entreilen. Natiirlich war ein einzelner Champion mit der Aufgabe hoffnungslos
iiberfordert, und Welle galt seit jenen Tagen als verschollen.

Fundort: Diese Hellebarde besteht aus mehreren Komponenten, eine genau Beschreibung
findet ihr in der Gegenstandsschmiede

Schaden: W10 + 4 iTWO:
Schwarznebel +4 (ID: HALBO06)
Besonderheit: Kann dreimal tiglich Blindheit bewirken.
Alle Wesen in 3 m Radius um die Hellebarde miissen Gewicht: 10 Initiative:
einen Rettungswurf gegen Zauber bestehen oder sie : 5
erblinden.
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Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Stich Zweihind

12

Beschreibung: Schwarznebel, Hellebarde +4

Das war die Waffe eines blinden Paladins namens Dominique Harl, der kreuz und quer durch
Faer(in reiste. Wenn er angegriffen wurde, entfesselte er mit dieser Hellebarde einen
schwarzen Nebel, wodurch Gegner in drei Meter Umkreis geblendet wurde. Das verschaffte
ihm im Kampf oft einen Vorteil, da er es selbst gewohnt war, in Dunkelheit zu leben. Er
wurde nur vom inneren Licht seines Glaubens gefiihrt. Dominique fiel schlieflich einer
Kreatur der Nacht zum Opfer, die in der Dunkelheit noch mehr zu Hause war als er. Seine
Leiche wurde in einem finsteren Wald gefunden.

Fundort: Vom Damon des Ritual in Ust'Natha, wenn ihr die echten Eier opfert [AR2201]

Baldur's Gate 2 - Katanas

K donaden: [ETwo:2
Belm +2 (ID: SW1H30)

Besonderheit: Anzahl der Angriffe pro Runde erhoht sich um +1 |Gewicht: 3 énmatlve:
. . Schadenstyp: |[Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhéndig

Beschreibung: Belm, Wirbelnder Krummsébel +2

Der verzauberte Krummsibel trigt das Zeichen von Taka Kobe, einem bekannten
Waftenschmied Kara-Turs. Wie die Waffe ihren Weg in diese Gegend gefunden hat, ist ein
Ritsel. Der Krummsibel ist perfekt ausbalanciert, so dass man nach einem Schlag in
kiirzester Zeit einen zweiten Schlag nachsetzen kann. Dadurch erhdht sich die Zahl der
Angriffe pro Runde um einen Angriff.

Fundort: Kiste im Turm im Osten des Druidenhains [AR1905]

h Schaden:
\Dak'kons Zertklinge (ID: WA2DAK 1W1042 ETWO: -2

Collector’s Edition)

Besonderheit: Der Tréger erhilt -1 auf RK und kann sich einen

zusétzlichen Zauber des 1., 2., 3. und 4. Grades am Tag : Initiative:
o Gewicht: 4
emnpragen. 2

Mindeststirke: 6

Schadenstyp: |[Typ:

Beschriankungen: - Klinge Einhéndig

Beschreibung: Dak'kons Zerthklinge +2

Das war die Waffe, die einst der legendare Githzerai Dak'kon fiihrte. Dak'kon wurde von
einer Verkorperung der Macht getotet, wihrend er im Dienst eines mysteridosen Wesens
stand, das als 'Der Namenlose' bekannt war.

Fundort: Diedra im Abenteurers Allerlei der Waukeens Promenade [AR0702]
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K f{’:}gﬂiﬂz ETWO: -3
Drow Krummsibel +3 (ID: DWSW1HO01)

Besonderheit: Mindeststarke: 10 Gewicht: 3 gmtlatlve:
- - Schadenstyp: |[Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Sowohl der Sébel als auch der Krummsébel sind durch eine einseitig scharfe,
gekriimmte Klinge charakterisiert, obwohl die beiden Waffen urspriinglich aus
unterschiedlichen Regionen Faerlins stammen. Der Gegenstand ist, wie die meisten
Ausriistungsgegenstidnde der Drow, aus einer Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt
er zu Staub, wenn man ihn aus dem Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

Fundort: Solaufein in Ust'Natha [AR2200]; Drow-Zaubersegler im Nordosten von Ust'Natha
[AR2200]

N i
““wFamilienklinge der Corthalas (ID: NPSW04)
Besonderheit: Wird ein Gegner von der Klinge getroffen, erleidet
fiir zwei Runden 2 zusétzliche Schadenspunkte je Runde durch ; Initiative:
Gewicht: 4
Bluten. 2
RK Bonus: -2 gegen Klingenwaffen
" ) Schadenstyp: |[Typ:
Beschrdnkungen: - Klinge Einhdndig

Beschreibung: Familienklinge der Corthalas

Dieses hochwertige Katana ist von einer magischen Aura umgeben, wenn es von Valygar
gefiihrt wird. Die Klinge wurde so geschaffen, dass sie ihre Fiahigkeiten nur in den Hianden
eines Corthalas entfaltet. Wenn die Waffe einen Gegner verletzt, erleidet er zusitzlichen
Schaden durch Bluten.

Fundort: Valygars Inventar

LN e o s
-aGottliche Rage (ID: SW1HS51)

Besonderheit: Der Trager kann einmal taglich die Zauber
'Blitzschlag' und 'Blindheit' einsetzen.
Wird ein Gegner von dem Katana getroffen, 10st es einen

Donnerschlag aus, der den Gegner betidubt, wenn ihm ein : Initiative:
2. Gewicht: 3
Rettungswurf gegen Zauber misslingt. 1

Wird ein Gegner von dem Katana getroffen, erleidet er zu 5%
durch einen elektrischen Schlag zusétzliche 20 Schadenspunkte
durch Elektrizitét.

Schadenstyp: |Typ:

Beschriankungen: - Klinge Einhéndig
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Beschreibung: Katana +3

Ein Katana zu verzaubern ist keine einfache Angelegenheit. Im Gegensatz zu
herkdmmlicheren Waffen stellt ein Katana ndmlich bereits eine nahezu perfekte Waffe dar.
Um es noch weiter zu verbessern, ist normalerweise ein Opfer erforderlich. So kdnnte
beispielsweise ein sterbender Samurai einen Wu-Jen bitten, seinen Kampfgeist in sein
Katana zu bannen. Der Triger eines magischen Katana, wie beispielsweise dieser Waffe,
sollte daher die Brauche von Kara-Tur und den Ehrenkodex des Samurais, der diese Waffe
einst in die Schlacht gefiihrt hat, respektieren. Tut er das nicht, kdnnte er bald das Opfer
einer ganz erstaunlichen Pechstrahne werden.

Fundort: Koshi im Obergeschoss des bewachten Anwesens (Nordosten) des Tempelbezirks
[AR0907]

Schaden:
\Kachikos Wakizashi +3 (ID: WAWAK W83 ETWO: -3
Collector’s Edition G)
Besonderheit: Wird ein Gegner von der Klinge getroffen, verliert
er 2 Punkte Weisheit, wenn ihm ein Rettungswurf gegen Gewicht: 2 Initiative:
Todesmagie misslingt. Die Auswirkung hélt 2 Runden an; . 0
Mindeststirke: 5

” ] Schadenstyp: [Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Kachikos Wakizashi +3

Das Wakizashi war die bevorzugte Waffe der Kriegerin Kachiko. Uber sie ist nur wenig
bekannt, auller, dass sie aus dem weit entfernten Kara-Tur stammte, das im Osten Faertns
liegt.

Fundort: Joluv im Siidwesten der Kupferkrone (Slums) [AR0406]

\ ?f;,li‘gen: ETWO: -
"y Katana (ID: SW1H43)

Besonderheit: - Gewicht: 6 thlatlve:
4 : Schadenstyp: | Typ:
Beschriankungen: - Klinge Emindie

Beschreibung: Das Katana ist ein Schwert, dessen Klinge nur auf einer Seite scharf ist. Es ist
leicht gekriimmt und endet in einer Spitze, die an die Spitze eines Meif3els erinnert. Das
Katana stellt vermutlich die aufwendigste Form des Schwertes dar. Seine Fertigung ist ein
langer, aufwendiger und hdchst geheimer Vorgang, den man schon fast als Kunstwerk
bezeichnen miisste. Dieses Schwert spielt in der Kultur von Kara-Tur eine wichtige Rolle.
Wenn man es wagt, das Katana eines Samurais zu beriihren oder gar zu ziehen, beleidigt
man den Samurai, dem es gehort, und zieht seinen Zorn auf sich. Es kommt nur duBerst
selten vor, dass ein Gaijin, ein Fremder, in den Besitz einer derartigen Waffe kommt.
Entweder handelt es sich bei diesem Gaijin dann um den geehrten Freund eines wichtigen
Ministers oder um den Moérder eines Samurais.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenvirtel [AR0500], Gorch
am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], linksoberer Handler auf dem Marktplatz
von Ust'Natha [AR2200], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]
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\ ff;,l?gfi ETWO: -1

“Katana +1 (ID: SW1H44)

Besonderheit: - Gewicht: 5 I3n1t1at1ve:
4 : Schadenstyp: |Typ:

Beschriankungen: - Klinge Emnindie

Beschreibung: Ein Katana zu verzaubern ist keine einfache Angelegenheit. Im Gegensatz zu
herkdmmlicheren Waffen stellt ein Katana namlich bereits eine nahezu perfekte Waffe dar.
Um es noch weiter zu verbessern, ist normalerweise ein Opfer erforderlich. So kdnnte
beispielsweise ein sterbender Samurai einen Wu-Jen bitten, seinen Kampfgeist in sein
Katana zu bannen. Der Trager eines magischen Katana, wie beispielsweise dieser Waffe,
sollte daher die Brauche von Kara-Tur und den Ehrenkodex des Samurais, der diese Waffe
einst in die Schlacht gefiihrt hat, respektieren. Tut er das nicht, kdnnte er bald das Opfer

einer ganz erstaunlichen Pechstrdhne werden.

Fundort: Koshi im Obergeschoss des bewachten Anwesens (Nordosten) des Tempelbezirks
[AR0907], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702],
Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100], Schmied von

Brynnlaw [AR1603]

N ey JErwo2

“.Katana +2 (ID: SW1HS55)

Besonderheit: - Gewicht: 4 émtlatlve:
- ) Schadenstyp: |[Typ:

Beschriankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Ein Katana zu verzaubern ist keine einfache Angelegenheit. Im Gegensatz zu
herkdmmlicheren Waffen stellt ein Katana ndmlich bereits eine nahezu perfekte Waffe dar.
Um es noch weiter zu verbessern, ist normalerweise ein Opfer erforderlich. So kdnnte
beispielsweise ein sterbender Samurai einen Wu-Jen bitten, seinen Kampfgeist in sein
Katana zu bannen. Der Triger eines magischen Katana, wie beispielsweise dieser Waffe,
sollte daher die Brauche von Kara-Tur und den Ehrenkodex des Samurais, der diese Waffe
einst in die Schlacht gefiihrt hat, respektieren. Tut er das nicht, kdnnte er bald das Opfer

einer ganz erstaunlichen Pechstrdhne werden.

Fundort: Kiste im westlichen Raum der untersten Etage von Bodhis Gruft [AR0803]

&Krummsﬁbel (ID: SW1H20 / SW1HS56)

Schaden: I1W8 |[ETWO: -
: ; Initiative:
Besonderheit: - Gewicht: 4 5
- ) Schadenstyp: |[Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhéindig
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Beschreibung: Sowohl der Sébel als auch der Krummsébel sind durch eine einseitig scharfe,
gekriimmte Klinge charakterisiert, obwohl die beiden Waffen urspriinglich aus
unterschiedlichen Regionen Faertins stammen. Der Sébel wurde aufgrund seiner
Vielseitigkeit hauptsédchlich von berittenen Kriegern eingesetzt, wihrend die Entwicklung
des Krummsébels durch einen starken orientalischen Einfluss geprégt ist. Der 'Shamshir', wie
man ihn urspriinglich genannt hat, ist groBer und stérker gekriimmt und hat eine
langgezogene Spitze. Dadurch kann er zwar nur ein wenig langsamer geschwungen werden,

ist aber wesentlich todlicher.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Duegarlager am
Anfang der Unterwelt (links unten) [AR2100], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von
Ust'Natha [AR2200], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

&._Krummsﬁbel +1 (ID: SW1H22)

Schaden: 1W8

T ETWO: -1
; 3 Initiative:
Besonderheit: - Gewicht: 3 4
" ) Schadenstyp: |Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhandig

Beschreibung: Der Krummsébel oder 'Shamshir', wie er urspriinglich genannt wurde, hat
eine einseitig scharfe, stark gekriimmte Klinge, die zu einer lang gezogenen Spitze ausliuft.
Er ist etwas schwerfélliger als andere dhnliche Waffen, kann dafiir aber mehr Schaden
anrichten. Dieser Krummsdbel wurde verzaubert, so dass er die Fihigkeiten des Trigers im

Kampf verbessert.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Desharik in
seinem Haus in Brynnlaw [AR1601], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den
Slums [AR0400], Kaufmann in der linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000],

Amboss der Rechts
K i;haden: 1W8 ETWO: -2
Krummsiibel +2, Rashads Klaue (ID: SW1H23)
Besonderheit: - Gewicht: 4 I3n1t1at1ve:
" ) Schadenstyp: |[Typ:
Beschrdnkungen: - Klinge Einhdndig

Beschreibung: Rashads Klaue, Krummsébel +2

Der Krummsébel hat seinen Namen von einem gewissen Prinz Rashad, der einst ein kleines
Fiirstentum im Osten regierte. Verdrgerte Palastwachen nahmen diese Klinge und einen
Grofteil der Besitztiimer des Prinzen nach seinem Tod an sich. Welche Rolle die Wachen
genau bei der ganzen Geschichte gespielt haben, ist unbekannt, aber es gibt Gerlichte, dass
alle Wachen innerhalb eines Jahres starben, getotet durch diese Waffe.

Fundort: Khan Zahraa (Genie) in seinem Zelt im Siiden von Handelstreff [AR2014]

’KKrummsﬁbel +3 (ID: SW1H52)

Schaden:
1W8+3

ETWO: -3
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Initiative:

Besonderheit: - Gewicht: 3 4
" ) Schadenstyp: |Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhandig

Beschreibung: Wasserklinge, Krummsédbel +3

Die Klinge der Waffe scheint zu gldnzen und zu flieBen. Wenn man genauer hinsieht, kann
man erkennen, dass sie eine rasiermesserscharfe Kante aus Wasser hat. Die Herstellung der
Wafte hat groBe Handwerkskunst erfordert und den einen oder anderen Segen von einem
wohlmeinenden Gott. Das Heft ist im Vergleich zur Klinge plump und mit relativ einfachen

Verzierungen iiberzogen.

Fundort: Schrank in der Hae'llat Wohnung innerhalb der ménnlichen Kédmpfergesellschaft

von Ust'Natha [AR2209]

Schaden:

ETWO: -3
KKrummsﬁbel +3, Frostbrand (ID: SW1H15) 1W8+3
Besonderheit: Wird ein Gegner von der Klinge getroffen, erleidet
fiir zwei Runden 2 zusétzliche Schadenspunkte je Runde durch : Initiative:
Gewicht: 4
Bluten. 2
RK Bonus: -2 gegen Klingenwaffen
- - Schadenstyp: |[Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Das ist der magische Krummsébel +3, Frostbrand. Er ist eine der personlichen

Waffen von Drizzt.

Fundort: Wenn ihr Drizzt im 6. Kapitel totet

K ?S?’g‘i‘;“: ETWO: -3

Krummsiibel +5, Verteidiger (ID: SW1H16)

Besonderheit: -2 auf Riistungsklasse; Mindeststéirke: 8 Gewicht: 4 £n1t1atlve:
- ) Schadenstyp: |Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Dies ist der magische Krummsébel +5, Verteidiger. Er ist eine der
personlichen Waffen von Drizzt. Da er magisch ist, kann nur von jenen eingesetzt werden,

die ein reines Herz haben.

Fundort: Wenn ihr Drizzt im 6. Kapitel totet

N e Jewo s

“™Malakar +2 (ID: SW1H45)

Besonderheit: -2 auf RK gegen Klingenwaffen Gewicht: 4 ;mtlatlve:
" ) Schadenstyp: |[Typ:

Beschrdnkungen: - Klinge Einhdndig
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Beschreibung: Malakar, Katana +2

Dieses schlanke, elegante Katana strahlt starke Magie aus, wenn man es in den Hénden
dreht. Malakar, auch unter dem Namen Duellstahl bekannt, wurde von einem nicht gerade
ehrenhaften Samurai bei Duellen gegen andere Samurai eingesetzt. Es wirkt fast so, als ob
die Waffe beseelt wire, wenn sie durch die Luft wirbelt und die Schldge anderer
Klingenwaffen abwehrt. Die Waffe stellt fiir einen Krieger, der sowohl auf hohe
Angriffsstirke als auch auf seine Verteidigung Wert legt, eine ideale Ausriistung dar.

Fundort: Troll im Bilderritselraum der 2. Etage des Heimdungeons [AR1514]

Schaden: 1W8 |[ETWO: -2

\\Ninja-To (ID: SW1H48) chaden

Besonderheit: - Gewicht: 5 thlatlve:
4 : Schadenstyp: |Typ:

Beschriankungen: - Klinge Emindi

Beschreibung: Das Ninja-To ist das Schwert der Ninja und nicht von so hochwertiger
Qualitdt wie die anderen Klingen, die aus Kara-Tur stammen, beispielsweise das Katana.
Das Ninja-To hat eine gerade Klinge und ist relativ kurz. Es eignet sich daher ideal fiir den
verschlagenen Ninja, da es sich leicht verbergen lésst. Da es recht kurz ist, eignet es sich
besser als die langen Klingen eines Samurais, um damit unter beengten Verhéltnissen zu
kdmpfen. Das verschafft einem Ninja, der gegen einen Samurai antritt, manchmal einen
Vorteil.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], linksoberer Handler
auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums
[AR0406]

Schaden:
ETWO: -1
kNinja-To +1 (ID: SW1H49) IW8+1
Besonderheit: - Gewicht: 4 gnltlatlve:
- ) Schadenstyp: |Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Saito Kagizu, der von den Dieben Athkatlas auch 'Katze des Ostens' genannt
wurde, brachte etliche dieser Waffen mit, als er aus dem Osten nach Faertin kam. Sie waren
Teil seiner personlichen Ninja-To-Sammlung. Zum Teil hatte er sie seinen Rivalen
abgenommen und zum Teil hatte er sie selbst hergestellt. Nachdem er gestorben war,
verteilte seine Geliebte die Schwerter an ihre anderen Liebhaber, die ebenfalls allesamt
erfahrene Diebe waren.

Fundort: Container im Echsenmenschenraum der Sphére der Ebenen [AR0420]

Schaden:
\\Scharlachrotes Ninja-To +3 (ID: WANINJA Coacen ETWO: -3

1W8+3
Collector’s Edition)
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Besonderheit: Der Trager erhilt mit dem Ninja-To einen
zusétzlichen Angriff pro Runde. Wird ein Gegner von der Klinge

getroffen, erleidet er fiir zwei Runden 6 Schadenspunkte je Gewicht: 2 Ilmtlatlve:
Runde durch Gift, wenn ihm ein Rettungswurf gegen Gift
misslingt; Mindeststérke: 6

" - Schadenstyp: |Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Ninja-To der Scharlachroten Bruderschaft

Wenn ein Mitglied der Scharlachroten Bruderschaft einen der 'gro3en Feinde' der

Organisation totet, wird er oft mit einem derartigen Ninja-To belohnt. Wie das Ninja-To von
Greyhawk (der Welt, auf der die Scharlachrote Bruderschaft heimisch ist) seinen Weg nach
Faer(in gefunden hat, ist ein Mysterium. Wenn man dieses Ninja-To zieht, gliiht es blutrot.

Fundort: Joluv im Siidwesten der Kupferkrone (Slums) [AR0406]

\ fg}giﬁn: ETWO: -1
Shazzellim +1 (ID: SW1H50)
Besonderheit: Triger verfligt iiber die Fahigkeit Wortloses Initiative:
Zaubern; wird ein Barde mit dem Krummsibel getroffen, muss |Gewicht: 3 4 '
er einen Rettungswurf -4 gegen Zauber bestehen oder sterben.

- - Schadenstyp: |[Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhandig

Beschreibung: Shazzellim, Krummsébel +1

Dieser Krummsébel ist von recht schlechter Qualitit, aber hinter seinem unscheinbarem
AuBeren verbirgt sich eine groBe, bose Macht. Shazzellim wurde nur zu dem Zweck
gefertigt, Harfner zu toten und ist fiir diese Aufgabe bestens geeignet. Wird ein Barde von
dieser Klinge getroffen, muss er einen Rettungswurf gegen Zauber bestehen oder sterben.
Der Krummsébel wurde von den Roten Magiern von Tay angefertigt und verfiigt auBerdem
iber die Féhigkeit Wortloses Zaubern. Deswegen wird er oft an Kriegermagier in den
Diensten der Roten Magier vergeben. Es eriibrigt sich fast zu sagen, dass man sich als Trager

dieser Waffe bei den Harfnern nicht gerade beliebt macht.

Fundort: Elhan im Zentrum des Elfenau3enpostens [AR2500]

\ . ) Schaden: 1W8 |[ETWO: -

“» Wakizashi (ID: SW1H46)

Besonderheit: - Gewicht: 3 gmtlatlve:
" ) Schadenstyp: |Typ:

Beschriankungen: - Klinge Einhandig

Beschreibung: Das Wakizashi, auch Begleitschwert genannt, ist flir einen Samurai von
hochster Wichtigkeit. Es wird von ithm stindig getragen, auch wenn er sich in einem
Gebdude authilt. Wenn er schlift, liegt es neben ihm. Das Wakizashi ist von ebenso
hochwertiger Fertigung wie das Katana. Es ist allerdings deutlich kiirzer und die Klinge ist
nur 30 bis 60 cm lang. In den Hénden eines geschulten Kriegers ist es eine todliche Waffe.
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Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von
[llmater in den Slums [AR0400], Kaufmann in der linken Hélfte des Handelstreff
Marktplatzes [AR2000], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200],
Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305], Gorch am Eingang von
Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

\ Schaden: ETWO- -1

“™Wakizashi +1 (ID: SW1H47) 1W8+1

Besonderheit: - Gewicht: 2 ;mtlat“’e:
n - Schadenstyp: |Typ:

Beschriankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Das Wakizashi, auch Begleitschwert genannt, ist flir einen Samurai von
hochster Wichtigkeit. Es wird von ithm stindig getragen, auch wenn er sich in einem
Gebidude authilt. Wenn er schlift, liegt es neben ihm. Wu-Jen-Meister haben dieses
Wakizashi mit groBer magischer Macht ausgestattet. Die Magie schlummert jedoch in der
Waffe und macht sich erst in der Hitze des Gefechts bemerkbar. Wie das Wakizashi den
Weg nach Faerlin gefunden hat, ist unbekannt. Der Samurai, dem es gehdrt, lebt jedoch noch
und ist sicherlich auf der Suche nach seiner Klinge.

Fundort: Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Gorch am
Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302]

N i

“*.Yoshimos Katana +1 (ID: NPSWO02)

Besonderheit: Schaden +1 durch Kilte; Mindeststarke 6 Gewicht: 5 gmtlatlve:
" ) Schadenstyp: |Typ:

Beschriankungen: - Klinge Binhindig

Beschreibung: Die Klinge ist zwar nur leicht verzaubert, aber dennoch hat sie so etwas wie
ein Bewusstsein erlangt und erlaubt es daher nur dem Dieb, der unter dem Namen Yoshimo
bekannt ist, sie zu fiihren. Dieses perfekte Katana kann von keinem anderen Wesen im
Kampf gefiihrt werden.

Fundort: Yoshimos Inventar
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Baldur's Gate 2 - Himmer

} s Schaden: 1W4+3, +1 )
'Boroks Faust', Kriegshammer +2 (ID: durch Elektrizitit ETWO: -2

HAMMO5)

Besonderheit: Mindeststiarke: 9 Gewicht: 5 Initiative: 2
- - - Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhindig

Beschreibung: 'Boroks Faust', Kriegshammer +2, +1 durch Elektrizitét

Der Zwergenheld Borok Donnerspalter fiihrte mehrere Feldziige gegen die Riesen und
anderes 'groBwiichsiges Ungeziefer', die mehreren Dorfer der Zwerge in letzter Zeit tibel
mitgespielt hatten. Er kimpfte mit diesem geheiligten Hammer. Seine elfischen Verbiindeten
nannten den Hammer 'sein kleines Eisenfdustchen', allerdings nie, wenn er zugegen war.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]

-

/) Schaden: 2W4+3 ETWO: -3
Aegis Fang (ID: AEGIS)

Besonderheit: Mindeststiarke: 18 Gewicht: 3 Initiative: 1
- - - Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhandig

Beschreibung: Die Waffe wurde von Bruenor Schlachtenhammer speziell fiir Wulfgar
angefertigt. Daher funktionieren die starksten Zauber, die auf der Waffe liegen, auch nur,
wenn sie von dem jungen Krieger geschwungen wird. Jeder andere kampft mit Aegis' Fang
wie mit einem normalen Kriegshammer +3.

Fundort: Von dem Barbaren Wulfgar, wenn ihr ihn und seine Kameraden [Drizzt, Bruenor,
Catti-Brie und Regis] besiegt

a4
f Schaden: 2W4+3 ETWO: -5
Crom Faeyr (ID: HAMMO9)
Besonderheit: Der Tréager erhilt Stérke 25. Wird ein
Steingolem, Tongolem, Ettin oder Troll von dem Gewicht: 4 Initiative: 1
Hammer getroffen, wird er augenblicklich getotet.
" - - Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhiindig

Beschreibung: Das ist der wahre Name der Waffe, die der zwergische Waffenschmied
Silberklinge ihr gab. Er hatte sie fiir seinen Sohn angefertigt. Leider starb sein Sohn, bevor
die Waffe fertig gestellt wurde, doch jetzt habt Ihr sie vollendet ... ein Meisterwerk, das aus
dem urspriinglichen Hammer, Ogerkrafthandschuhen und einem Giirtel der Riesenstirke
entstanden ist. Crom Faeyr verfiigt iiber alle Fahigkeiten des urspriinglichen Hammers,
verleiht seinem Tréager eine enorme Stirke und kann Golems, Ettins und Trolle mit einem
Schlag toten.

Fundort: Dieser Hammer besteht aus mehreren Komponenten, eine genau Beschreibung
findet ihr in der Gegenstandsschmiede
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L
f Schaden: 2W4+3 ETWO: -3
Hammer der Blitze +3 (ID: HAMMO07)

Besonderheit: Mindeststiarke: 18 Gewicht: 4 Initiative: 1
" ] - Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhiindig

Beschreibung: Ein Zwergenschmied namens Silberklinge hat sowohl diesen Hammer als
auch zwei andere méachtige magische Gegenstiande angefertigt, einen Giirtel der Riesenstirke
und Ogerkrafthandschuhe. Er wollte sie seinem Sohn zum Geschenk machen, der zu diesem
Zeitpunkt ein wichtiger Offizier in der Zwergenarmee war und gegen die Riesen- und
Ogerstimme in der Gegend kdmpfte. Dummerweise starb Silberklinges Sohn, kurz nachdem
die Gegenstinde fertig gestellt waren. Der Vater kam nicht mehr dazu, sie seinem Sohn zu
iiberreichen. In tiefer Trauer legte er die Handschuhe und den Giirtel an, schnappte sich den
Hammer und zog gegen die Riesen in den Kampf. Er starb den Tod eines Helden.

Fiir sich allein ist der Hammer der Blitze schon ein méchtiger magischer Gegenstand. Wird
er jedoch mit den Ogerkrafthandschuhen und dem Giirtel der Riesenstirke vereint durchlauft
er eine Verwandlung. Diese Verwandlung muss durch ein entsprechendes magisches Ritual
unterstiitzt werden. Nachdem die Verwandlung abgeschlossen ist, verursacht der Hammer
zusétzlich +8 Schadenspunkte und ist in der Lage, Riesen und Oger mit einem Schlag
niederzustecken.

Fundort: Container in der Gedankenschinderbasis unter dem Tempelbezirk [AR0711]

% Kriegshammer (ID: HAMMO1 / Schaden: 1W4+1 ETWO: -

IHAMMO1)

Besonderheit: Mindeststérke: 9 Gewicht: 6 Initiative: 4
- - - Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhiindig

Beschreibung: Fiir berittene Kédmpfer sind Waffen mit langem Schaft eher ungeeignet,
weshalb viele Waffen mit einem kiirzeren Schaft versehen wurden, so dass sie mit einer
Hand geschwungen werden konnen. Beispiele dafiir sind die bereits erwdhnten Streitkolben
und Flegel, ein weiteres ist der Kriegshammer. Der Kriegshammer fiir Reiter wurde aus dem
Luzerner Hammer entwickelt. Er besteht ganz aus Stahl und ist mit kleinen Metallscheiben,
auch Rondelle genannt, versehen, die zum Schutz und zur Verstarkung des Griffes dienen.
Diese Rondelle sind oft schmuckvoll verziert und geformt. Der Schaft hat eine Lédnge von
ungefahr 50 cm.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], linksoberer Hiandler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200]

)
/ Schaden: 1W4+2 ETWO: -1
Kriegshammer +1 (ID: HAMMO02)
Besonderheit: Mindeststiarke: 9 Gewicht: 6 Initiative: 3
" - - Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhiindig

-319 -



Beschreibung: Wie die anderen seiner Art besteht dieser Kriegshammer vollstindig aus Stahl
und hat einen knochenbrechenden Hammer auf einem 45 cm langen Schaft. Er wurde jedoch
auch mit einigen magischen Eigenschaften versehen, so dass er im Kampf wirkungsvoller ist.

Fundort: Mencar Felsschmetterer im Obergeschoss des Hotels der Waukeen Promenade
[ARO0712], Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700]

<
ﬁ Schaden: 1W4+3 ETWO: -2
Kriegshammer +2 (ID: HAMMOS8)
quonder}}elt: +1 auf Schaden durch Elektrizitét, Gewicht: 5 Initiative: 2
Mindeststarke: 9
Beschriankungen: - Schadenstyp: Wucht Typ:
UnEen: yp: WUCH | pinhandig

Beschreibung: Ritter konnen vom Pferderiicken aus Waffen mit einem langen Heft nicht sehr
effektiv einsetzen. Deswegen wurden viele Arten von Waffen mit kiirzeren Schéften
ausgestattet, damit man sie einhdndig fiihren kann. Dieser Kriegshammer fiir Reiter ist
durchgehend aus Stahl gefertigt und hat einen Schaft von ungefdhr 45 cm Lénge. Die Waffe
ist von méchtiger Magie erfiillt, aber Ihr konntet nicht herausfinden, welchen Ursprung sie
hat.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Tiir an der
rechten Seite der Rétselbriicke des Dungeons der alten Wéchter [AR0203]; Cromwell (wenn
ihr ihn totet) in seiner Scmiede [AR0334]

& Kriegshammer +2, 'Ashideena' (ID: Schaden: 1W4+3 ETWO: -2
HAMMO3)
Be‘sonderl}.elt: +1 auf Schaden durch Elektrizitat, Gewicht: 5 Initiative: 2
Mindeststirke: 9
Beschriankungen: Schadenstyp: Wucht Typ:

esc ungen: - chadenstyp: Wuc Einhiindig

Beschreibung: Kriegshammer +2, 'Ashideena’

Ashideena war eine bemerkenswerte Strategin, die ihre Fahigkeiten im Jahr der Schwarzen
Horde gegen die Armeen der Orks einsetzte. Sie traf auf Dergat Wiltoon, den Krieger, in
dessen Besitz sich diese Waffe befand, als er einen vom grof3en Ork Varstok angefiihrten
Angriff aus dem Hinterhalt vereitelte. Sie machte ihn bald darauf zu ihrem Feldhauptmann.
Nachdem sie sich wahrend des gesamten Krieges gegenseitig unterstiitzt hatten, verliebten
sie sich und heirateten schlielich. Historiker berichten, dass Dergat seinen Kriegshammer
nach seiner Braut benannte, um ihn an die Liebe zu erinnern, fiir deren Schutz er gekdmpft
hatte. Was Ashideena hiervon hielt, ist nicht bekannt.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702]

=iy
/ Schaden: 1W4+2, +5 |ETWO: -1, -4
Streithammer +1, +4 gg. Riesenartige (ID: |gegen Riesen gegen Riesen

HAMMO4)

Besonderheit: +1 auf Schaden durch Elektrizitét,
Mindeststarke: 9

Gewicht: 8 Initiative: 2
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Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhiindig

Beschreibung: Kriegshammer +1, +4 gegen Riesenhafte Humanoiden

Der Kniescheibenzertriimmerer, oder auch nur 'Der Zertriimmerer', wie er von den Zwergen
gerne liebevoll genannt wird, soll angeblich von Clangeddin selbst geschmiedet worden sein.
Er libergab ihn an einen kleinen Clan heimatloser Zwerge und erteilte ihnen den Auftrag,
sich eine neue Heimat in einem von Ogern und Riesen verseuchten Gebiet zu erobern. Seit
jenen Tagen wurde der Hammer von Zwergenheld zu Zwergenheld weitergereicht.
Zwischenzeitlich war er auch ab und zu im Besitz eines nicht zwergischen Kampfers.

Fundort: 1. Steinstatue im Golemraum des Obergeschosses der de'Arnise Burg [AR1303]

: Schaden: 2W4+3, +8
? gegen Riesen und ETWO: -3
Zwergenwerfer +3 (ID: HAMMO6) Oger
Besonderheit: Kehrt in die Hand des Werfers zuriick |Gewicht: 4 Initiative: 1
" - - Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Wucht Einhiindig

Beschreibung: Zwergenwerfer, Kriegshammer

Dieser Hammer, den man nicht mit dem von den Elfen gefertigten Zwerg-Werfer
verwechseln sollte, ist ein Kriegshammer, der nur von Zwergen verwendet kann. Ein
stimmiger Zwergenkrieger kann diesen Hammer wuchtig auf seine Feinde schleudern. Nach
dem Wurf kehrt der Hammer in die Hand des Werfers zuriick. Durch die méchtige Magie,
die dem Hammer innewohnt, verursacht er doppelt so viel Schaden wie ein normaler
Wurthammer. Da die Zwerge einen enormen Hass gegen Riesen und Oger empfinden, wurde
der Hammer speziell verzaubert, um gegen diese Feinde eingesetzt zu werden. Daher
verursacht er gegen diese Gegner zusitzlich +8 Schadenspunkte.

Fundort: Kaufmann in der linken Hilfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000]

Baldur's Gate 2 - Kugeln

2eKugel (ID: BULLO1) |||Schaden: 1W4+1 ||| ETWO: -

Besonderheit: - |||Schadenstyp: Wucht ||| Initiative: 0

Beschreibung: Eine Kugel ist einfach ein abgerundeter, gut ausbalancierter Stein.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400],
Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenviertel [AR0500], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Duegarlager am Anfang der
Unterwelt (links unten) [AR2100], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha
[AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305], Gorch am Eingang
von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Schmied von Brynnlaw [AR1603]

2eKugel +1 (ID: BULL02) |||Schaden: 1W4+2 ||| ETWO: -1

Besonderheit: - ||| Schadenstyp: Wucht ||| Initiative:
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Beschreibung: Im Inneren dieser Kugel flieBen magische Strome, die dafiir sorgen, dass die
Kugel scheinbar etwas stabiler und leichter auf den Gegner zufliegt.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702]

2eKugel +2 (ID: BULL(2) |||Schaden: 1 W4+3 ||| ETWO: -2

Besonderheit: - |||Schadenstyp: Wucht ||| Initiative: 0

Beschreibung: Im Inneren dieser Kugel flieBen magische Strome, die dafiir sorgen, dass die
Kugel scheinbar etwas stabiler und leichter auf den Gegner zufliegt.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von
[llmater in den Slums [AR0400], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302],
Kaufmann in der linken Halfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], linksoberer
Héndler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Gemischtwarenladen in der
Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603]

“wSonnenstein-Schleuderkugel +1 (ID:
BULLO02)

Schaden: 1W4+2, +2 ETWO: -1
durch Feuer

Besonderheit: - ||| Schadenstyp: Wucht ||| Initiative:

Beschreibung: Magische Energie flie8t in dieser Schleuderkugel, so dass sie leichter scheint
und dem Feind formlich entgegen springt. Wenn die Kugel aufschligt, explodiert sie in
einem winzigen Feuerball.

Baldur's Gate 2 - Kurzschwerter

R‘ Schaden: ETWO:
Arabanes Schwert +2 (ID: SW1H27) 1W6+2 -2
Besonderheit: Trager ist gegen Personen festhalten immun. Mit Initiative:
dem Schwert kann man einmal téglich Hast einsetzen (12 Gewicht: 2 ) '

Sekunden Dauer)

Schadenstyp: |Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Arbanes Schwert der Geschicklichkeit

Das ist nur eines von zahlreichen Schwertern, die den Namen des Magiers tragen, der als
erster herausfand, wie man eine Klinge auf diese Art und Weise verzaubern kann. Diese
Waffe hier wurde lange Zeit vom Gesetzlosen Garno gefiihrt und bereitete dem Leben von
zahlreichen Klerikern ein Ende. Garno wurde zum Gesetzlosen und Goétterhasser, als seine
Familie von Klerikern Loviatars auf dem Scheiterhaufen verbrannt wurde. Er verbrachte den
Rest seines Lebens damit, sich zu rdchen. Trotz seines groB3en Hasses gegen jeden, der ein
Anhinger der Gotter war, wird spekuliert, dass ihm diese Waffe durch die Taten eines Gottes
des Chaos zufiel. Diesem Gott gefiel offenbar die Zerstérung und das Chaos, das der junge
Mann anrichtete.
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Fundort: Von einem der Uberfille in Athkatla (sorry genauer geht’s nicht, da es sich um ein

Zufallsereignis handelt)

K Schaden: ETWO:
+ -
" Chaosklinge (ID: NPSW06) IW6+2 2
Besonderheit: Wird ein Gegner von der Klinge getroffen, verliert Gewicht: 2 Initiative:
er fiir 30 Sekunden zwei Geschicklichkeitspunkte. - 0
" ) Schadenstyp: |[Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhandig

Beschreibung: Die Chaosklinge ist ein Kurzschwert +2, das nur von Tieflingen verwendet
werden kann. Jedes Mal, wenn die Klinge trifft, verliert der Gegner fiir 30 Sekunden zwei
Geschicklichkeitspunkte. Haer'Dalis setzt die Chaosklinge gerne zusammen mit ihrer
Schwesternwaffe Entropie ein und wird mit beiden Waffen gemeinsam zu einem &uf3erst

gefdhrlichen Gegner.

N Schaden: ETWO:
Entropie (ID: NPSW05) 1W6+2 -2
Besonderheit: Wird ein Gegner von der Klinge getroffen, erleidet Initiative:
er 3 zusdtzliche Schadenspunkte durch Gift, wenn ihm ein Gewicht: 2 '

o 1 0
Rettungswurf gegen Gift misslingt.
n - Schadenstyp: |Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Das Kurzschwert +2 stammt aus der Abyss und ist aus Griinstahl gefertigt. Es
ist eine der Lieblingswaffen von Haer'Dalis. Das Kurzschwert verursacht bei einem Gegner,
der bei seinem Rettungswurf gegen Gift scheitert, drei zusitzliche Schadenspunkte. Es kann

nur von Tieflingen verwendet werden.

K Schaden: ETWO:
Gurgelschlitzer +4 (ID: SW1H28) IW6+4 -4
Besonderheit: Kann einmal taglich Spiegelbild wirken Gewicht: 2 Ilmtlatwe:
" ) Schadenstyp: |Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Die Geschichte dieser Waffe ist lang und blutig. Oft hat sie threm Namen alle
Ehre gemacht. Wegen ihrer geringen Grofe und ihrer méchtigen Verzauberung ist sie vor
allem bei Meuchelmordern sehr beliebt und befindet sich daher meist in den Hédnden der
gefahrlichsten Missetéter der Reiche. Allerdings bleibt die Waffe nie lange bei einem

Besitzer.

Fundort: Bodhis Sarg au der untersten Etage ihrer Gruft auf dem Friedhof Athkatlas

[AR0809]

%‘ Schaden: ETWO:
Ilbratha +1 (ID: SW1H26) 1W6+1 -1

Besonderheit: Kann einmal téglich Spiegelbild wirken Gewicht: 2 gmtlatlve:
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Schadenstyp: |Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhéndig

Beschreibung: Ilbratha, Kurzschwert +1

Das uralte Bronzeschwert ist mit sechs Blutsteinen geschmiickt, die zu einem Set gehdren,
und wurde offenbar fiir Konig Azoun den Ersten angefertigt, einen legendiren und schon
lange toten K6nig von Cormyr. Es wurde nur selten eingesetzt und irgendwann einem der
beliebtesten Wichter des Konigs als Geschenk iiberreicht. Obwohl das Schwert seinen
Trager mit [llusionsmagie unterstiitzt, starb der unbekannte Krieger kurz darauf in einer
Schlacht. Das Schwert fiel Pliindereren und Réubern in die Hénde.

Fundort: Jermien in seinem Haus in den Umarhiigeln [AR1103]

\?S\ Schaden: ETWO:
Kundane +2 (ID: SW1H07 / SW1H25) 1W6+2 -2
Besonderheit: Gewéhrt dem Triger einen zusétzlichen Angriff : Initiative:
Gewicht: 2
pro Runde 1
" ) Schadenstyp: |Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhiindig

Beschreibung: Kurzschwert +2, 'Das Pfeifende Schwert'

In den Ebenen der Ostlichen Shaar lebte ein kleiner Schmied der Menschen, dessen fast
zwergenhafter Wuchs seiner Seele nicht gerecht wurde. Er war zwar ein versierter
Waftenschmied, aber seine eigentliche Fihigkeit bestand darin, ein gefiihlvolles Lied zu
pfeifen, das einen gestandenen Mann dazu bringen konnte, wie ein Kind zu weinen. Nur ein
zurlickgezogen lebender Magier verbrachte seine Zeit mit dem Kleinwiichsigen, wéhrend die
anderen sich lediglich tiber seine geringe Korpergrofe lustig machten. Das Lied des
Schmieds stieB3 bei ihnen wegen ihrer Vorurteile auf taube Ohren, und ihr Spott steigerte sich
in grausame Quidlerei, so dass der entmutigte Mann sich schlieflich dazu gedriangt sah, sein
Zuhause fiir immer zu verlassen. Vor seinem Aufbruch schmiedete er noch diese Waffe als
Geschenk fiir seinen Freund, der sie bei der Herstellung verzauberte. So pfeift die Klinge
threm Trager eine siile Melodie, wenn sie aus der Scheide gezogen wird. Nur kurze Zeit
spater verlie3 auch der Magier angewidert die kleine Stadt, wobei er das Schwert auf seine
Reisen mitnahm.

Fundort: Versklavte im Siidosten der Gefdangnisebene [AR0516]

.
\Kurzschwert (ID: SWI1HO07 / SW1H21) Schaden: IW6 |ETWO: -
Besonderheit: - Gewicht: 3 ;mtlatlve:
4 . Schadenstyp: |Typ:
Beschrankungen: - Klinge Emindie

Beschreibung: Das Kurzschwert ist die erste und urspriingliche Form eines Schwertes.
Einfach ausgedriickt ist ein Kurzschwert ein Dolch, bei dem die Klinge so lang ist, dass das
Ganze nicht mehr als Dolch bezeichnet werden kann. Der Begriff 'Kurzschwert' ist in der
Klassifizierung der Schwerter eigentlich nicht bekannt. Er wird jedoch mittlerweile zur
Beschreibung einer zweischneidigen Klinge mit einer ungefdhren Lange von 60 cm
verwendet. Die Klinge ist normalerweise vorne spitz, wodurch sich das Kurzschwert
hervorragend zum Stof3en eignet.
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Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400],
Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenviertel [AR0500], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Duegarlager am Anfang der
Unterwelt (links unten) [AR2100], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha
[AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305], Gorch am Eingang
von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums
[AR0406]

K Schaden: ETWO:
“WKurzschwert +1 (ID: SWI1HO08 / SW1H14 / SW1H98) 1Wo6+1 -1
Besonderheit: - Gewicht: 3 gmtlatlve:
" ) Schadenstyp: |[Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhéndig

Beschreibung: Das Kurzschwert ist die erste und urspriingliche Form eines Schwertes.
Einfach ausgedriickt ist ein Kurzschwert ein Dolch, bei dem die Klinge so lang ist, dass das
Ganze nicht mehr als Dolch bezeichnet werden kann. Diese Klinge wurde magisch
verbessert, so dass sie genauer trifft und grofleren Schaden anrichtet.

Fundort: Runen-Meuchelmorder im 2. Untergeschosses des Hauses des Gerbers [AR0503];
Kobold-Medizinmann im Zentrum der Kanalisation unter dem Tempeldistrikt [AR0701],
Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Amboss der
Rechtschafenden (Handelstreff’s Schmied) [AR2001], linksoberer Héndler auf dem
Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der
Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in
den Slums [AR0406]

K Schaden: ETWO:
Kurzschwert +2 (ID: SW1H09) 1W6+2 -2
Besonderheit: - Gewicht: 2 Ilnltlatlve:
n - Schadenstyp: |Typ:
Beschrankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Das Kurzschwert wurde von jemandem gefertigt, der offenbar tiber magische
Fertigkeiten und auBerordentliches handwerkliches Geschick verfiigt. Die makellose Klinge
zeigt keinerlei Rostflecken, Kratzer oder andere Beschddigungen. Die Waffe strahlt Magie
aus und kann daher im Kampf effektiver als ein normales Kurzschwert eingesetzt werden.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Nordostliche Wand im 1. Obergeschoss des 2. Diebesgildenhauses
[AR0303]; Gaelan Bayle (wenn ihr ihn totet) in seinem Haus; Ketta im bewachten Anwesen
(Nordosten) des Tempelbezirks [AR0906]; Wasserbecken in der Hohle unterhalb des Drushs
Turms (im Siidosten) von Ust'Natha [AR2210]

]\ Schaden: ETWO:
Kurzschwert +2 (ID: SW1H29) IW6+2 )
Besonderheit: - Gewicht: 2 Ilnltlatlve:
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Beschrankungen: -

Schadenstyp:
Klinge

Typ:
Einhéndig

Beschreibung: Kurzschwert +2

Historisch gesehen existiert der Begriff 'Kurzschwert' natiirlich nicht. Wir verwenden ihn
heutzutage, um ein Schwert zu beschreiben, das eine ca. 60 cm lange, beidseitig scharfe
Klinge hat. Diese Art von Schwertern waren die ersten Schwerter, die entwickelt wurden.
Auf diesem Kurzschwert befinden sich Runen, die wihrend des Kampfes aufgliihen. Das ist
ein sicheres Zeichen dafiir, dass es sich um eine magische Waffe handelt. Wer die

Verzauberung ausgefiihrt hat, ldsst sich nicht feststellen.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Aran Linvail im

Keller der der Diebesgilde [AR0307]

K Schaden: 1W6 %TWO:

Kurzschwert der Heimtiicke (ID: STDEATH / SW1H10) -

Besonderheit: Wird ein Gegner von der Klinge getroffen, erleidet Initiative:

er 3 zusétzliche Schadenspunkte durch Gift, wenn ithm ein Gewicht: 3 '
o 3

Rettungswurf gegen Gift misslingt.

" ) Schadenstyp: |Typ:
Beschriankungen: - Klinge Einhindig

Beschreibung: Kurzschwert des Hinterhéltigen Angriffs, 'Die Klinge des Schattens'
Die Klinge des Schattens wurde als perfektes Mordwerkzeug geschaffen. Sie wird von all
jenen begehrt, die Meinungsverschiedenheiten mit dem Schwert beilegen, und ihr Besitz ist

oft nicht von langer Dauer.

Fundort: Renal Blutskalp im 1. Obergeschoss der Diebesgilde [AR0306]

B
\Kurzschwert von Perdue (ID: SW1H17)

Schaden: 1W6

ETWO: -

Besonderheit: Wird ein Gegner von der Klinge getroffen, erleidet

er 3 zusitzliche Schadenspunkte durch Gift, wenn ihm ein Gewicht: 3 Initiative:
o . 3
Rettungswurf gegen Gift misslingt.
" ) Schadenstyp: |[Typ:
Beschrdnkungen: - Klinge Einhidndig

Beschreibung: Das Kurzschwert ist die erste und urspriingliche Form eines Schwertes.
Einfach ausgedriickt ist ein Kurzschwert ein Dolch, bei dem die Klinge so lang ist, dass das
Ganze nicht mehr als Dolch bezeichnet werden kann. Der Begriff 'Kurzschwert' ist in der
Klassifizierung der Schwerter eigentlich nicht bekannt. Er wird jedoch mittlerweile zur
Beschreibung einer zweischneidigen Klinge mit einer ungefdhren Lange von 60 cm
verwendet. Die Klinge ist normalerweise vorne spitz, wodurch sich das Kurzschwert

hervorragend zum Stof3en eignet.

KSchwert von Arvoreen (ID: NPSWO01)

Besonderheit: Wird ein Gegner von dem Schwert getroffen, muss
er einen Rettungswurf gegen Zauberstibe bestehen, oder sein
Bewegungsfaktor reduziert sich fiir 45 Sekunden um 2. Der
Tréger des Schwertes ist gegen jede Art von Verlangsamung und
Betdubung immun.

Schaden: ETWO:
1W6+2 2
Gewicht: 3 Ilmtlatlve:
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Schadenstyp: |Typ:

Beschrankungen: - Klinge Einhéndig

Beschreibung: Arvoreens Schwert

Das Kurzschwert ist ein Geschenk von Arvoreen an Mazzy. Es kann nur von Halblingen
eingesetzt werden. Die besondere magische Kraft des Schwerts kann Gegner in ihren
Bewegungen verlangsamen.

Fundort: Mazzy's Inventar

Baldur's Gate 2 - Langschwerter

Schaden: 1W8+2 ETWO: -2

Adjatha der Trinker +2 (ID: SW1H35)

Besonderheit: Tréiger ist gegen Bezauberung und

Beherrschung immun; jeder Treffer mit dem Schwert |Gewicht: 3 Initiative: 3

heilt 1 Schadenspunkt beim Trager

Typ:
Einhéndig

Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge

Beschreibung: Die Klinge gehorte einem gewissen Dabbar. Er war vor langer Zeit ein Diener
Bhaals, der seine Untergebenen aufs Grausamste unterjochte. Das Schwert schiitzt den
Tréger nicht nur davor, von anderen kontrolliert zu werden, sondern saugt seinen Opfern
auch Trefferpunkte ab und heilt damit den Triger. Wenn Dabbar von einem Kampf verletzt
zurlickkehrte, betrachtete er es als Versagen seiner Offiziere. Er verdrosch sie dann so lange
mit dem Schwert, bis er wieder vollig gesund war, wihrend der Rest seiner Mannen
zuschauen musste.

Fundort: Hiiter der Gefangnisebene [AR0516]

KBaldurans Schwert (ID: WA2S1H Schaden: 1W8+2 ETWO: -2

Collector’s Edition)

Besonderheit: Der Trager erhilt +10% Magieresistenz o T
und +10 auf Sagenkunde. Gewicht: 3 Initiative: 3
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Typ:

£ P £ Einhéndig

Beschreibung: Das Schwert war die Lieblingswaffe des beriihmten Helden Balduran, der
Baldurs Tor gegriindet hat. Es gehort zu einem vollstdndigen Set, bestehend aus einer
Riistung, Schild und Waffen, die im Museum von Baldurs Tor ausgestellt waren.

Fundort: Diedra im Abenteurers Allerlei der Waukeens Promenade [AR0702]

Schaden: 1W8+1 ETWO: -1

“MDer Ausgleicher (ID: SW1H54)
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Besonderheit: Der Tréager ist gegen Bezauberung und
Verwirrung immun. Das Schwert kann jeden Gegner so
verletzen, als wire es eine magische Waffe +3. ETWO0
& Schaden: Gegen Absolut Neutral: +0, gegen

Chaotisch Neutral und Rechtschaffen Neutral: +1 auf |Gewicht: 3 Initiative: 3

ETWO, +2 auf Schaden, gegen Neutral Gut und Neutral
Bose: +2 auf ETWO, +4 auf Schaden Gegen alle
anderen Gesinnungen: +3 auf ETWO0, +6 auf Schaden
Schadenstyp: immer Klingenwaffe

Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhiindig

Beschreibung: Das Schwert existiert schon so lange, dass sein Ursprung in Vergessenheit
geraten ist. Die Zeichen auf dem Schwert deuten jedoch darauf hin, dass es im Namen Helms
gefertigt wurde. Die Waffe wird auch als 'Schwert der Neutralitit' bezeichnet und dient
offenbar dazu, Wesen von extremer Gesinnung auszuldschen, damit das Universum einen
Zustand harmonischen Gleichgewichts erreicht. Je weiter sich jemand von dem wahren
Gleichgewicht entfernt hat, desto mehr Schaden richtet das Schwert bei ihm an.

Fundort: Dieses Schwert besteht aus mehreren Komponenten, eine genau Beschreibung
findet ihr in der Gegenstandsschmiede

N Schaden: IW8+1 ETWO: -1
Die Rache des Vampirs (ID: SW1H19)

Besonderheit: Verursacht den Schaden beim Triager

und heilt das Ziel; Die Intelligenz des Ziels wird

negativ beeinflusst ... denke ich zumindescht Gewicht: 4 Initiative: 4

..Leddl.bllubbel Blblblbl!

Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Typ:
uneen: yp: B8 Einhéandig

Beschreibung: Bei dieser aullergewohnlichen Waffe scheint es so, dass die besténdige
Vermutung, dass eine derartige Waffe existieren kdnnte, dazu gefiihrt hat, dass sie aus dem
Reich der Einbildung zur Realitdt wurde. Doch auch hier gilt, wie fiir alles, das unserer
Fantasie entspringt, dass die Dinge oft nicht so sind, wie sie scheinen. Wie der Name
vermuten ldsst, ist diese Klinge tatsédchlich vampirisch, jedoch nicht so, wie sich dass der
ungliickselige Abenteurer erhofft, der die Klinge findet. Es gibt Geriichte, dass diese Waffe
nicht die erhoffte Wirkung hat, weil sie in Wahrheit von Vampiren entworfen wurde, die so
jenen, die eines Tages gegen sie kimpfen konnten, eine Falle stellen wollten. Diese
unglaublich verschlagenen Untiere haben offenbar die verschiedensten Versionen des
fiirchterlichen Schwertes erschaffen. Allen ist gemeinsam, dass sie leicht zum Untergang fiir
einen Abenteurer werden konnen. Jeder Schlag verletzt in Wahrheit den Trager. Das Schwert
saugt ihm Lebenspunkte aus und iibertrigt sie an das scheinbare Opfer. Aullerdem ist die
Waffe verflucht, so dass man sie nicht mehr ablegen kann. Sie bringt den Verstand des
Tragers zum Verkiimmern, damit dieser gar nicht auf die Idee kommt, nach Mdglichkeiten
zu suchen, wie er die Waffe loswerden konnte. Das Schwert stellt vermutlich einen der
wenigen magischen Schitze dar, dem man wirklich nicht hinterher jagen sollte. Es ist
vermutlich viel besser, seine Zeit bei einem guten Schluck Bier zu verbringen, statt kreuz
und quer durch die Wildnis zu hetzen und gemeinsam mit einem Haufen anderer Idioten
nach dieser lacherlichen magischen Klinge zu suchen.
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KDrachentﬁter (ID: SW1H32)

Schaden: 1W8+2,
doppelter Schaden
gegen Drachen

ETWO: -2

Besonderheit: Der Triger ist immun gegen Furcht,
regeneriert 1 Trefferpunkt alle 10 Runden und kann
einmal tdglich Unsichtbares entdecken.

Gewicht: 3

Initiative: 3

Beschriankungen: -

Schadenstyp: Klinge

Typ:
Einhédndig

Beschreibung: Es gibt nur wenige, die es wagen, derartige Gegenstinde anzufertigen, weil
jeder den Zorn der Drachen fiirchtet. Und wie konnte man Thren Zorn wohl stdrker erregen
als durch die Anfertigung von Gegenstinden zum Téten von Drachen?! In einer Zeit, die
schon lange vergessen ist, bestand jedoch die Notwendigkeit, der Drachengefahr zu
begegnen. Daher wurde dieses Schwert geschmiedet. Es schiitzt den Tréger durch seine
starken Verzauberungen davor, jene Furcht zu empfinden, die nur allzu natiirlich ist, wenn
man in den aufgerissenen Rachen eines Drachen starrt. Zudem regeneriert der Trager, wird
nicht von Unsichtbarkeit getduscht und verursacht gar doppelten Schaden gegen die

michtigsten Kreaturen der Reiche.

Fundort: Der Schatz Konig Strohms (im Norden) der zweiten Ebene des Dungeons der

Windspeerhiigel [AR1202]

Drow-Langschwert +3 (ID: DWSWI1H02)

Schaden: 1W8&+3

ETWO: -3

Besonderheit: -

Gewicht: 4

Initiative: 2

Beschriankungen: -

Schadenstyp: Klinge

Typ:
Einhédndig

Beschreibung: Diese Schwerter werden auch als Kriegsschwerter oder Militdrschwerter
bezeichnet. Manche Langschwerter haben eine Klinge, die nur auf einer Seite scharf ist. Das
typische Langschwert aber hat eine beidseitig scharfe Klinge und lduft spitz zu. Trotz der
Spitze schldgt man mit dem Langschwert zu und verwendet es nicht als Stichwaffe.<br
/>Dieses Schwert ist, wie die meisten Ausrilistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfillt es zu Staub, wenn man es aus dem Unterreich

ins Sonnenlicht bringt.

Fundort: Drow vor dem Eingang zu Ust'Natha in der Unterwelt [AR2100]; Drow-Krieger;
Henker im Tempel von Ust'Natha [AR2201]; Ist'tar Jae'llat und Wichter der Jae'llats in der
Hae'llat Wohnung innerhalb der ménnlichen Kdmpfergesellschaft von Ust'Natha [AR2209]

Kﬂammenschwert +1 (ID: SW1H53)

Schaden: 1W8+1, +1
durch Feuer

ETWO: -1

Besonderheit: - Gewicht: 4 Initiative: 5
" ) Kl Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhiindig

Beschreibung: Die Klinge brennt mit einem magischen Feuer, und bei jedem Schlag wird
versengende Hitze freigesetzt. 'Meta Infernum' ist in den Griff geritzt. Die Inschrift wirkt
jedoch leicht verwischt und wurde vielleicht erst spater von einem der Besitzer angebracht.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Bernard, Wirt der

Kupferkrone, in den Slums [AR0406]
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~a!KFlammenzunge (ID: SW1H24)

Schaden: 1W8+1, +2
gegen regenerierende
Wesen, +3 gegen
Wesen, die Kilte/Feuer
einsetzen, +4 gegen

ETWO: -

Untote (Klingenwaffe)
Besonderheit: - Gewicht: 4 Initiative: 3
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Typ:
- - Einhéndig

Beschreibung: Es gab eine Zeit, in der es in Niewinter noch nicht warm und in der der grof3e
Anauroch noch nicht trocken war. So behaupten es zumindest die Legenden. Es gibt nur
noch wenige Relikte, die Zeugnis dieses Zeitalters ablegen, und nur ein Bruchteil dieser
Relikte hat einen Zweck, den man auch heute noch erkennen kann. Das Schwert 'Brennende
Erde' ist jedoch kein besonders komplizierter Gegenstand: Es verbrennt die Feinde schlicht
und einfach mit magischem Feuer. Eine kryptische Rune scheint anzudeuten, dass das
Schwert die Energie dazu direkt aus dem Erdreich bezieht. Wer die Waffe konstruiert hat,
bleibt ein Raitsel fiir Euch. Auf den ersten Blick wirkt die Waffe ganz normal, aber irgendwie
scheint sie nicht richtig ausbalanciert zu sein. Vielleicht passt auch der Griff nicht. Sie
belastet den Unterarm, wenn man sie schwingt und passt nicht so richtig in die Hand. Das
stort im Kampf zwar nicht wirklich, doch man kann den lastigen Gedanken nie ganz
abschiitteln, dass die Waffe eigentlich nie fiir humanoide Hinde gedacht war.

Fundort: Dalok vor dem Eingang des Druidenhains [AR1900]

KHul]s Langschwert (ID: SW1H12)

Schaden: 1W8

ETWO: -

Besonderheit: - Gewicht: 4 Initiative: 5
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Typ: .
- - Einhédndig

Beschreibung: Diese Schwerter werden auch als Schwerter mit zwei Schneiden,
Kriegsschwerter oder Militdrschwerter bekannt. In vielen Fallen hat das Langschwert nur
eine einschneidige Klinge. Es gibt keine einheitliche Form des Langschwertes. Seine Form
und Léinge sind von Kultur zu Kultur unterschiedlich und kdnnen selbst innerhalb einer
Kultur je nach Zeitalter variieren. Das grundlegendste Merkmal aller Langschwerter ist ihre
Liange, die zwischen 90 cm und 1,20 m betrégt. Im letzteren Fall nimmt die Klinge 1 m der
Gesamtldnge ein. Die meisten Langschwerter besitzen eine zweischneidige Klinge mit einer
scharfen Spitze. Trotz dieser Spitze ist das Langschwert nicht zum Stof3en sondern zum

Schwingen vorgesehen.

KLangschwert (ID: SW1H04)

Schaden: 1W8

ETWO: -

Besonderheit: - Gewicht: 4 Initiative: 5
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Typ:
g YP- AEC | Einhindig
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Beschreibung: Diese Schwerter werden auch als Schwerter mit zwei Schneiden,
Kriegsschwerter oder Militairschwerter bekannt. In vielen Fillen hat das Langschwert nur
eine einschneidige Klinge. Es gibt keine einheitliche Form des Langschwertes. Seine Form
und Lénge sind von Kultur zu Kultur unterschiedlich und kdnnen selbst innerhalb einer
Kultur je nach Zeitalter variieren. Das grundlegendste Merkmal aller Langschwerter ist ihre
Léange, die zwischen 90 cm und 1,20 m betrdgt. Im letzteren Fall nimmt die Klinge 1 m der
Gesamtlédnge ein. Die meisten Langschwerter besitzen eine zweischneidige Klinge mit einer
scharfen Spitze. Trotz dieser Spitze ist das Langschwert nicht zum Stoflen sondern zum
Schwingen vorgesehen.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Kaufmann
in der linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], linksoberer Handler auf dem
Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde
[AR0305], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Bernard, Wirt der
Kupferkrone, in den Slums [AR0406], Elitewéchter

K Schaden: ITW8+1 ETWO: -1

Langschwert +1 (ID: SWI1HO5 / TTSWORDI)

Besonderheit: - Gewicht: 4 Initiative: 4
N ) o1 Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhindig

Beschreibung: Diese Schwerter werden auch als zweischneidige Schwerter, Kriegsschwerter
oder Militdrschwerter bezeichnet. Die Klinge dieser Waffe summt leicht in Eurer Hand, der
einzige Hinweis, dass sie magisch ist.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Amboss der
Rechtschafenden (Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Rylock (Tiirvorsteher der Harfner)
[AR0300], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha [AR2200],
Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100], Schmied von
Brynnlaw [AR1603], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406]

K Schaden: 1W8+2 ETWO: -2

Langschwert +2 (ID: SW1H41)

Besonderheit: Schaden +1 durch Kélte Gewicht: 3 Initiative: 3
N - Y Typ:

Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhindig

Beschreibung: Langschwert +2

Das Schwert ist mit einer standardisierten Verzauberung belegt, die aber dennoch sehr
méchtig ist. Die groBen Reiche des Siidens haben angeblich einst ganze Legionen von
Soldaten mit derartigen Schwertern ausgeriistet. Sie miissen auf dem Schlachtfeld wahrhaft
einen beeindruckenden Anblick geboten haben. Die Zeiten, in denen derartige Extravaganz
machbar war, sind allerdings schon lange vorbei.

Fundort: Kaufmann in der linken Hilfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000],
Elfenkrieger, Wenn ihr Catti-Brie im 6. Kapitel totet
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haden: 1W8+2 ETWO: -2
KLangschwert +2, '"Rancor' (ID: KILLSWO1 / Schaden: 1W8 WO
SW1H06)

Besonderheit: Schaden +1 durch Kélte Gewicht: 3 Initiative: 3
N - =Y Typ:
Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhiindig

Beschreibung: Klingen dieses Typs wurden lange Zeit von Sharranpriestern bei den
Opferriten anldsslich der Feiern des 'Mondfestes' verwendet. Legenden besagen, dass nach
ihrem Tod die Uberreste der Triigerin des Schwertes mumifiziert wurden und die Klinge als
Machtsymbol in ihren Brustkorb gelegt wurde. In der ersten Phase eines lange vergessenen
Rituals sollte sie exhumiert und in einer neuen Form wiedergeboren werden. Leider wurden
in Kultkriegen die Wenigen getotet, die von ihrer Existenz wussten, und ihr Grab wurde zu
einem Gefdngnis, in dem sie in Vergessenheit geriet und eine Wut entwickelte, die an
Wahnsinn grenzte. Thr Grab wurde schlieBlich entdeckt, aber es war verlassen und enthielt
keine Hinweise auf ihren Verbleib. Manche wagen die tollkithne Vermutung, dass ihre Wut
so konzentriert war, dass sie mit der Klinge ihrer Waffe eins wurde. Das Schwert birgt
jedenfalls nach hunderten von Jahren umgeben vom Hal} eine ihm eigene Macht in sich. Im
Kampf stellt es nun eine duBlerst gefahrliche, todbringende Waffe dar.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens

Promenade [AR0702]

K Schaden: 1W8+3 ETWO: -3

Mondklinge (ID: SW1H13)

Besonderheit: Schaden +1 durch Kilte Gewicht: 4 Initiative: 5
- - 1 Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhiindig

Beschreibung: Diese méchtige Waffe wurde von den Schmieden des alten Myth Drannor
erschaffen. Mondklingen werden fiir das lange Auswahlverfahren eines Anfiihrers fiir die
Insel Immerdar eingesetzt. Eine Mondklinge wihlt ihren Besitzer, und im Fall dieses
Schwertes hat sie den Elfen Xan erwihlt. Nur Xan kann diese Klinge einsetzen. Sollte ein
anderer es versuchen, wird er nicht in der Lage sein, das Schwert anzuheben. Diese
besondere Mondklinge verleiht Magieresistenz gegen Feuer, und sein Eigentlimer erhalt
einen Riistungsklassenbonus.

\ Schaden: 1W8+4 ETWO: -2
Namarra +2 (ID: SW1H36)

Besonderheit: Kann dreimal tédglich Stille, 4,50 m

Radius wirken Gewicht: 3 Initiative: 3
Beschriankungen: - Schadenstvo: Klinge | LYP:
= P £ Einhéndig
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Beschreibung: Namarra, Langschwert +2

Die magische Klinge ist auch unter dem Namen Nimmerschlaf bekannt und man sagt, dass
sie bei einigen der bedeutendsten Auseinandersetzungen in der Geschichte Faertins eine
Rolle gespielt hat. Die Waffe wurde hoch im Norden in Tay ebenso gesehen wie in den
Dschungeln von Chult. Seltsamerweise fehlen bei diesen Berichten iiber das Auftauchen der
Waffe immer die genauen Details. Vielleicht liegt es ja an der Féhigkeit des Schwertes, Stille
in einem groflen Radius zu wirken. So hat es im Verlauf der Geschichte nicht nur Magier am
Zaubern gehindert, sondern auch die Diskussionen {iber sein Auftauchen unterbunden.

Fundort: Gruftkonig in der westlichen Gruft vom Friedhof Athkatlasf AR0806]

K Schaden: 1W8&+2 ETWO: -2
Ras +2 (ID: SW1H33)

Besonderheit: Tanzendes Schwert, kann vier Runden

lang angreifen, ohne gefiihrt zu werden Gewicht: 3 Initiative: 3
N ) o1 Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhindig

Beschreibung: Ras die Tanzende Klinge, Langschwert +2

Beroalf war ein Barbar, der auf der Suche nach Abenteuern aus dem kalten Norden kam. Er
suchte Ruhm und Schiétze, aber bald gingen ihm seine Gefdhrten, die er im Norden
zuriickgelassen hatte, so ab, dass er sich nichts mehr wiinschte als neue Gefdhrten, mit denen
er die Aufregung der Schlacht teilen konnte. Dummerweise schreckten seine riiden
Umgangsformen und sein iibler Gestank die meisten Reisenden ab. So blieb er allein, bis er
seine Sorge einem verstindnisvollen Magier klagte. Der fertigte ihm fiir gutes Geld Ras die
Tanzende Klinge. Obwohl das zwar nicht gerade die Art von Gesellschaft war, die sich
Beroalf urspriinglich vorgestellt hatte, war er dennoch begeistert und kdmpfte zahlreiche
Jahre mit dem Schwert. Auf welchem Weg die beiden schlieBlich getrennt wurden, ist nicht
bekannt.

Fundort: Kaufmann in der linken Hilfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000]

K Schaden: 2W4+3 ETWO: -3
Rosenklinge +3 (ID: SW1H40)

Besonderheit: Charisma +2 Gewicht: 3 Initiative: 2
" ) oo Typ:
Beschriankungen: - Schadenstyp: Klinge Einhindig

Beschreibung: Rosenklinge, Langschwert +3

Die Klinge verfiigt {iber eine liberirdische Schonheit. Es ist ziemlich wahrscheinlich, dass
Sune, die Gottin der Schonheit und der Leidenschaft, bei ihrer Entstehung mitgewirkt hat.
Wenn man die Waffe in die Hand nimmt, kann man sofort sehen, wie den Tréager eine
wunderbare Verdnderung durchlduft. In der Geschichte war diese Waffe schon oft insgeheim
dafiir verantwortlich, dass ein unauffilliger Soldat am Hof irgendeines Adeligen plotzlich
durch sein beeindruckendes Auftreten in hofischen Kreisen befordert wurde.

Fundort: Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums (nachdem ihr den Sklavenauftrag im
hinteren Teil der Taverne erledigt habt) [AR0406]

w0y
§\ Schaden: 1W8+3 ETWO: -3
Schwarzschnitter (ID: MISCBC)
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Besonderheit: Bei jedem Treffer verliert der Gegner zu
15% 4 Stufen durch den Entzug von Lebensenergie. In

dem Fall wird der Trager um 20 Trefferpunkte geheilt, |Gewicht: 4 Initiative: 2

fiir 20 Sekunden von Hast betroffen und erhélt fiir 20
Sekunden +3 auf Starke.

Typ:
Einhéndig

Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge

Beschreibung: Schwarzschnitter, Langschwert +3

Das Schwert strahlt das Bose so stark aus, dass man es formlich greifen kann. Der Trager
kann sich eigentlich nie sicher sein, ob er mit der Waffe kampft oder ob die Waffe ihn fiihrt.
Das Schwert verfiigt liber die Fahigkeit, seinen Besitzer zu heilen, indem es dem Gegner im
Kampf Lebensenergie entzieht.

Fundort: Damon, der Priifung der Habgier, in der Holle [AR2903]

Schaden: 1W8+2,+4 |ETWO: -2,
‘K gegen bose Kreaturen, [-4 gegen
doppelter Schaden bose
Tagesstern (ID: SW1H31) gegp 5 1 Untote Kreaturen

Besonderheit: Besonderheit (einmal
téglich):Sonnenstrahl
Schaden: 3W6. Misslingt dem Opfer ein Rettungswurf

gegen Zauber, wird es fiir 10 Runden geblendet. Untote
erleiden zusdtzlich IW6 Schaden je Stufe des Gewicht: 2 Initiative: 3

Zaubernden und miissen einen Rettungswurf gegen
Zauber bestehen, oder sie werden vernichtet.
Reichweite: 6 m

Wirkungsbereich: 6 m Radius

Typ:

Beschrankungen: - Schadenstyp: Klinge

Einhédndig

Beschreibung: Tagesstern, Sonnenklinge

Ob die Klinge speziell fiir den Einsatz der treusten Diener Torms erschaffen wurde oder
irgendwann in der langen Geschichte der Kirche diesem Zweck zugefiihrt wurde, ist im
Nebel der Zeit verloren gegangen. Auf jeden Fall haben die Paladine vom Orden des
Heiligen Zorns der Loyalen Streiter das Schwert Tagesstern in ihrem Kampf gegen bose
Untote oft sehr effektiv eingesetzt. Magie oder ein méchtiger Segen haben der Waffe die
Fertigkeit verlichen, den Zauber 'Sonnenstrahl' einzusetzen. Dabei wird eine starke Energie
von der Positiven Ebene kanalisiert, die sowohl lebende Wesen als auch Untote vernichten
kann.

Fundort: Lich unterhalb der Taverne des Briickenviertels [AR0021]

-334 -




Baldur's Gate 2 - Morgensterne

o/ ‘ Kiels Morgenstern (ID: BLUNO09)

Schaden: 2W4+3

ETWO: -3

Besonderheit: Die Waffe ist verflucht und versetzt ithren

Tréger in Berserkerrausch. Gewicht: 10 Initiative: 4
N ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Einhiindig

Beschreibung: Das ist der Morgenstern von Kiel dem Legionentoter, dem erstgeborenen
Sohn Durlags des Trolltoters. Er war der Clan-Prinz und hitte eines Tages den Turm seines
Vaters beherrschen sollen. Doch dieser war ja bekanntlich dem Untergang geweiht. Kiel
fiihrte diesen Morgenstern in den letzten Stunden vor seinem Tod, als er zum Turm eilte, um
seinen Vater davor zu warnen, dass ihr Clan-Heim von Doppelgéngern infiltriert worden
war. Man sagt, dass die Intensitdt seines Hasses, den er in seinen letzten Stunden durchlebt
hat, sich permanent in die Waffe eingebrannt hat. Alle, die diese Waffe fiihren, werden daher
von einem Berserkerrausch tiberwiéltigt, wenn sie einen Feind sichten.

Lindwurmschwanz +2 (ID: BLUN17)

Schaden: 2W4+2

ETWO: -2

Besonderheit: Nach einem Treffer muss dem Opfer ein

Rettungswurf gegen Gift gelingen, oder es erleidet 5 Gewicht: 9 Initiative: 5
Schadenspunkte durch Gift.

" ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Einhindig

Beschreibung: Der grof3e Dorn, der den Kopf des Morgensterns schmiickt, ist in Wahrheit
der tédliche Schwanzstachel eines Lindwurms. Dem Magierkrieger Sedej ist es auf
magischem Wege gelungen, den Lindwurmstachel dazu zu bringen, weiterhin Gift zu
produzieren. Durch die Magie, die von Sedej gewirkt wurde, ist der ganze Morgenstern zu
einer lebenden Waffe geworden, die in den Hénden des Tréigers pulsiert und vibriert.

Fundort: Draug Fea im Norden der Kanalisation unter dem Tempeldistrikt [AR0701]

# ﬁ Morgenstern (ID: BLUNO06 / PLYMSTAR)

Schaden: 2W4

ETWO: -

Besonderheit: Mindeststéarke: 11 Gewicht: 12 Initiative: 7
" ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Einhandig

Beschreibung: Ein Morgenstern besteht aus einem hdlzernen Schaft, auf den ein mit
Eisenspitzen besetzter Metallkopf aufgesetzt ist. Die Gesamtldnge eines Morgensterns
betrdgt etwa 1,20 m. Der Kopf kann rund, oval oder zylindrisch geformt sein und ist mit
Stacheln besetzt. Unabhingig von der jeweiligen Ausfiihrung ist der Kopf von
Morgensternen meist mit einer langen Spitze zum Sto3en versehen.
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Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Kaufmann
in der linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], linksoberer Handler auf dem
Marktplatz von Ust'Natha [AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde

[AR0305]

f Morgenstern +1 (ID: BLUNO07)

Schaden: 2W4+1

ETWO: -1

Besonderheit: Mindeststéarke: 11 Gewicht: 10 Initiative: 6
n - Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Wucht Einhéndig

Beschreibung: Ein Morgenstern besteht aus einem holzernen Schaft, auf den ein mit
Eisenspitzen besetzter Metallkopf aufgesetzt ist. Die Gesamtldnge eines Morgensterns
betrdgt etwa 1,20 m. Diese spezielle Waffe besitzt einen Goldkopf, der magisch verbessert
wurde, um seine Leistung zu steigern, und um die Verformbarkeit des Goldes zu umgehen.

Fundort: Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Kaufmann in
der linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der

Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603]

Morgenstern +2 (ID: BLUN15)

Schaden: 2W4+2

ETWO: -2

Besonderheit: Mindeststéarke: 11 Gewicht: 9 Initiative: 5
" ) Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Einhandig

Beschreibung: Der Morgenstern besteht aus einem holzernen Schaft, an dessen Ende sich ein
zylindrischer mit spitzen Zacken versehener Metallkopf befindet. Sie haben {iblicherweise
eine Gesamtlange von ungefdhr 1,20 m. Dieser Morgenstern ist verzaubert, so dass er
wesentlich leichter, schneller und tddlicher als ein typischer Morgenstern ist.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Gorch am Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Truhe im
Westen des bewachten Anwesens (Nordosten) des Tempelbezirks [AR0906]

NOsthafens Verteidiger +2 (ID: WAFLAIL

Collector’s Edition)

Schaden: 1W6+2

ETWO: -2

Besonderheit: Trager erhélt -1 auf RK und +20% Resistenz

gegen Klingenwaffen, Stichwaffen und Wuchtwaffen. Gewicht: 12 Initiative: 5
" - Schadenstyp: Typ:
Beschriankungen: - Wucht Einhindig
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Beschreibung: Osthafens Verteidiger +3

Der Flegel wurde als Erinnerungsstiick und Mahnmal an den Sieg iiber den Ddmon Balhifet
geschaffen. Eigentlich sollte diese Waffe immer in Osthafen bleiben, um die Bevdlkerung
stets daran zu erinnern, wie knapp der Sieg gewesen war, den sie iiber das Bose
davongetragen hatte.

Fundort: Joluv im Siidwesten der Kupferkrone (Slums) [AR0406]

Besonderheit: Die Harfe kann Furcht bannen mit 9 m Radius.

Azlaers Harfe
(ID: MISC3N)

Beschreibung: Am verdorbenen Adelshof von Azlaer wurde in jeder Vollmondnacht ein
bizarres Ritual vollfiihrt. In dem riesigen Palast von Azlaer gab es einen Innenhof, der nicht
iiberdacht war. In dem Hof lag ein gro3es Becken mit Haien. Azlaer lud Bewohner aus nahe
gelegenen Stddten in seinen Palast ein, um mit ihm zu feiern und zu speisen.

Er amiisierte sich dann, indem er die Harfe spielte und seinen Gésten so jegliche Furcht
nahm. Azlaer wihlte zufillig Géiste aus und brachte sie dazu, in dem Becken zu schwimmen.
Wenn er besonders sadistisch aufgelegt war, kippte er zuerst Blut in das Becken. Die Haie
gerieten in einen Blutrausch, der erst mit dem Tod des ungliickseligen Gastes ein Ende fand.
Anhidnger von Helm gingen schlieBlich gegen Azlaer und seine grausamen Praktiken vor. Sie
zerstorten sein Anwesen, toteten ihn und nutzten die Harfe ab diesem Zeitpunkt in einem
positiven Sinn.

Fundort: Wenn ihr als Barde (Hauptcharakter) das Ratsmitglied besonders beeindruckt

i Besonderheit: Beschwort einen Berserker der siebten Stufe, der
Bronzenes Odins- |dem Beschworer eine Minute lang dient.

Horn (ID: MISC3J)

Beschreibung: In den geheiligten Hallen von Walhalla ruhen die tapfersten aller Krieger. Da
sie dem Krieg wéhrend ihres Lebens so aufopfernd gedient haben, haben sie es sich verdient,
ihr Leben nach dem Tod ehrenvoll in den Hallen Walhallas zu verbringen. Als
Gegenleistung fiir diese Ehre miissen die Krieger jenen dienen, die in Odins Horn blasen.
Odins Horn beschwort einen Berserker der siebten Stufe, der dem Beschworer eine Minute
lang dient. Das Horn kann einmal téglich eingesetzt werden.

Fundort: Dieser Bogen besteht aus mehreren Komponenten, eine genau Beschreibung findet
ithr in der Gegenstandsschmiede

Besonderheit: Beschwort einen Berserker der neunten Stufe, der [
Eisernes Odins- |dem Beschworer eine Minute lang dient.

Horn (ID: MISC3K)

- 337 -


http://www.rpguides.de/bg2/solve.php?chapter=24&page=7

Beschreibung: In den geheiligten Hallen von Walhalla ruhen die tapfersten aller Krieger. Da
sie dem Krieg wihrend ihres Lebens so aufopfernd gedient haben, haben sie es sich verdient,
ihr Leben nach dem Tod ehrenvoll in den Hallen Walhallas zu verbringen. Als
Gegenleistung fiir diese Ehre miissen die Krieger jenen dienen, die in Odins Horn blasen.
Odins Horn beschwort einen Berserker der neunten Stufe, der dem Beschworer eine Minute
lang dient. Das Horn kann einmal téglich eingesetzt werden.

Fundort: Dieser Bogen besteht aus mehreren Komponenten, eine genau Beschreibung findet
ihr in der Gegenstandsschmiede

5, N2 Besonderheit: Jedes Wesen im Wirkungsbereich, dem ein
Horn der Stille  |Rettungswurf gegen Odemwaffen misslingt, wird fur eine

(ID: MISC3L) Minute von Stille betroffen.

Beschreibung: Wenn man in das seltsame Horn blést, gibt es keinen Ton von sich. Die
meisten Leute nehmen daher an, dass es wertlos ist und werfen es gleich wieder weg. Wenn
man jedoch das richtige Befehlswort kennt, kann das Horn alle im Wirkungsbereich, denen
ein Rettungswurf gegen Odemwaffen misslingt, mit Stille belegen. Das Horn kann dreimal
tiglich eingesetzt werden und wird natiirlich hdufig als Waffe gegen Magier verwendet.
Wenn ein Krieger das Horn erfolgreich verwendet, um einen Magier zum Schweigen zu
verdammen, hat er natiirlich meist leichtes Spiel mit ihm.

Fundort: Wandschrank im Irenicus Biiro (im Norden) des Erdgeschosses des Heims
[AR1516]

Besonderheit: Dreimal tiglich kann die Harfe Festhaltezauber

Methilds Harfe |und alle &hnliche Effekte, die auf einer Person liegen, bannen.
(ID: MISC30)

Beschreibung: In einem kleinen Tal, das weit von den meisten zivilisierten Ldndern entfernt
liegt, gab es einst ein kleines Konigreich namens Chilldion. An einem Winterabend fielen
drei Hexen in das Tal ein und kerkerten die Konigsfamilie mit Haltezaubern ein. Die Hexen
planten, die Mitglieder der Familie Stiick fiir Stiick zu verspeisen. Spiat am Abend waren die
Hexen ganz erschopft, weil sie den ganzen Tag damit verbracht hatten, den Palast zu
entweihen und Unschuldige abzuschlachten. Sie befahlen dem Hofbarden, ihnen ein Lied zur
Entspannung zu spielen. Methild der Hofbarde war dem Konig und seiner Familie treu
ergeben und setzte daher die speziellen Fahigkeiten seiner Harfe ein.

Er spielte und konzentrierte seine Aufmerksamkeit zuerst auf den Konig. Das Lied 16ste den
Zauber, der auf dem Konig lag, und dieser schlich sich langsam und vorsichtig davon.
Methild befreite ein Mitglied der Familie nach dem anderen und achtete stets darauf, die
Aufmerksamkeit der Hexen dabei auf sich zu ziehen. Nachdem alle Mitglieder der Familie
befreit waren, war der Barde so erschopft, dass er zu spielen authéren musste. Die Hexen
erkannten in diesem Augenblick seinen Verrat. Im Gegensatz zur koniglichen Familie konnte
Methild nicht entfliechen und wurde an diesem Abend bei den Hexen als Hauptgericht
serviert.

Fundort: Wandverzierung im Raum vor dem Ausgang der Gedankenschinderstadt [AR2400]

Besonderheit: Kann dreimal téglich Panddmonium entfesseln:
Alle Feinde des Barden, denen ein Rettungswurf gegen Zauber
misslingt, werden von ihm weggeschleudert und fiir drei Runden
von Verwirrung betroffen.

Pandimoniumha
rfe (ID: WA2HARP
Collector’s Edition)
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Beschreibung: Ravels Panddmoniumharfe

Ravel war eine méchtige Nachthexe, die in Sigil lebte. Sie verdrgerte die Dame der
Schmerzen, eine mysteriose Gestalt von gottgleicher Macht, die {iber Sigil herrscht. Ravel
wurde von ihr auf alle Ewigkeit in einem magischen Irrgarten eingekerkert. Die Harfe war
eines der zahlreichen Artefakte, die Ravel in Sigil zuriicklieB3.

Fundort: Diedra im Abenteurers Allerlei der Waukeens Promenade [AR0702]

Besonderheit: Das Horn kann einmal tiglich eine Schockwelle
ausstrahlen. Jedes Wesen im Wirkungsbereich erleidet 2-20
Schadenspunkte und ist fiir zwei Runden geldhmt. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf gegen Ladhmung erleidet man nur
halben Schaden und wird nicht geldhmt.

Schmetterhorn
(ID: MISC3H)

Beschreibung: Die meisten Belagerungstechniker verbringen Jahre damit, ihre
Belagerungsmaschinen zu verbessern. Julius Baggar hingegen kdmpfte sich durch zahlreiche
magische Werke, um dhnliche Resultate zu erzielen. Er fand uralte Aufzeichnungen dartiber,
wie man Schallwellen erzeugen, kontrollieren und formen konnte. Das Schmetterhorn stellte
seinen ersten und einzigen Versuch dar, das theoretische magische Wissen in Form neuer
Technologie umzusetzen. Julius bestand auf einem praktischen Experiment und lief3 einen
Lehrling in das Horn blasen, wéhrend er davor stand. Die Schockwelle aus dem Horn ldahmte
den armen Julius zuerst und riss ihn dann in Fetzen.

Fundort: Schrank im Westen der zweiten Ebene des Dungeons der Windspeerhiigel
[AR1202]

f ( ) Besonderheit: Beschwort Berserker der fiinften Stufe, der dem
Silbernes Odins-

Beschworer eine Minute lang dient
Horn (ID: MISC3I)

Beschreibung: In den geheiligten Hallen von Walhalla ruhen die tapfersten aller Krieger. Da
sie dem Krieg wihrend ihres Lebens so aufopfernd gedient haben, haben sie es sich verdient,
ihr Leben nach dem Tod ehrenvoll in den Hallen Walhallas zu verbringen. Als
Gegenleistung fiir diese Ehre miissen die Krieger jenen dienen, die in Odins Horn blasen.
Odins Horn beschwort Berserker der flinften Stufe, der dem Beschworer eine Minute lang
dient. Das Horn kann einmal tiglich eingesetzt werden.

Fundort: In der Truhe am Fuf3ende des Bettes des Fischverkduferhauses im Briickenbezirk
[AR0528]

Besonderheit: Kann dreimal téglich alle Wesen in Horweite
verwirren, denen ein Rettungswurf gegen Zauber misslingt. Der |
Barde und seine Gruppenmitglieder sind gegen die Verwirrung
immun.

Streitharfe (ID:
MISC3M)

Kann nur von Barden verwendet werden.

Beschreibung: Selbst die talentiertesten Barden vermdgen der Harfe keine harmonischen
Tone zu entlocken. Jedes Mal, wenn man {iber ihre Seiten streicht, erténen dissonante,
unangenehme Tone. Falls der Barde trotzdem versucht, eine Ballade auf der Harfe zu
spielen, wird ihre Magie entfesselt. Alle Wesen aufler dem Barden und die Mitglieder seiner
Gruppe miissen einen Rettungswurf gegen Zauber bestehen, oder sie werden fiir dreil3ig
Sekunden verwirrt.

Fundort: Altar im Nordosten von Mekraths Kanalisationswohnung [AR0705]
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Baldur's Gate 2 - Pfeile

f Schaden: 1IW6 |ETWO: -1
¥ Beiflende Pfeile (ID: AROWO0S)

Besonderheit: Gift - 30% der aktuellen TP innerhalb von 20

Schadenstyp:

: Initiative:
Stich nitiative

Sekunden nach dem Eindringen, es sei denn, dem Opfer gelingt

ein Rettungswurf gegen Tod

Beschreibung: Der beillende Pfeil wurde als todlicher Grul3 des Bogenschiitzen konzipiert.
Die mit Widerhaken versehene Pfeilspitze ist mit einem geféhrlichen Gift benetzt, das in den
Blutkreislauf seiner Opfer eindringt und schwere Qualen sowie in vielen Féllen auch den
Tod verursacht.

/ Schaden: IW6 |ETWO:
Eispfeile (ID: AROWO09)
Besonderheit: 1W2 Kilteschaden (kein Rettungswurf) gzléa}lldenstyp: Initiative:

Beschreibung: Der Eispfeil wurde mit magischen Kriften versehen, die bewirken, dass er
sich in eine Kugel aus Eis und Kélte verwandelt, sobald er abgeschossen wird. Beim
Auftreffen versetzt der Pfeil seinem Opfer einen Kélteschock, der dessen Korper bis auf die
Knochen gefrieren ldsst.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Kiste im Westen des Kults des Nichtsehenden Auges [AR0202 -
Kanalisation unter dem Tempelbezirk]

/ Schaden: IW6 |ETWO:

' Feuerpfeile (ID: AROWOS)

Besonderheit: 1W2 Feuerschaden (bei Rettungswurf gegen Schadenstyp: |Initiative:
Zauber kein Schaden) Stich 0

Beschreibung: Der Feuerpfeil ist ein magischer Pfeil, der in Flammen aufgeht, wenn er auf
einen Feind abgeschossen wird. Die Wirkung ist so dhnlich, als ob man einen mit Ol
iibergossenen Pfeil anziindet.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406], Maheer im
Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Fass beim Biirgermeister der Zombistadt
[AR0206]

ﬁ Schaden: -
/" Natternnest (ID: DARTO05) 1W3+1 ETWO: -1
Besonderheit: Nach einem Treffer erleidet das Opfer alle 3
Sekunden 1 Schadenspunkt durch Gift, bis vierzig Schadenstyp: |Initiative:
Schadenspunkte angerichtet wurden oder das Gift neutralisiert |Stich 1
wird.
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Beschreibung: Wihrend ihrer Tatigkeit fiir die Schattendiebe hat Fargon Fol Tausende
winziger Giftschlangen gesammelt, um daraus das Natternnest zu schaffen. Mit ihren
machtigen magischen Fihigkeiten hat sie die Giftschlangen in Wurfpfeile verwandelt. Wenn
der Wurfpfeil auf ein Ziel trifft, verwandelt er sich wieder in eine lebende Schlange und
beillt sein Opfer, wodurch ein starkes Gift injiziert wird. Die Gesamtheit aller Wurfpfeile
wurde als das Natternnest bezeichnet. Ein GrofBteil der Wurfpfeile ist verschwunden oder
wurde in irgendwelchen ldngst vergessenen Schlachten aufgebraucht.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Truhe im Siidwesten des Obergeschosses des bewachten Anwesens
(Nordosten) im Tempelbezirk [AR0907]

/ Schaden:
' ETWO: -1
W Pfeile +1 (ID: AROWO02) 1W6+1
" Schadenstyp:  |Initiative:
Besonderheit: - Stich 0

Beschreibung: Wie schon sein Name andeutet, ist der Flugpfeil fiir den Fernkampf
vorgesehen. Diese Pfeile haben ein geringes Gewicht und werden oft zum Jagen eingesetzt.
Sie bestehen meist aus Eschen- oder Birkenholz und sind 70 cm bis 1 m lang.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Nordlicher Raum des
Betrachter-Dungeons [AR0205]; Mae'Var (Oberhaupt des 2. Diebesgildenhauses) [AR0301],
Mira im Nordosten der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der
Waukeens Promenade [AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums
[AR0400], Schmied von Brynnlaw [AR1603]

Schaden:
i ETWO: -1
/ Pfeile +2 (ID: AROW11) 1W6+2
" Schadenstyp:  |Initiative:
Besonderheit: - Stich 0

Beschreibung: Diese Pfeile wurden bei ihrer Herstellung mit Zauberkriften versehen. Sie
wirken etwas gerader als durchschnittliche Pfeile und fast lebendig, wenn sie miihelos von
der Sehne schnellen und mit todlicher Genauigkeit auf ihr Ziel zufliegen.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR(0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von
[llmater in den Slums [AR0400], Kaufmann in der linken Hilfte des Handelstreff
Marktplatzes [AR2000], Amboss der Rechtschafenden (Handelstreff’s Schmied) [AR2001],
Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100], Schmied von
Brynnlaw [AR1603]

Schaden: 1IW6 |ETWO:

/ Pfeile der Detonation (ID: AROWO06)

Besonderheit: 6W6 durch Explosion beim Auftreffen (bei Schadenstyp:

Rettungswurf gegen Zauber die Hilfte) Stich Initiative:

Beschreibung: Dieser Pfeil iibt eine besonders verheerende Wirkung auf seine Opfer aus,
denn unmittelbar nach dem Auftreffen entlddt er sich in einem riesigen Ball aus Flammen
und Splittern, dessen Wirkung sich keiner im Umkreis entziehen kann.

Schaden: IW6 |ETWO: -4

/ Pfeile der Durchbohrung (ID: AROW10)
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Besonderheit: +6 Schaden (Durchbohren) (bei Rettungswurf Schadenstyp: Initiative:

gegen Tod kein Schaden) Stich

Beschreibung: Der lange, diinne Pfeil der Durchbohrung wurde mit magischen
Eigenschaften versehen, die bewirken, dass er Riistungen durchbohren und mitten ins Herz
seiner Opfer eindringen kann.

Fundort: Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400], Kaufmann in
der linken Halfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Kiste im Westen des Kults des
Nichtsehenden Auges [AR0202]

Schaden: 1IW6 |ETWO:

/ Pfeile des Zauberbruchs (ID: AROW07)

Schadenstyp:

Stich Initiative:

Besonderheit: Bannt den Zauber, der auf dem Opfer liegt

Beschreibung: Der Pfeil des Zauberbruchs bannt die magische Verzauberung, die seine
Opfer umgibt.

ﬁ Riesiger Felsen (ID: DARTO06) Schaden: 1IW3 |ETWO: -

Schadenstyp: |Initiative:

Besonderheit: - Stich 2

Beschreibung: Ein Wurfpfeil ist ein kleines, leicht zu versteckendes Wurfgeschof3, das nicht
mit einem Bogen oder einer anderen Waffe abgefeuert, sondern mit der Hand auf das Ziel
geworfen wird.

/ Schaden: ETWO: -1
Siurepfeile (ID: AROWO04) 1W6+1
Besonderheit: 2W6 Sdureschaden gfiléidenstyp: Initiative:

Beschreibung: Dieser Pfeil ist mit Sdure benetzt; wenn ein Feind damit getroffen wird,
durchbohrt der Pfeil nicht nur dessen Fleisch, sondern verétzt auch die Wunde, die dadurch
immer groBer und schlimmer wird.

Fundort: Bernard, Wirt der Kupferkrone, in den Slums [AR0406], Truhe im Obergeschoss
des Harfnerhauses [AR0309]

/ Schaden: ETWO: -1
Todespfeil (ID: AROWO03) 1W6+1
Besonderheit: Totet Oger-Magier bei Beriihrung g;l;;denstyp: Initiative:

Beschreibung: Wie schon sein Name andeutet, ist der Flugpfeil fiir den Fernkampf
vorgesehen. Diese Pfeile haben ein geringes Gewicht und werden oft zum Jagen eingesetzt.
Sie bestehen meist aus Eschen- oder Birkenholz und sind 70 cm bis 1 m lang.

Schaden: 1W3 |ETWO: -

’ Verletzungspfeil (ID: DARTO1)

Besonderheit: - Schadenstyp:  |Initiative:

Stich 2
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Beschreibung: Ein Wurfpfeil ist ein kleines, leicht zu versteckendes Wurfgeschol3, das nicht
mit einem Bogen oder einer anderen Waffe abgefeuert, sondern mit der Hand auf das Ziel
geworfen wird.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702], Tisch im Norden des Kults des Nichtsehenden Auges [AR0202 -
Kanalisation unter dem Tempelbezirk]

Schaden: 1W3 |ETWO: -

'rf? Waurfpfeil (ID: DART04 / IDARTO1)

Besonderheit: Gift: 20 Schadenspunkte in 20 Sekunden (bei Schadenstyp:  |Initiative:
gelungenem Rettungswurf gegen Todesmagie kein Schaden) Stich 2

Beschreibung: Dieser Wurfpfeil wurde in ein tddliches Gift getrénkt, das sofort in die
Blutbahn des Gegners eindringt, sobald er getroffen wird.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400],
Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenviertel [AR0500], Kaufmann in der
linken Halfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], linksoberer Handler auf dem Marktplatz von Ust'Natha
[AR2200], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100],
Schmied von Brynnlaw [AR1603]

# Schaden: _
/ Waurfpfeil +1 (ID: DARTO02) 1W3+1 ETWO: -1
Besonderheit: - Sc'hadenstyp: Initiative:

Stich 1

Beschreibung: Der Wurfpfeil ist eine kleine, leicht zu versteckende Fernkampfwaffe, die
geworfen und nicht von einem Bogen oder einer anderen Vorrichtung abgefeuert wird.
Magische Wurfpfeile wie dieser sind von Dieben und Magiern heil3 begehrt.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im
Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Amboss der Rechtschafenden
(Handelstreff’s Schmied) [AR2001], Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der
Unterwelt [AR2100], Schmied von Brynnlaw [AR1603], Tisch im Siiden des Kults der

Augenlosen [AR0202]; Nordlicher Raum des Betrachter-Dungeons [AR0205]

7 Waurfpfeil der Betiubung (ID: DART03) Schaden: 1IW3 JETWO: -
Besonderheit: Das Ziel muss einen RW gegen Zauber bestehen |Schadenstyp: |Initiative:
oder fiir 7 Runden betdubt zu Boden sinken Stich 2

Beschreibung: Der Wurfpfeil der Betdubungspfeil sieht wie jeder andere Wurfpfeil aus, nur
dass er leicht zu pulsieren scheint, wenn man ihn in der Hand hilt. Die wahre Wirkung wird
offensichtlich, wenn man einen Gegner trifft und er betdubt zu Boden sinkt.

Fundort: Ribalds "Besondere Waren" (ab Kapitel 6) im Abenteurers Allerlei der Waukeens
Promenade [AR0702]
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Baldur's Gate 2 - Schlingen

Schaden: +2 ETWO: -5
Everards Schleuder +5 (ID: WASLING)
Besonderheit: Benotigt keine Schleudersteine Gewicht: 0 Bmtlatlve:
- ) Schadenstyp: Typ:
Beschrénkungen: - Fernkampf Einhindig

kadmpfen.

Beschreibung: Everards Schleuder ist eine heilige Waffe, die von Tempus geschaffen und
dem Kleriker Everard iibergeben wurde, um damit gegen die Feinde des Eiswindtals zu

Fundort: Joluv im Siidwesten der Kupferkrone (Slums) [AR0406]

@ Schaden: +1 ETWO: -

Schleuder (ID: SLINGO1)

Besonderheit: - Gewicht: 0 I6n1t1at1ve:
" ) Schadenstyp: Typ:

Beschrdnkungen: - Fernkampf Einhédndig

Beschreibung: Schleudern gibt es seit Menschengedenken. Grundsétzlich bestehen
Schleudern aus einem Leder- oder Stoffriemen und einem Beutel fiir das Geschoss. Die
Wafte wird an beiden Enden des Riemens gehalten und {iber dem Kopf im Kreis
geschwungen. Wenn die Hochstgeschwindigkeit erreicht ist, wird das Geschof3 abgefeuert,
indem man ein Ende des Riemens loslésst.

Fundort: Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade [AR0700], Mira im Nordosten der
Waukeens Promenade [AR0700], Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade
[AR0702], Schwarzmarktdieb am Tempel von Illmater in den Slums [AR0400],
Ladenbesitzer vor Saerk Farrahds Anwesen im Briickenviertel [AR0500], Kaufmann in der
linken Hélfte des Handelstreff Marktplatzes [AR2000], Duegarlager am Anfang der
Unterwelt (linksunten) [AR2100], linksoberer Héndler auf dem Marktplatz von Ust'Natha
[AR2200], Schwarzmarktdieb am Eingang der Diebesgilde [AR0305]

ﬂ Schaden: +1 ETWO: -1

Schleuder +1 (ID: SLINGO02)

Besonderheit: - Gewicht: 0 gmtlatlve:
" ) Schadenstyp: Typ:

Beschrdnkungen: - Fernkampf Einhandig

Beschreibung: Schleudern gibt es seit Menschengedenken. Grundsétzlich bestehen
Schleudern aus einem Leder- oder Stoffriemen und einem Beutel fiir das Geschoss. Die
Waffe wird an beiden Enden des Riemens gehalten und iiber dem Kopf im Kreis
geschwungen. Wenn die Hochstgeschwindigkeit erreicht ist, wird das Geschol3 abgefeuert,
indem man ein Ende des Riemens loslésst.
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Fundort: Stivan, der Jiger, Im Osten des Briickenviertels [AR0500]; Ubergold Renwellyn im
Tempel von Handelstreff [AR2008], Maheer im Zentrum der Waukeens Promenade
[AR0700], Amboss der Rechtschafenden (Handelstreftf’s Schmied) [AR2001],
Gemischtwarenladen in der Svifneblin-Siedlung der Unterwelt [AR2100], Schmied von
Brynnlaw [AR1603]

Q Schaden: +2 ETWO: -2

Schleuder +2 (ID: SLINGO04)

Besonderheit: - Gewicht: 0 zmtlatlve:
" ) Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Fernkampf Einhéndig

Beschreibung: Magische Schleudern sind die typischen Waffen der stimmigen
Halblingskrieger. Normalerweise wird die Waffe von der Mutter oder einer begabten Tante
des jungen Halblings angefertigt, bevor er auf sein zweites gro3es Abenteuer auszieht. Der
Grund, warum die Schleuder erst angefertigt wird, nachdem der junge Halbling bereits sein
erstes Abenteuer bestanden hat, liegt darin, dass so mancher Halbling nach diesem ersten
Abenteuer beschlie3t, dass das Leben eines Abenteurers doch nichts fiir ihn ist.

Fundort: Ribald im Abenteurermarkt der Waukeens Promenade [AR0702], Gorch am
Eingang von Mae'Var's Diebesgilde [AR0302], Container im Pilzraum der Sphére der
Ebenen [AR0419]; Schrank im Osten des Obergeschosses des bewachten Anwesens

(Nordosten) im Tempelbezirk [AR0907]

QSchleuder +3 'Arlas Drachenbann' (ID: Schaden: +3 ETWO: -3

SLINGO0S5)

Besonderheit: - Gewicht: 0 ;nltlatwe:
4 . Schadenstyp: Typ:

Beschrankungen: - Fernkampt Emnindie

Beschreibung: Arlas Drachenbann, Schleuder +3

Es weifl wohl niemand so gut wie die Halblinge, wie wertvoll ein zielsicher geschleuderter
Stein ist, wenn man es mit einem iibergroflen Feind zu tun hat. Diese Waffe gehorte einer
jungen Frau namens Arla Sichertritt. Sie gehorte zu den wenigen weiblichen Halblingen, die
den gemiitlichen und sicheren Platz vor dem Herd verlie8en, um auf Abenteuer auszuziehen.
Die Legende besagt, dass die kleine Arla die Schleuder dazu verwendete, um einem
fliegenden Griinen Drachen damit abzuschief3en. Der Stein durchbohrte angeblich den
Schédel des Wesens. Allerdings wird die gleiche Geschichte in anderen Schénken so erzihlt,
dass der Stein den Drachen angeblich in den Hintern getroffen hat. Bei dieser Version der
Geschichte stirbt der Drache natiirlich nicht, und alles nimmt einen ziemlich humoristischen
Verlauf. Offenbar legen Halblinge nicht so viel Wert darauf, als grof3e Helden dazu stehen,
wenn sie von ihrer Vergangenheit erzidhlen. Es reicht ihnen wohl, wenn sich jeder gut
amiisiert.

Fundort: In der Statue hinter dem Buchstabenritsel der Tempelruinen [AR1401]
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gﬁ% Schaden: +4 ETWO: -4
Schleuder von Arvoreen +4 (ID: SLINGO06)

Besonderheit: Kann einmal tdglich einen Schallangriff

starten. Den Opfern muss einen Rettungswurf gegen

Zauber gelingen, oder sie sind fiir drei Runden Gewicht: 0 £n1t1at1ve:
benommen.
Wirkungsbereich: 18 m

- _ Schadenstyp: Typ:
Beschrénkungen: - Fernkampf Einhandig

Beschreibung: Schleuder von Arvoreen

Die Schleuder wurde von der Halblingsgottin Arvoreen gesegnet. Der heroische Halbling
Tuckerby Lettleworp erhielt diese Waffe als Geschenk seiner Géttin nach der Schlacht bei
der Sumpfstrafle. Lettleworps Streitkriften gelang es, eine Invasion von Yuan-Ti aufzuhalten
und so ihr Dorf zu retten.

Die Schleuder verfiigt liber die Féhigkeit, die Sinne der Gegner mit einem Ansturm von
Gerduschen zu liberwiltigen. Man sagt, dass es sich dabei um die Stimme der Gottin selbst
handelt.

Fundort: Geheimfach im westlichen Gang (beim Schlachtfeld der Drow) der Betrachterhohle
in der Unterwelt [AR2101]

Schaden: +2, +

Schadensmodifikator ETWO: -2

Zielsuchende Schleuder +2 (ID: SLING07)  |fiir hohe Stérke

Besonderheit: - Gewicht: 0 znltlatwe:
4 . Schadenstyp: Typ:
Beschrankungen: - Fernkampt Emnindie

Beschreibung: Zielsuchende Schleuder +2

Im Gegensatz zu den meisten anderen Schleudern ist es bei dieser Schleuder mdglich, die
eigene Stirke beim Wurf effektiv umzusetzen. Dadurch gewiéhrt die Schleuder den
Schadensmodifikator fiir hohe Stdrke. Zusétzlich ist die Schleuder magisch und verfiigt tiber
eine erhohte Treffsicherheit und einen erhohten Schaden. Die Féahigkeit der Schleuder, die
Stirke des Schiitzen umzusetzen, beruht jedoch nicht auf Magie, sondern auf dem
geschickten Entwurf der Waffe.

Fundort: Bernard, der Wirt, im Siidwesten der Kupferkrone (nach der Sklavenbefreiung)
[AR0406]
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Baldur's Gate 2 - Stangenwaffen

Schaden: ETWO: 3

Arundels Stecken (ID: WASTAFF 1W6+3
Collector’s Edition)
Besonderheit: Trager erhdlt +10% Feuer- und
Kilteresistenz und kann sich einen zusétzlichen Gewicht: 3 Initiative: 0
Zauber des 5. und des 6. Grades je Tag einpriagen; - -
Mindestgeschicklichkeit: 9
Beschriankungen: - gfil;?ldenstyp: Typ: Zweihdndig

Beschreibung: Das ist eine weniger méchtige Version des Steckens der Wilder. Er wurde
von Arundel geschaffen, dem Erzdruiden, der in Kuldahar gelebt hat, geschaffen. Arundel
wurde von dem Damonen Balhifet getotet.

Fundort: Joluv im Siidwesten der Kupferkrone (Slums) [AR0406]

Schaden:
1W6+3 ETWO: -3
Drow-Lanze +3 (ID: DWSPERO1)
Besonderheit: - Gewicht: 5 Initiative: 3
Beschriankungen: - gzléidenstyp: Typ: Zweihandig

Beschreibung: Der Speer war eine der ersten Waffen, die von Menschenhand erschaffen
wurde. In primitiver Vorzeit hat es sich dabei um nicht viel mehr als angespitzte Stangen
oder Stecken gehandelt. Die von den Drow gefertigte Lanze ist dem normalen Speer
iiberlegen und wird oft von FuBtruppen der Drow eingesetzt.

Der Gegenstand ist, wie die meisten Ausriistungsgegenstinde der Drow, aus einer
Adamantitlegierung hergestellt. Daher zerfallt er zu Staub, wenn man ihn aus dem
Unterreich ins Sonnenlicht bringt.

Fundort: Drow-Sklavenhéndler im Siidwesten von Ust'Natha [AR2200]; Rit