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Der Fluch der Zwerge – Teil 1 
„Die Suche beginnt“
Walkthrough
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Da diese Kampagne sehr offen und möglichst selten linear gestaltet ist, wird dies wohl eher ein „Walkaround“, denn ein Walkthrough werden.
Die Hauptquests
Nachdem die Wachen Dir den Zutritt zur Binge gestattet haben, könntest Du zunächst das Buch lesen, das am Anfang aufgehoben hast. Es enthält die Vorgeschichte Deines Charakters. Zusätzlich zu diesem Buch liegen in Deinem Gepäck noch vier weitere „Wälzer“. In denen findest Du eine Nacherzählung der Legende um das Horn der Zwerge.
In jedem Fall solltest Du als erstes mit Lagnus reden. Er steht in der Eingangshalle der Binge und Dir sozusagen im Weg, wenn Du die Binge betrittst. Du kannst von ihm eine ganze Menge über die Binge erfahren und zusätzlich hat er eine kleine Aufgabe („Kilis Bikini“ s.u.) für Dich. 

Die Hauptquests der Binge sind nachfolgend beschrieben. Beschreibungen zu allen Nebenquests finden sich im Anschluss daran. Die Reihenfolge der Lösungen der einzelnen Haupt- oder Nebenquests ist willkürlich. Jede andere Reihenfolge ist ebenso möglich. Wo eine bestimmte Abfolge einzuhalten ist, um weiter zu kommen, wird darauf hingewiesen.
Die Suche nach dem Horn der Zwerge

Diese Aufgabe hast Du Dir selber gestellt (s. Vorgeschichte) und hast nun schon seit einer ganzen Weile die verschiedensten Hinweise und Spuren verfolgt. Einer dieser Hinweise führte Dich zur Binge des Clans Hammerfest. Dein Tagebuch enthält dazu schon zu Beginn einen Eintrag, den Du Dir anschauen kannst.
Du hast immer wieder die Möglichkeit verschiedenste Personen, die Dir im ersten Teil der Kampagne begegnen, zu diesem Quest zu befragen.
Du musst mit dem König des Clans und dessen Hofmagier reden, um weiter zu kommen. Das ist nicht so einfach, wie es sich zunächst anhört. Die Zwerge hier haben, so sieht es zumindest aus, eine ganze Menge eigener Probleme zu bewältigen. Und bevor diese nicht aus der Welt geschafft sind, kannst Du nicht auf ihre Unterstützung zählen.
Dir bleibt also nichts anderes übrig, als den Zwergen helfend unter die Arme zu greifen, wenn Du auf Deiner Suche weiter kommen willst.

Du erfährst auf der Suche nach den „Gemmen der Macht“ (s.u.) von einem alten Elfen (s.u. „Forstlings Gesindel“) etwas mehr über die Ereignisse in jener Zeit als das Horn verschwand. Auch im Rahmen der Erledigung einer Aufgabe für den Bürgermeister des Dorfes (s.u. „Die verlassene Kaserne“) stolperst Du über Informationen. Aber erst ganz am Schluss, nachdem Du die Binge von der Bedrohung in den Minen (s.u. „Etwas wurde geweckt“) befreit hast, rücken der König und sein Magier mit entsprechenden Informationen heraus. 
Die Gemmen der Macht

Questgeber ist Bognar der Goldschmied (der Binge. Er hält sich in seiner Werkstatt im Norden der Binge auf. Letzte Tür rechts im Norden der Halle des Handels Du sollst drei Edelsteine suchen und zu ihm bringen. Zwei der Steine kannst Du auch ohne seinen Auftrag finden. Aber er stösst Dich mit einem Hinweis auf irgendwelche Geräusche aus seinem Keller mit der Nase auf den Dritten. Und ohne seinen Schlüssel kommst Du nicht in seinen Keller. Noch ein Tipp: Unter Level drei solltest Du Dich nicht viel weiter als bis in den Keller wagen.
Die blaue Gemme

Kaum in Bognars Keller schwebt Dir ein Geist entgegen. Hör Dir an, was er zu erzählen hat und heuere ihn an, wenn Du magst. Falls Dein Charakter zu diesem Zeitpunkt noch nicht über Level 3 hinausgekommen ist, solltest Du den Geist in jedem Fall mitnehmen können. Ansonsten hängt seine Bereitschaft von Deinen Fertigkeitswerten (Überreden, Einschüchtern oder Bluffen) und dem Würfelglück ab.
Er geht voraus durch den alten Brunnen nach unten. Sprich ihn dort noch mal an und er wird Dir folgen. Achte auf Fallen. Das Gittertor in der Mitte ist verschlossen. Da kommst Du im Moment nicht weiter. Also nach links oder rechts. Kämpfe Dich zunächst links nach hinten durch bis zu einem Schalter. Dieser öffnet das Gittertor. Weiter hinten führt eine Treppe nach unten zu einer verschlossenen Tür. Hier geht’s im Moment noch nicht weiter. Zurück und auf der anderen Seite nach hinten. Der Schalter dort öffnet die Tür an der Treppe und weitere Gegner erscheinen. Erledige sie! Bevor Du über die Treppe weiter nach unten gehst, schau Dich ein wenig genauer um. Du findest links und rechts der Treppe weiterführende Gänge zu noch mehr Grabkammern. Ausserdem gibt es noch eine Geheimtür. Am hinteren Ende der rechten Seitenmauer mit den Sarkophagen.
Vorsicht! Hier solltest Du zur Sicherheit zwischenspeichern. Hinter der Geheimtür ist ein Grabmal, das von bösen Mächten okkupiert wurde. Ein untoter Kleriker mit seinen zwei Helfern erwartet Dich vor seinem bösen Altar. Wenn Du sie erledigt hast, erscheint der Geist des hier begrabenen Königs. Sprich mit ihm und lass Dich nicht zur Habgier verführen. Frag ihn nach den Gemmen der Macht und am Schluss nach dem „Wie“ oder „Wo“. Bei beiden Varianten erhältst Du ein paar Hinweise, wobei die Frage nach dem „Wie“ die bessere Wahl ist. Nicht vergessen den zwischenzeitlich erschienenen guten Altar etwas genauer unter die Lupe zu nehmen. „Bitte bedienen Sie sich!“ (
Mit den Hinweisen des alten Königs im Tagebuch geht es weiter. Bevor Du nach unten gehst, schaue Dir noch die alte Steinplatte auf dem Podest zwischen den beiden Obelisken an. Halte Dich an die alten Worte oder auch nicht. In beiden Fällen – lebe mit den Folgen. Ach ja - merke Dir die Anordnung der Farben. 

Kaum bist Du ein wenig tiefer in die nächste Ebene eingedrungen packt den begleitenden Geist das Grauen und er verlässt Dich. Da musst Du jetzt allein durch. Auch hier auf Fallen achten. Erinnere Dich an die Hinweise des alten Königs. Es gibt nicht nur die beiden offensichtlichen Wege links und rechts. In der Mitte ganz hinten an der scheinbar massiven Wand befindet sich eine Geheimtür. Beseitige die Gegner in diesem „Vorraum“ und Du kommst ansonsten kampflos durch diesen Level. Benutze die Geheimtür und Du stehst vor der Tür in den letzten Level der Gruft.
Du willst es auf die harte Tour? Achtung Fallen! Links und rechts warten zunächst nur ein paar Ratten und Fledermäuse auf Dich. Weiter hinten stehen dann die richtigen Gegner. Je nach Deiner Stufe, Skelette, Zombies, Ghule und Grule.
Als guter Charakter hast Du die Möglichkeit zwei geschändete Grabstätten zu verschliessen. Und niemand hat etwas dagegen, wenn Du die Grabsteine genauer untersuchst. Aber lass die Finger von den Gräbern selbst, es sei denn Du willst „Ärger“. Wenn Du eher zur bösen Fraktion gehörst, kannst Du selbstverständlich die verschlossenen Gräber plündern. Aber achte auch hier auf Fallen. Und denke an die alten Worte auf der Steinplatte. Die Gegner die erscheinen, wenn Du die Särge ausräumst, werden immer mächtiger. Irgendwann könnte einer zu mächtig sein. Ob das der Inhalt der Gräber lohnt, sei Dir überlassen.
In jedem Fall landest Du am Schluss auch auf diese Weise vor der Tür in den letzten Level. Hier wartet das Farbenrätsel auf Dich (s. Rätsellösungen). Wenn Du die Kämpfe vorziehst, statt die Schalter in der korrekten Reihenfolge zu betätigen, sei auf recht harte Gegner gefasst. Im hinteren Bereich stehen auch noch ein paar Untote und Skelette bei einem bösen Altar herum. Die solltest Du in jedem Fall beseitigen bevor Du den letzten Schalter betätigst. Schau Dir den Altar etwas genauer an und entscheide Dich, was Du damit machen willst.
Vielleicht wäre es angebracht an dieser Stelle zwischenzuspeichern und auch die Heiltränke zu sichten und ggf. zu ergänzen. Den Bereich des Endkampfs kannst Du nur lebend verlassen, wenn Du den Chef besiegst.

Nun zum letzten Hebel und daran gezogen. Du landest auf der Plattform in der Mitte, wo der Chef dieser Geisterbande auf Dich wartet. Mach ihn fertig.

Wenn Du den Altar (s.o.) nicht zerstört hast, wird der Herr der Verdammten sich kurz vor seinem Ableben zum Altar zurückziehen und sich dort regenerieren, um Dich erneut anzugreifen. Im anderen Fall, verschwindet er zwar auch in Richtung Altar schickt Dir aber zwei seiner Helfer, die Dich beschäftigen, bis er - immer noch verwundet - wieder eingreift. 
Wenn Du ihn erledigt hast, erscheint ein Portal, das Dich zurück bringt. Bevor Du Dich verziehst solltest Du Dir die Überreste des Chefs und die alte Truhe hinter dem Mausoleum anschauen. Nachher kommst Du nicht mehr hierher zurück. Damit hättest Du die blaue Gemme der Macht. Zurück zum Geist des Vorfahren und zu Bognar.
Die rote Gemme
Diese Gemme erhältst Du vom toten Chef der Echsen, wenn Du Fenars Auftrag („Die Echsenplage“ s.u.) erledigt hast.
Die grüne Gemme
Der Auftrag („Forstlings Gesindel“ s.u.) von Forstling Rotbuche, Dich um die Beseitigung des störenden „Besuchs“ in den alten Elfenruinen zu kümmern, lässt Dich über diesen Edelstein stolpern.

Wenn Du alle drei Gemmen gefunden hast, geh zurück zu Bognar. Er wird Dich zu König Herbar schicken, um die entweihten Reste der heiligen Clanwaffe zu holen. Näheres dazu unter der Beschreibung des Quests „Etwas wurde geweckt“ (s.u.) Ausserdem gibt er Dir einen schönen Batzen Gold und ein machtvolles Amulett (s. Anhang „Set-Items“)
Die Echsenplage
Von Lagnus erhältst Du unter anderem die Information, dass der Hauptmann der Wache, Fenar, ein paar Probleme hat. Mit diesem Fenar solltest Du also mal reden. Er schickt Dich aus, um eine Bedrohung, die sich der Binge aus dem Osten nähert, auszuschalten. Diese Aufgabe solltest Du erst in Angriff nehmen, wenn Du Dich in der Binge umgeschaut hast. (Mindeststufe 3 oder 4, besser wäre Stufe 5)

Auf dem Weg nach Osten kannst Du Dir das Umland der Binge etwas genauer anschauen und vielleicht auch schon mal einen Abstecher in den südlich gelegenen Elfenwald ins Auge fassen. Aber Deine Hauptrichtung sollte der Osten sein. Im Umland patrouillieren ein paar Kämpfer der Zwergenwache und kümmern sich um die dort vorhandenen Gegner, Wenn Du also keine Lust hast Dich einzumischen, lass die Jungs das erledigen. Andererseits…. da laufen ja doch ein paar Erfahrungspunkte herum. Ausserdem könnte es sich lohnen mit den Zwergen da draussen zu reden. Die Patrouillen haben einige nützliche Informationen für Dich.
In den Tälern im Osten patrouillieren ebenfalls Zwergenwachen und Dir laufen die ersten ernst zu nehmenden Gegner über den Weg. Unter anderem gibt es dort auch eine Spinnenkolonie, deren Ausrottung sicher von allen Beteiligten – ausser den Spinnen, selbstredend – sehr positiv aufgenommen werden dürfte. Ausserdem könnte es sich lohnen, die Kokons der Spinnen einer genaueren Prüfung zu unterziehen. Du findest dort Ion einen der vermissten Söhne des alten Ben (s.u. „Die Suche nach Bens Söhnen“).

Schaue Dir auch die kleine Höhle beim Wasserfall etwas näher an. (s.u. „Ein Zwerg in Nöten“)

Nachdem Du die östlichen Täler mit tatkräftiger Unterstützung durch die anwesenden Zwergenwachen gesäubert hast, sollest Du Dich weiter nach Osten bewegen. Gleich bei der Spinnenkolonie findet sich der Übergang in die „Tiefen Täler“.
Beim Betreten dieser Täler wird Dich sofort ein schwer verletzter Zwerg ansprechen und Dir über einen schlimmen Überfall der Echsen berichten. Heile ihn oder auch nicht. Das ist Deine Entscheidung. In jedem Fall wird Hermius, so heisst der Zwerg, sich am Ende der Unterhaltung zurück zur Binge begeben, um Fenar Bericht zu erstatten. 
Nun denn – erkunde zunächst die nähere Umgebung des Gebietsübergangs und versorge Dich allenfalls mit nötigen Ausrüstungen im Lager der Zwergenwache dort. Die Leutchen brauchen Ihre Waffen und was sonst noch so rum liegt ganz sicher nicht mehr. Weiter nach Osten zu gerätst Du in einen Hinterhalt der Echsen. Mach die Biester fertig. Nach Erledigung dieser Angelegenheit, wird Dir klar, dass hier keine Zwerge mehr patrouillieren – die liegen schliesslich tot da vorne in ihrem Lager. Also etwas vorsichtiger weiter bewegen. Wohin? Nach Osten. Dort wo der Weg nach Norden abbiegt holen Dich potentielle Hilfstruppen ein. Hermius hat Fenar Bericht erstattet und dieser schickt Dir einen seiner Hauptleute mit drei Männern. 
Du kannst die Hilfe ablehnen oder annehmen. Wenn Du hart genug im nehmen bist, kommst Du wahrscheinlich auch ohne Fenars Männer aus. Allerdings solltest Du berücksichtigen, dass dieses Angebot nur einmal kommt. Wenn Du also ablehnst, gehen die Jungs nach Hause und Du musst sehen, dass Du allein zurecht kommst. Auf dem weiteren Weg nach Norden läufst Du – wie könnte es auch anders sein – schon wieder in eine Horde dieser Echsen hinein. Und die Viecher werden immer stärker. Falls Du noch nicht genug Echsen gesehen hast, kannst Du am Ort dieses Überfalls nach Westen abbiegen. Am See vorbei nach hinten finden sich in einem kleinen Seitental weitere Gegner, die darauf warten erledigt zu werden. Ausserdem kannst Du von dort aus, wenn Du ein guter Schütze bist, Deinen weiteren Weg und eventuell dort wartende Gegner mit Geschossen eindecken. 
Wieder zurück und am kleinen See entlang nach Norden findet sich eine nach Westen über den See führende Brücke. Dort musst Du rüber. Vorher könntest Du auch noch dem Wasserfall im äussersten Nordosten des Gebietes einen Besuch abstatten. Mal abgesehen von einer toten Abenteurerin, die Dir dankenswerterweise ein paar Tränke überlässt, wartet dort ein Bär. Die Stärke von Meister Petz hängt von Deinem Level ab. Wende Dich entlang des Wasserlaufs wieder westlich. Dort wo der Bach in den kleinen See mündet sollte eine ganz gute Position für einen Schützen sein, von der aus kann man gegnerische Truppen noch mal unter Beschuss nehmen. Alsdann – über die Brücke. Vorsicht – Falle! (direkt am Anfang der Brücke). Links neben der Brücke liegt eine Leiche – noch ein paar Tränke. Und dann Richtung Höhle der Echsen durch die Klamm nach Westen. Aber Vorsicht – auf dem Hang rechter Hand steht ein Schütze. Und er hat noch einen kleineren Nahkämpfer bei sich, der einem bevorzugt in den Rücken fällt, wenn die Hauptmacht der Gegner vor der Höhle angegriffen wird.
Gleich beim Betreten der Höhle greifen zwei Echsen an. Erledige die beiden und weiter geht’s. Du hast die Wahl. Geradeaus stösst Du direkt ins Zentrum der Höhle vor und läufst mitten in die Gegner rein. Ein anderer Weg führt nach rechts zu den Folter- und Gefängniszellen. Dort wartet ein schwer verletzter Kerkermeister auf Dich. Wer den so zugerichtet hat und warum, steht in einem Buch, welches Du später sicher noch finden wirst. In den Zellen liegen lauter Leichen. „Angenehme“ Zeitgenossen diese Echsen, nicht wahr? Durchsuche die Leichen. Ein paar Tränke und ein wenig Gold sind dort immer zu holen. 
Jetzt kannst Du Dich tiefer in die Höhle bewegen. Auf dem Weg dort hin, laufen Dir einzelne Echsen über den Weg. Ausschalten das Gesocks! Und mit etwas Geschick kannst Du die im Zentrum wartende Meute austricksen und die Gegner einzeln zu Dir locken. Die hölzerne Bohlenbrücke lässt Du rechts liegen. Pass aber auf! Da hinten wartet ein Zugführer der Echsen, wenn er Dich entdeckt, solltest Du ihn zuerst ausschalten, bevor Du dem Gang nach Südwesten folgst. 
Im Gang wartet ein Feldwebel mit einem Offizier darauf ins Nirwana geschickt zu werden. Und ganz hinten der Befehlshaber dieser Echsenbrut. Das ist noch nicht der eigentliche Endgegner hier. Aber seine Besitztümer sind gar nicht mal so schlecht. U. a. findest Du einen Schlüssel. Mit dem in der Tasche marschierst Du zurück und über die Bohlen nach Norden. Links ab geht’s in eine Sackgasse. Also nach rechts. Falls Du die Hilfe der Zwerge angenommen hast, werden sie Dich hier verlassen. Den Endgegner wirst Du allein beseitigen müssen. 
Bevor Du Dich nach rechts wendest, solltest Du einen Blick in den kleinen Raum zu dem die linke Abzweigung führt werfen. Du findest dort eine Leiche, die für eine Nebenquest (s.u. „Die Suche nach Bens Söhnen“) von Bedeutung ist und in deren Gepäck ein aufschlussreiches Tagebuch (u.a. lässt der schwer verletzte Kerkermeister grüssen). 
Hinter dem grossen Tor rechts läuft ein „bizarres“ Ritual.  Nun denn – öffne das Tor mit dem Schlüssel des Echsenchefs und schau Dir die Szenerie an. Weit und breit kein Gegner. 
Naja – ab und zu greift eine Echse die gerade mit „Blitz und Donner“ erschienen ist an. Aber sonst – wo ist der Endgegner? Wenn Du das Tagebuch gelesen hast, solltest Du etwas schlauer sein. Die vier Schamanen beschwören hier die Flut von Echsen, unter der die Binge leidet. Und die Gongs scheinen etwas mit dem Schutz der Schamanen zu tun zu haben. Auf die Biester kannst Du einschlagen so lange Du willst, denen passiert nichts. Also? Zerdepper Gong für Gong und siehe da. Minus ein Gong = minus ein Schamane.
Wenn der vierte Gong Geschichte ist, erscheint unter Blitzgewitter --- Trachius, der Erste. Er beginnt eine zunächst noch einigermassen friedliche Unterhaltung mit Dir. Egal was Du machst – am Schluss geht er auf Dich los und ist nicht zu verletzen. Mist verd….  Und abhauen ist auch nicht…. Sobald Du Dich Richtung Ausgang bewegst, steht – schwupp – Trachius vor Dir und erzählt Dir was, bevor er Dich wieder angreift. Aber wenn abhauen nicht gilt, was oder wer beschützt Trachius da noch. Nun – allzu viel ist hier drin ja nicht mehr übrig, das man noch kaputt hauen könnte. Da steht noch der steinerne Drache rum – genau – den gilt es zu „erschlagen“. Und – voila – Trachius ist verwundbar. Na dann – auf ihn. Bei seinem Leichnam finden sich etliche Kleinigkeiten – den Kopf nicht vergessen. Unter anderem fällt Dir auch ein roter Edelstein in die Hände. Eine der drei Gemmen der Macht (s.o.). 
Alsdann ab nach Hause – ähhm – zurück zur Binge. Wenn Du Dich ein wenig umschaust, sollte Dir jetzt ein weiterer Ausgang aus dieser Höhle des Bösen auffallen. Im Nordwesten ist mit Trachius Tod eine Illusion zusammengebrochen und ein Durchgang liegt vor Dir. Durch ihn gelangst Du in eine kleine Höhle in den östlichen Tälern und von dort aus zurück zur Binge. Wenn Du die Höhle beim Wasserfall in den östlichen Tälern, um die handelt es sich nämlich, vorher nicht untersucht hast, kannst Du das jetzt nachholen.

Zurück in der Binge ist Fenar glücklich und hält Dich nicht mehr für einen absoluten Grünschnabel. Sein Dank und etliche Goldstücke sind aber nicht so wichtig, wie das Empfehlungsschreiben, welches er Dir für Bunus („Ein Dienst für einen König“ s.u.) mitgibt.
Forstlings „Gesindel“
Diesen Auftrag erhältst Du von Forstling dem Anführer der Elfen, die im Wald südlich der Binge einen uralten Rätselbrunnen bewachen. Du findest Forstling in seinem Zelt in der Nähe eines kleinen Weihers im Osten des Waldes. Er gibt Dir den Auftrag die alten Ruinen im Nordwesten von den dort hausenden Banditen zu befreien.

Du kannst auch mit einem der Elfenjäger, die Du im Wald hin und wieder antreffen wirst, reden und erhältst ebenfalls einen Hinweis auf das Gesindel, das die alten Ruinen unsicher macht. Den Auftrag selbst kriegst Du aber nur bei Forstling.
Ohne den Auftrag oder den Hinweis der Jäger kannst Du zwar die Ruinen betreten, kommst aber nicht weiter als in den ersten Raum, der sich hinter dem jeweiligen Eingang befindet.

Bevor Du Dich in die Ruinen begibst solltest Du Dir das Lager im Westen etwas genauer anschauen. Falls Du vorher schon mal dort warst, müsstest Du erfahren haben, dass nicht gerade die angenehmsten Zeitgenossen ihr Lager dort aufgeschlagen haben, dass sie aber, so wie es aussieht, zum Zeitpunkt Deines „Besuches“ gerade „ausgeflogen“ waren.
Zwischenzeitlich sind die Herrschaften wieder zurück und haben eine Schatztruhe, die vorher nicht da war, mitgebracht. Falls sich gerade der eine oder andere Elfenjäger in der Nähe aufhält wird er Dich tatkräftig unterstützen. Sobald Du mit den Herrschaften fertig bist und Dich wieder nach Osten wendest, wirst Du feststellen, dass die Bande nicht allein war. Vor dem alten zerfallenen Turm treiben sich etliche ihrer Kumpane herum. Alsdann – „bring den Müll raus“. Auch hier könnte, wenn es der Zufall will der eine oder andere Elf helfend eingreifen.

Nachdem Du das Umfeld der Ruinen „gesäubert“ hast, kannst Du Dich dem Inneren widmen. Es gibt insgesamt vier Zugänge in diesen Dungeon. Drei davon im Elfenwald und einer – wohl eher ein „Notausgang“ – findet sich in einem der zerstörten Gebäude auf den verheerten Ebenen. Der ist aber zurzeit noch zu und kann nicht benutzt werden.
Da Du Dich im Moment direkt vor einem der drei Zugänge im Wald befindest, bietet es sich an den auch zu benutzen. Er führt Dich in den ersten Level der Ruinen. Wenn Du es vorziehen solltest einen der beiden anderen Eingänge zu benutzen, ist das genauso möglich. Diese beiden Zugänge führen Dich direkt zum zweiten Level der Ruinen und befinden sich beide im äussersten Westen des Waldes. Der erste ist in den Ruinen oberhalb des Lagerplatzes und den zweiten erreichst Du, wenn Du Dich an den Ruinen entlang weiter nach Norden bewegst. Du findest ihn im äussersten nördlichen Winkel des Waldes. Ein Hinweis noch vorab. Du kannst in allen Leveln der Ruinen, die vom Elfenwald aus erreichbar sind, also auf Ebene 1 und 2, rasten.
Benutze den Eingang im zerfallenen Turm, bei dem Du Dich gerade befindest. Ein paar Käfer, Ratten und Fledermäuse sind alles was Dich in dem Raum, den Du betreten hast zunächst erwartet. Schau Dich ein wenig um. Wenn Du nicht schleichst dürften jetzt die ersten Räuber auftauchen und Dich angreifen. Ansonsten öffne die einzige Tür in diesem Raum und gehe vorsichtig weiter. Rechts neben der verrotteten Bank steht ein Fass. Darin findest Du ein Kurbelteil. Einpacken! Das Ding wird später noch gebraucht. Spätestens jetzt sollte Dich auch der dümmste Bandit entdeckt haben und angreifen. Sorge für Ruhe und Frieden hier drin und pack ein was alles an Brauchbarem herumliegt. „Rüttle“ an dem verschlossenen Gitter hinten in der Ecke – irgendjemand wird ziemlich weit unten gefangen gehalten und fühlt sich überhaupt nicht wohl. 
Und weiter geht’s! Pass auf Fallen auf. Hier gibt es keine weiteren Gegner aber zwei Treppen führen nach unten. Beide bringen Dich ins Zentrum der zweiten Ebene. Die Gänge werden von Wachen patrouilliert. Mach Dich also auf Angriffe gefasst. Und – nicht vergessen – hier wimmelt es nicht nur von Banditen. Auf die Gefahr hin mich zu wiederholen – pass auf Fallen auf.
Wenn Du die südliche Treppe genommen hast, könntest Du Dich, ohne diese Ebene weiter zu erkunden, direkt in die Halle der Brücken begeben und Dich um die Schalter kümmern (s. Rätsellösungen). Wenn Du die Schalter gemeistert hast – hier drin patrouillieren nur zwei Wachen – findest Du im Zentrum der Halle ein Portal, das Dich in den dritten und letzten Level bringt. Vielleicht musst Du beim Portal einen Moment stehen bleiben, bis sich der geheime Übergang zeigt. Allerdings wirst Du spätestens, wenn die Rettung des Gefangenen ansteht, noch mal auf Ebene zwei zurückkommen. Nur hier findet sich ein Seil, das für die Rettung unabdingbar ist. Also bleib erst einmal hier und schau Dich im Norden dieses Levels um. 
Da dieser Level durch vier verschiedene Zugänge (zwei vom Elfenwald aus plus die beiden von Ebene 1)  betreten werden kann, verzichte ich darauf einen linearen Ablauf zu schildern.

Diese Ebene ist prinzipiell zweigeteilt. Im Süden findet sich die „riesige“ Halle der Brücken mit dem o.e. Schalterrätsel und im Norden geht es eher kämpferisch zur Sache. Der Nordteil beinhaltet aber auch Bereiche, in denen der Kampf nicht im Vordergrund steht. 

Einmal findest Du ganz im Norden eine kleinere Halle mit einem Glücksspiel (s.u. „Ggnoz der Vogel des Pechs“), die Du am einfachsten durch den Eingang im äussersten Nordwesten des Elfenwalds erreichst.
Ausserdem befindet sich ganz im Osten das Refugium eines Magiers. Um hierhin zu gelangen, betrittst Du die Ebene 2 der Ruinen am Besten über die nördliche Treppe der ersten Ebene. Wenn Du Dich von der Treppe aus gesehen links hältst, findest Du hinter der nächsten Tür auf der linken Seite in einem Nebenraum eine Kampfbahn mit Übungsziel und Trainingspuppe. Falls Du in der Binge das Maximum der erreichbaren Erfahrungspunkte nicht ausgereizt hast, kannst Du das hier nachholen. Ein paar Übungswaffen und eine Truhe liegen dort auch noch herum. Wenn Du nicht wie ein „Trampeltier“ herumlärmst, ist das Schlimmste, was Dir hier begegnen kann – ausser Fallen selbstredend – die eine oder andere Banditenwache.
Zum Magier geht es von der Treppe aus gesehen rechts durch die Tür. Schon wieder Fallen.

Bevor Du Dich dem Magier, der diesen Flügel der Ruinen sein eigen nennt, näherst, solltest Du mit seinem Faktotum Grovel, einem Goblin, reden. Er „ackert“ auf dem Gang vor den Räumen des Magiers und ist überhaupt nicht glücklich. Er hat einiges zu erzählen und scheint seinen Meister nicht gerade „innig“ zu lieben. Ausserdem findet sich in diesem Gang ein weiteres massives Gitter. Benutze es – und noch mal erhältst Du ein paar Hinweise auf den Gefangenen, der in der Tiefe schmachtet. 
Aber nun zu dem Magier, Menoham. Wenn Du nicht davor zurückschreckst Dich so richtig böse und gemein zu verhalten, kannst Du ihn als Gefährten anheuern. Er wird Dich zusammen mit Grovel begleiten, verlässt aber die Ruinen nie. Einmal abgesehen davon, dass er durchaus hilfreich sein kann, wenn man sich die Banditen vorknöpft, kannst Du ihn auch so skillen, dass er für Dich in seinem Magierlabor ganz nette Verbesserungen auf den verschiedensten Gegenständen anbringen kann. Die dafür notwendigen Essenzen und Bestandteile sollten zur Genüge vorhanden sein.
Als guter Charakter kannst Du ihn durch die Wahl der richtigen Gesprächsoptionen in einen Kampf treiben und Grovel von seinem Meister befreien. Da wäre auch noch eine dritte Möglichkeit Menoham dazu zu bringen, dass er angreift. Versuche nur oft genug die Behälter und Truhen in seiner Magierwerkstatt auszuräumen.... das mag er aber schon überhaupt nicht.
Wenn Du Dich von Menohams „Ecke“ aus westlich hältst und die beiden zentralen Haupthallen des Nordteils „links liegen“ lässt – so die Banditen Dich in Ruhe lassen (vielleicht versuchst Du zu schleichen) -, kommst Du in einen Gang von dem eine Tür zum „Weg des Schurken“ führt. Dieser Weg ist wirklich nur etwas für „ausgebildete“ Schurken. Schon die Tür ist nur mit der notwendigen Fertigkeit für „Schlösser knacken“ zu bewältigen. Einschlagen nicht möglich, sorry. Dahinter warten etliche Räume mit verschlossenen Türen und Fallen darauf erkundet zu werden. Zudem gibt es auch noch den einen und anderen Geheimraum, den Du nur betreten kannst, wenn Du die Geheimtür dazu entdeckst. Diese geheimen Räume bieten zudem eine Chance weiterzukommen, falls Du mit den Schlössern und Fallen einmal nicht klarkommen solltest. Am Schluss mündet der „Weg“ im Süden in die Halle der Brücken. Also an sich auch eine Möglichkeit sich aus Kämpfen herauszuhalten. Von der einen oder anderen Ratte vielleicht einmal abgesehen.
Die beiden zentralen Hallen an denen Du gerade vorbei geschlichen bist, sind voller Banditen. Hier könnte Menoham wirklich hilfreich sein. Sorge für eine etwas weniger dichte Population hier drin und schau Dich gut um. In der Halle mit der Statue, die den Zweihänder trägt, findest Du ein Seil (s.o.). Einpacken – das wird noch gebraucht.

Nun noch die beiden äussersten Ecken im Südosten und Westen. 
Im Nordwesten geht es durch einen kleinen Altarraum (Vorsicht – ja, ja – Fallen) in die Quartiere der Unterführer dieser Banditenhorde. Im Altarraum warten ein paar Vertreter der Spezies Ungeziefer und eine Banditennonne (Mönchin war mir zu dämlich(). 

Und die beiden im Wohnquartier wartenden Banditen haben sicher auch etwas dagegen, dass Du ihre Truhen ausräumst. Etwas ruhiger geht es in der zerfallenen Bibliothek im Südosten zu. Wenn man von den dort ansässigen Spinnen einmal absieht. Diese Ecke der Ebene zwei kannst Du auch direkt aus dem Elfenwald erreichen. Benutze dazu den Eingang der sich in der Ruine nördlich des Lagerplatzes befindet.
Das war’s für die Ebene zwei der Ruinen. 
Also auf zur Halle der Brücken mit den Schaltern und dem Portal zum letzten Level. In welcher Reihenfolge die Schalter zu betätigen sind, steht einerseits in den Rätsellösungen. Andererseits wird Dir beim erstmaligen Betreten der Halle eine Lösungshilfe angeboten. Falls Du diese Hilfe nicht annehmen willst, denke daran, dass dieses Angebot nicht wiederholbar ist. Die Reihenfolge der Schalter lässt sich auch durch Versuch und Irrtum herauskriegen. 
Also dann – auf zum Portal. Wie oben schon erwähnt musst Du vielleicht einen Moment warten, wenn Du zum ersten Mal beim Portal bist, bis der geheime Übergang erscheint. Aber dann kannst Du den Übergang anklicken und den dritten und letzten Level der Ruinen betreten.
Du kommst auf einer Treppe in einem kleinen Raum im Osten des Gebiets aus dem Portal heraus. Denke daran, dass in diesem Level rasten nicht möglich ist. Wenn Menoham Dich begleitet, solltest Du dafür sorgen, dass er ausgeruht ist. Ohne Zauber ist er nicht mal halb so viel wert.

Diese Ebene ist relativ geradlinig aufgebaut. Wenn Du den kleinen Raum verlässt kommst Du in eine Halle, wo Dich einige wenige Banditen erwarten. Sorge für Ruhe hier drin, bevor Du die Halle einer genaueren Untersuchung unterziehst. Allenfalls könnte auch auf den beiden Wandelgängen, die Du durch Türen im Süden und Norden der Halle erreichst, die eine oder andere Wache unterwegs sein und Dich bei Deinen Aktivitäten stören. Keine Sorge. Du brauchst die Herrschaften nicht zu suchen. Sie kommen ganz von alleine auf Dich zu, wenn sie Dich beim leerräumen der Truhen entdecken.
Im Osten, südlich und nördlich der Treppe, über die Du den Level betreten hast, finden sich zwei Waffenkammern. Um in die Südliche zu gelangen brauchst Du einen Schlüssel. Irgendjemand hier drin hat den garantiert bei sich. Dazu aber später. 

In die nördlich gelegene Waffenkammer kommst Du dagegen rein. Also ausräumen! Dort drin findest Du ein zweites Kurbelteil. Einpacken – was sonst. So langsam hast Du fast alles zusammen. Wozu das Zeug benötigt wird, erfährst Du weiter unten und in den Rätsellösungen („Der Flaschenzug zum Gefangenen“).
Von hier aus stehen Dir drei verschiedene Wege offen. 
Der direkte Weg führt durch das grosse Tor im Westen dieser Halle. Dahinter befindet sich eine weitere Halle, die der Hauptmacht der Banditen als Wohn- Ess- und Schlafraum dient. Die Zugänge zu dieser „Räumlichkeit“ sind so gestaltet, dass Du Dich – im Gegensatz zu den Banditen – jederzeit wieder „verkrümeln“ kannst, ohne dass die Bande eine Möglichkeit hat, Dich zu verfolgen. Achte aber darauf, dass Du den östlichen Ausgang benutzt. 
Hinter dem westlichen wartet ein Banditenleutnant mit seinem Helfer und die zwei sind nicht von Pappe. Falls Menoham Dich begleitet, empfiehlt es sich ihn nahe bei diesem Ausgang zu platzieren, damit er sich – wenn nötig – schnell aus dem Staub machen kann. Und wenn Du Dich allein in die Schlacht geworfen hast, wäre es sicher auch keine schlechte Idee, sich nicht allzu weit von diesem Ausgang zu entfernen. Nachdem Du die Halle von ihren störenden Bewohnern befreit hast, kannst Du Dich in aller Ruhe umsehen. Hier drin kann Dich niemand stören. Nur schade, dass Du hier nicht rasten kannst. Vielleicht ziehst Du Dich zunächst auf die zweite Ebene zurück und rastest. In jedem Fall solltest Du das tun, wenn Menoham Dich begleitet, um ihm seine Zauber „zurückzugeben“.
Verlasse die Halle durch den westlichen Ausgang und stelle Dich dem Leutnant der dort wartet. Wenn der erledigt ist, steht nur noch eine Tür zwischen Dir und dem Endgegner. Bevor Du Dich zum Endkampf stellst solltest Du dem toten Leutnant noch seine Besitztümer abnehmen. Er braucht sich ganz sicher nicht mehr. Darunter findet sich ein Schlüssel. Und der öffnet die Waffenkammer beim Eingang, die Du bisher nicht knacken konntest. Also nochmal zurück und die Schätze dort plündern. Oder vielleicht doch zuerst den Chef dieser Bande ins Jenseits befördern? Das ist Deine Entscheidung.
Bei diesem Leutnant landest Du auch, wenn Du Dich für eine der beiden anderen Möglichkeiten entscheidest. Die Wandelgänge im Süden und Norden führen ja auch nach Westen. Und dort erwarten Dich wesentlich weniger Gegner als in dem Raum in der Mitte. 
Es gibt nur einen kleinen Haken. Diese Gänge strotzen nur so vor Fallen. Und diese Fallen kannst Du nicht „entschärfen“ indem Du sie auslöst. No way. Nur ein guter Schurke mit einem angemessenen Wert für Mechanismus ausschalten hat dabei eine Chance. So ein Mist! 

Aber halt, wenn Du die Gänge etwas genauer in Augenschein nimmst findest Du gleich nachdem Du sie durch eine der beiden Türen betreten hast eine Bodenplatte. Nimm sie etwas genauer in Augenschein (anklicken) und benutze sie dann. Du erfährst wozu man die Dinger nutzen kann. Sie schalten alle Fallen auf den Gängen für 15 Sekunden aus. 
Erneut benutzen und Dein Charakter betritt die Platte. Sobald Du die Platte wieder verlässt laufen die 15 Sekunden. Ach ja – es gibt mehrere dieser Platten hier. Und bei jeder weiteren die Du erreichst, funktioniert das ganze analog. Benutzen. Betreten. Rennen – musst Du dann wieder selber. Nun ja, es gibt da noch die Banditen, die auf den Gängen Streife laufen. Aber wenn Du Dich auf dem Weg zur nächsten Druckplatte nicht mit ihnen anlegst, kannst Du sie gemütlich bei einer der Platten erwarten und dort erledigen.
Der Weg an der Halle mit der „Hauptstreitmacht“ vorbei ist nicht sehr lang und sollte innert 15 Sekunden zu schaffen sein. Die erste Tür, die von einem der Gänge zurück in die Mitte des Gebietes führt, bringt Dich in den Bereich wo der Leutnant auf Dich wartet.

Selbstverständlich könntest Du dem jeweiligen Wandelgang auch noch weiter nach Westen folgen – nicht vergessen bei den Druckplatten kurz anzuhalten, um sie zu benutzen. Dabei würdest Du im Süden wie im Norden zunächst an einer Treppe nach unten vorbeikommen - dazu später mehr –, um dann ganz im Westen, bei einer weiteren Treppe, die nach oben zu einer Tür führt, festzustellen, dass es sich gar nicht um zwei Gänge, sondern um einen einzigen U-förmigen handelt. Die Tür nach oben ist momentan noch zu. Da brauchst Du einen Schlüssel. Und den hat….??
Also doch zunächst der Leutnant und danach entweder zurück zur Waffenkammer, um sie auszuräumen, oder gleich weiter gen Westen und durch die Tür zum „Boss“. Vor der Tür verlässt Dich Menoham.
Nach einer kleinen Cutscene, in der Du etwas mehr über Deinen eigentlichen Gegner erfährst, stehst Du Geri Dibtan, dem Hauptmann der Banditen gegenüber. Hoffentlich bist Du ausgeruht und mit genügend Tränken ausgerüstet. Der Kerl wird von zwei Bogenschützen unterstützt, die Dich von unzugänglichen Balkonen aus unter Beschuss nehmen. Locke Geri aus seiner „guten Stube“ und kümmere Dich draussen um ihn. Die Heckenschützen kannst Du Dir nachher vorknöpfen.

Wenn Du mit Geri fertig bist, wäre eigentlich wieder einmal ausräumen und Schätze plündern angesagt. Aber da sind immer noch die beiden Heckenschützen. Du könntest versuchen die beiden einzeln direkt mit Nahkampfwaffen anzugreifen. Das ist aber gar nicht so einfach. Eine andere Möglichkeit wäre, sich mit Ihnen zu messen, indem du Sie mit Bogen, Armbrust oder Schleuder aus der Ferne beharkst. Auch das könnte ins Auge gehen, wenn Du nicht ein sehr guter Schütze bist. 
Also erst einmal überlegen….. irgendwie müssen die zwei ja auf ihre Balkone gekommen sein. Wenn Du Dich nochmal aus Geris Heimstatt heraus bemühst und die beiden Wandelgänge genauer überprüfst findet sich dort im Süden wie im Norden je eine Treppe, die an der Wand endet. Richtig – Geheimtüren. Nur entdecken musst Du sie. Damit kommst Du als Nahkämpfer an die zwei heran und kannst sie ausschalten.

Zurück zu Geri. Er hat eine ganz passable Ausrüstung und ein „hübsches“ Katana – und – einen Schlüssel. Während Du sein „Wohnzimmer“ und die angrenzenden Räume von allem „überflüssigen Ballast“ befreist, entdeckst Du eine weitere Geheimtür in dem Schrank an der westlichen Wand. Die führt Dich zu der Treppe nach oben. Und der Schlüssel passt zu der Tür dort. Du hast Geris „Notausgang“ entdeckt und könntest diesem Weg folgen. Er führt Dich durch einen stockfinsteren Gang in ein ebenso stockfinsteres zerstörtes Gebäude auf den verheerten Ebenen. Zugang Nummer vier (s.o.) zu den Ruinen. Im Gebäude erwartet Dich Ungeziefer – nichts besonderes also. Für den Fall, dass es Dir da drin zu dunkel ist, hat Geri dankenswerterweise für Fackeln gesorgt. Du findest sie in einer Kiste am Ende der Treppe.

Aber halt – da waren doch noch die beiden Treppen nach unten und stand dort nicht vor jeder Tür eine Wache? Also dann – nochmal zurück in den Wandelgang. Rede mit der Wache. Die Intelligenz dieses Türstehers hat voraussichtlich locker auf einer Briefmarke Platz, wenn sie überhaupt soviel Platz braucht. Egal, wie Du das Gespräch angehst – den Kerl musst Du beseitigen. Nun denn – der Weg ist freigemacht. Also ab nach unten.

Falls Du Lust dazu hast, kannst Du, wenn Du unten angekommen bist, die gegenüber liegende Treppe gleich wieder rauf und Dich auch dort mit der Wache in ein Gespräch vertiefen. Es handelt sich um den Bruder der „Intelligenzbestie“, der Du gerade eben zu einem verfrühten Tod verholfen hast und der ist überhaupt nicht glücklich darüber, wie Du mit seinem Bruder umgesprungen bist. Nach einer kurzen, wenig erspriesslichen Unterhaltung greift er Dich an. Er hat es ja nicht anders gewollt. Aber jetzt solltest Du Dir den Raum da unten etwas genauer anschauen. 
Geh zu dem eingebrochenen Boden. Eine Cutscene startet und Du bemerkst, dass da unten jemand festsitzt. Rede mit dem Gefangenen. Ja – es ist derselbe, den Du bei den beiden Gittern auf Ebene eins und zwei jammern gehört hast.
Wenn Du die beiden Kurbelteile und das Seil eingesammelt hast, stellt die Rettung des Gefangenen kein Problem dar. Den Eimer, der da unten herumsteht brauchst Du auch noch. Aber dann hast Du alles, was für die Rettung nötig ist. Begib Dich zu dem Flaschenzug, der neben der eingebrochenen Stelle steht und benutze ihn. Näheres dazu, wie Du mit den Kurbelteilen und dem Seil verfahren musst, findest Du in den Rätsellösungen.

Du hast den dritten Sohn des alten Ben, Adam, gefunden (s.u. „Die Suche nach Bens Söhnen“). Zum Dank für seine Rettung schenkt er Dir einen grünen Edelstein, den er bei einer skelettierten Leiche in seinem Kerker gefunden hat. Genau – das ist die grüne Gemme. Jetzt kannst Du den Notausgang wirklich benutzen und die Ruinen verlassen.

Zurück bei Forstling erhältst Du ausser einem Batzen Gold und einem Talisman, der Dir dazu verhilft die Verheerten Ebenen unbeschadet von diesem stinkenden schwarzen Nebel durchqueren zu können, einiges an Informationen, die für Deine Suche nach dem „Horn der Zwerge“ (s.o.) von Nutzen sein dürften. 

Etwas wurde geweckt
Um diesen Auftrag zu erhalten musst Du mit Herbar, dem König des Clans Hammerfest reden. Das gestaltet sich aber etwas komplizierter. Zunächst musst Du Bunus „überwinden“, der spaziert im Wohnbereich Nord der Zwergenbinge vor dem Eingang zum Thronsaal herum. Er lässt Dich nur zum König, wenn Du der Binge einen Dienst erweist.

„Einen nennenswerten Dienst“, wie er sich auszudrücken beliebt. (s.u. „Ein Dienst für einen König“).
Wenn Du den Dienst endlich erbracht hast und mit Herbar reden darfst, kriegst Du zwar den Auftrag aber zunächst schickt Dich der König zu Lemnir, seinem Hofmagier. Der soll offenbar an einer Lösung für die Probleme die den König belasten arbeiten.

Alsdann – auf zu Lemnir. Der wartet in der Bibliothek der Binge im nordwestlichen Teil der Hallen. Du gehst am besten vom Thronsaal aus durch die Halle der Feste nach Norden durch die Tür und in die Bibliothek. Lemnir hat allerdings auch ein Problem. Er hat gestern Abend eine Schriftrolle in seinen Privatgemächern vergessen. Diese Rolle musst Du für ihn besorgen. (s.u. „Lemnirs Schriftrolle“). Er gibt Dir einen Schlüssel mit, damit Du seine Gemächer betreten kannst. 

Dort erwartet Dich die nächste Aufgabe. Ein magischer Foliant will die Rolle nur herausrücken, wenn Du für ihn ein Rätsel löst. (s.u. „Das Rätsel der vier Elemente“ und in der Rätsellösung).
Wenn Du die Schriftrolle dann endlich hast und sie Lemnir überbringst, überfliegt der sie kurz und verschwindet in seinem Labor.

Solltest Du noch nicht bis zum König vorgedrungen sein, wenn Du Lemnir seine Schriftrolle gebracht hast, nutzt es nichts ihn jetzt anzusprechen. Du musst vorher erst mit dem König geredet haben, sonst rückt Lemnir nicht mit seinen Informationen heraus.

Wenn Du Dich aber an die bisher geschilderte Reihenfolge – vor Lemnir Herbar aufsuchen – gehalten hast, kannst Du direkt hinter Lemnir her rennen und ihn nochmal „anhauen“. Er wird Dich mit etlichen Informationen „belastet“ zurück zu Herbar schicken.

Unter anderem erfährst Du auch die Geschichte der drei Gemmen der Macht und was sie mit der heiligen Waffe des Clans verbindet. Was dazu führt, dass er Dich auf die Suche nach den „Gemmen der Macht“ (s.o.) und deshalb zu Bognar schickt. Vorher sollst Du aber noch beim König vorbei. Falls Du die eine oder andere Gemme schon besitzt, kannst Du ihn darauf ansprechen und er wird Dir die Echtheit des Edelsteins bestätigen. Danach schickt er Dich ebenfalls zu Bognar und dem König. 
Wenn Du mit Bognar schon gesprochen hast, und noch nicht alle drei Gemmen besitzt, weiss der allerdings nicht mehr als er Dir schon erzählt hat und schickt Dich auf die Suche nach den noch fehlenden Steinen. Hast Du ihn noch nicht gesprochen erfährst Du seine Sicht der Dinge und erhältst den Auftrag „die Gemmen“ (s.o.) zu suchen auch von ihm.

Befinden sich alle Gemmen schon in Deinem Gepäck, wird Dich Lemnir eiligst zu Herbar schicken, um die Reste der heiligen Waffe (s.o. bei den „Gemmen der Macht“) zu holen und sie zusammen mit den Steinen zu Bognar zu bringen. 

Wenn Du mit allen drei Gemmen zu diesem Zeitpunkt bei Bognar auftauchst, solltest Du demnach auch die Axt schon besitzen. Andernfalls wird Dich Bognar zum König schicken, damit Du Sie holen kannst.

Beim König kommst Du in jedem Fall nur weiter, wenn Du bereits alle drei Gemmen gefunden hast und die heilige Waffe für Bognar holen sollst. In dem Fall schickt Dich Herbar in den Tempel zu Loisur, wo Dir, nach einer kurzen Cutscene, Loisur die geschändete Waffe überreicht.
Die bringst Du zu Bognar und gibst sie ihm zusammen mit den drei Gemmen. Er macht sich gleich an die Arbeit und bittet Dich ihn nachher wieder aufzusuchen, um die Waffe abzuholen. Du brauchst nicht lange zu warten. Sprich Bognar danach wieder an und er überreicht Dir die fertige Waffe.

Mit der Waffe im Gepäck begibst Du Dich zurück zum König, welcher Dich versehen mit den besten Wünschen und einem Passierschein für die Wachen in die Minen schickt.

Es ist nicht nötig, dass Du sofort da runter rennst. Du hast genug Zeit, um Dich vorzubereiten und gegebenenfalls Deine Ausrüstung zu ergänzen oder zu verbessern. Auch während der Auseinandersetzung mit den Problemen in der Mine kannst Du jederzeit zurück in die Binge, um Dich zu erholen, Tränke zu kaufen, oder was Dir auch sonst noch einfallen mag. Nur vom Endlevel der Minen aus gibt es keinen Weg zurück. Bevor Du den in Angriff nimmst, solltest Dich sehr gut vorbereiten.
Die Minen
Nachdem Du der Wache Deinen Passierschein gezeigt hast, kannst Du die Minen betreten. Zunächst landest Du in der Schmelzhütte, wo Desine mit ihren Leuten, die Erze, die in den Minen gefördert werden, zu Metallen verarbeitet. Rede mit ihr und versuch Dein Glück auch mit den beiden Wachposten, die bei den versiegelten Schächten im Süden ihre Runden drehen. 

Du erfährst, dass Fenar sich – wie zu erwarten – bereits mit einigen Leuten nach unten begeben hat. Und erhältst so nebenbei noch ein paar Informationen über zwergischen Bergbau und zwergische Taktik, wenn es um die Verteidigung der Minen geht. 

Wesentlich mehr gibt es hier nicht zu holen, aber Du kannst Dich ja trotzdem ein wenig umsehen, bevor Du weiter nach untern vordringst.

Von hier aus führen drei Übergänge weiter zur ersten Sohle der Minen. Nördlich der eigentlichen Schmelze kannst Du die grosse Plattform benutzen und am Seil herunterklettern. Und im Nordosten und Nordwesten führt je ein Gang nach unten.

Ähnlich wie in den Ruinen führen hier also mehrere Wege zum Ziel, deshalb verzichte ich hier ebenfalls auf eine lineare Schilderung. Im Übrigen kannst Du auf dieser Sohle der Minen auch rasten.
Wenn Du die Plattform benutzt kommst Du direkt im Zentrum der Sohle eins heraus. Dort wartet Fenar, mit dem Du reden solltest. Erinnere Dich daran, dass er Dich bei seinem „Abgang“ nach der Erledigung der Echsen aufgefordert hat ihm zu folgen, wenn Du soweit sein solltest.
Wenn Du Dich für den nordwestlichen Übergang entscheidest, landest Du im Westteil der Sohle. Hier wird noch gearbeitet und du kannst mit den Wachen reden und erhältst von ihnen die eine oder andere Information. Unter anderem erfährst Du so auch, wo Du Fenar finden kannst. In diesem Teil der Sohle kannst Du Dich gefahrlos umsehen und die Bergleute bei der Arbeit beobachten. Du kannst hier auch alles einpacken, was herumliegt, wirst aber nicht viel mehr als Lebensmittel und ein paar Werkzeuge finden. Wenn Du einen Minenhammer siehst, packe ihn ein. Du wirst ihn vielleicht noch brauchen. Irgendwann läufst Du auf diese Weise Fenar über den Weg und kannst ihn ansprechen.

Falls Du dich entscheiden solltest, ohne mit Fenar gesprochen zu haben weiter nach Osten vorzudringen gerätst Du, mit Ausnahme des südlichsten Weges (s.u. beim nordöstlichen Übergang), an Wachposten, die Dich partout nicht durchlassen wollen. Du kommst nicht darum herum mit Fenar zu reden.
Der nordöstliche Übergang führt Dich an den Rand des östlichen Teils der Sohle eins. Von hier aus kannst Du einen ersten Abstecher nach Osten machen. Nimm einfach die Tür linker Hand, wenn Du die Treppe herunterkommst. Du landest dort mitten in einem Kampf, den Foisur mit seinen Männern gerade austrägt. Ob Du eingreifen willst, oder nicht, bleibt eigentlich Dir überlassen. Allerdings soll es vorgekommen sein, dass die Angreifer sich einen „Dreck darum scheren“, was Du Dir vorgestellt hast und Dich einfach nicht übersehen wollen. Dann wirst Du Dich wohl oder übel wehren müssen.

Nach erfolgreichem Abschluss der Kampfhandlungen, solltest Du mit Foisur, dem Anführer der Gruppe reden. Falls Du genügend „Heilmaterial“ mit Dir rumschleppst steht es Dir frei ihn und seine Leute mit Heilertaschen oder Tränken zu versorgen. 
Ein kleiner Tipp: Wenn Du Foisur hilfst, bietet er Dir zur Revanche später zwei seiner Leute als Begleiter an.

Von hier aus führt die einzige Treppe in dieser Sohle nach unten. Du kannst diesen Übergang selbstverständlich jetzt schon benutzen, aber spätestens beim Übergang ganz nach unten auf der nächsten Sohle kommst Du nicht weiter. Um dort runter zu kommen, musst Du zunächst Fenar aufsuchen und mit ihm reden.
Alsdann – reden wir halt mit Fenar. Im Verlauf dieses Gesprächs erfährst Du von Fenar einiges interessantes über die Lage hier unten. Unter anderem weist er Dich auch auf den Mangel an Erzen in Desines Schmelze hin (s.u. „Bin Bergmann heut…“). Er bittet Dich nicht direkt darum im östlichen Teil dieser Sohle für Ordnung zu sorgen, aber wenn Du Dich als Bergmann betätigen möchtest, wirst Du kaum darum herum kommen. Sobald Du hier oben fertig bist, sollst Du ihn in jedem Fall weiter unten aufsuchen. Was nun? 
Da Du jetzt an den beiden Wächtern bei den Zugängen zu den östlichen Erzvorkommen vorbei kommst, kannst Du Dich um die Gegner dort kümmern. In diesem Teil der Minen sind, wie Dir Fenar schon berichtet hat, seine Leute präsent. Um genau zu sein im Norden des östlichen Teils dieser Sohle patrouillieren zwei Zwerge und im Süden sind ebenfalls zwei von Fenars Kämpfern unterwegs. Mit dieser Rückendeckung, solltest Du eigentlich keine Probleme haben, den teuflischen Besuchern ein Ende zu bereiten. 
Ob Du zunächst den nördlichen Teil befriedest, oder im Süden anfängst, bleibt Dir überlassen. In jedem Fall kannst Du nach erfolgreichem Abschluss der Aktion hier in Ruhe Erz abbauen und zumindest etwas Mithral zu Desine bringen. Den Rest kannst Du verkaufen.
Danach geht’s ab nach unten. Wenn Du Foisur und seinen Leuten geholfen hast, solltest Du nicht vergessen bei ihm kurz vorstellig zu werden, um die beiden Begleiter anzuheuern. Natürlich nur, wenn Du möchtest. Obwohl – die zwei könnten sehr hilfreich sein, wenn es tiefer in den Minen richtig zur Sache geht.

Nimm die Treppe nach unten bei Foisur und begib Dich auf den „Weg nach unten“. Auch auf dieser Ebene kannst Du rasten. Der direkte Weg führt geradeaus zu Fenar, mit dem Du reden musst. 
Wenn Dir der Sinn nach kämpfen steht, kannst Du allerdings auch auf halbem Weg nach rechts und/oder links zu einer der beiden Türen gehen. Beide Türen sind zunächst verschlossen. Je nachdem, wie Du Dich in dem Gespräch, das bei den Türen erscheint, entscheidest, bleiben die Türen zu oder öffnen sich entweder für einen Kampf, oder nur um Deine Neugier zu befriedigen. Im Falle „Neugier“ wirst Du, wie im Gespräch angekündigt, nichts Besonderes hinter den Türen finden. Solltest Du den Kampf gesucht haben, wird’s recht heftig. Dich erwartet hinter der rechten Tür ein Niederer Höllenschlundteufel mit seinen Erinnyen und links kommt Dir ein gehörnter Dämon mit seinen Succubi entgegen. Du solltest schon sehr gut vorbereitet sein, wenn Du Dich mit dieser Höllenbrut anlegen willst. Es empfiehlt sich in jedem Fall, vorher sicherheitshalber zu speichern. 
Du kannst Dich hier unten ansonsten ungefährdet umsehen. Allerdings gibt es nichts Aussergewöhnliches zu holen hier. 

Also dann – Fenar steht auf dem Programm. Im Verlauf des Gesprächs erklärt er Dir einen recht „abgefahrenen“ Plan zur Erledigung der Probleme in den Minen, den offenbar seine Majestät, König Herbar, Höchstselbst entwickelt hat. Naja – mit Dir kann man sowas ja machen. Aber was bleibt Dir anderes übrig. Schliesslich bist Du auserwählt und designierter Retter der Binge. Nachdem sich Fenar verabschiedet hat und auch seine beiden Leibwächter verschwunden sind, kannst Du Dich am Seil herablassen. Sicherheitshalber solltest Du nochmal Deine Ausrüstung prüfen und achte auch darauf, dass Du ausreichend Tränke dabei hast. Es könnte sein, dass Du die dort unten brauchst. Wenn nötig, kannst Du zwar von dort unten wieder hierher zurück und zur Binge, um Deine Ausrüstung zu ergänzen, aber man weiss ja nie, nicht wahr. 
Unten angekommen befindest Du Dich im Zentrum der tiefsten Sohle der Mine. Ab hier ist rasten nicht mehr möglich. Du musst zurück auf eine der oberen Sohlen, um Dich zu erholen.

Schau Dich ruhig um und pack ein was hier herumliegt. Du musst nach Westen und durch einen Durchbruch. Das kannst Du ohne weiteres tun und die Gegner, die im Südosten, Nordosten und Nordwesten warten, einfach ignorieren. Sie sind weit genug weg, dass sie Dir bei Deinem Vorhaben nicht in die Quere kommen sollten. Andererseits…. Vielleicht sicherheitshalber hier mal speichern.
In welcher Reihenfolge Du die einzelnen Erzvorkommen von ihren Besatzern befreist ist einerlei. Aus dem zentralen Raum, in dem Du Dich gerade befindest führen drei Türen. Nimm die östliche und befreie die Edelsteinmine von dem dort anwesenden Gesocks. Wenn Du Lust hast und noch Deinen Minenhammer im Gepäck, kannst Du Dir die Edelsteinvorkommen vornehmen. Vielleicht brauchst Du ja Gold, um neue Tränke zu besorgen.

Wieder zurück im Zentrum, nimm die nördliche Tür und folge dem Gang nach Norden. Biege rechts ab und weiter nach Westen, bis zur Tür nach Süden am Ende des Ganges. Ein weiteres Edelsteinvorkommen, wartet darauf von seinen Besatzern befreit zu werden. Tu Dir keinen Zwang an, wenn die teuflische Brut erledigt ist. Auch hier kannst Du Dich als Bergmann betätigen.
Zurück zu dem Gang durch den Du gekommen bist und ganz nach Westen bis zur Tür dort. Diesmal haben sich die Teuflischen ein Mithralvorkommen als Aufenthaltsort ausgesucht. Viel Spass beim prügeln und darauffolgendem Bergbau. 

Falls Dir „unterwegs“ die Tränke ausgehen, kannst Du jederzeit zurück zur Binge, um Dir neue zu besorgen. Aber hier unten stehen etliche Regale mit hilfreichen Tränken herum. In jedem Fall, solltest Du die Tränke schon mal sicherstellen und einpacken.
Wenn Du mit der Mithralmine fertig bist, verlasse sie und wende Dich nach Süden. Im Moment scheint hier nichts los zu sein. Du kommst an einer Tür nach Westen vorbei, die aber leider verschlossen ist. Du brauchst einen Schlüssel. Kurz nachdem Du an der Tür vorbeigekommen bist, geht ein Gang rechter Hand ab. Der Gang ist von Felsbrocken versperrt. Du könntest diesem Brocken natürlich mit Deinem Minenhammer zu Leibe rücken. Das sollte funktionieren, dauert einfach ein kleines Weilchen. Es gibt aber noch eine andere Möglichkeit. Wenn Du den Gang wieder zurückläufst und Dich weiter nach Süden wendest steht – mehr oder weniger direkt vor Deiner Nase – ein Pulverfass. Wenn Du „Rugnars Holzkohle“ (s.u.) im alten Teil der Minen besorgt hast, sollte Dir bekannt sein, was man mit so einem Fass anfangen kann. Einpacken und zurück zum Einsturz. 

Wenn  Du neugierig bist, was sich weiter südlich befindet, kannst Du selbstverständlich auch vorher noch weiter in den Süden vorstossen. Du kommst an eine Abzweigung links, die zu zwei Türen führt. Ein Pulverlager. Mit noch viel, viel mehr Pulverfässern. Erinnert Dich das an etwas? 

Wenn’s Dir Spass macht, kannst Du Dir dort ein Feuerwerk gönnen. Zum Mitnehmen, sind die Fässer ziemlich sicher viel zu schwer. Oder hast Du vielleicht einen leeren Nimmervollen Beutel?
Zurück zum Hauptgang nach Süden. Noch weiter südlich ist rechter Hand ein Zugang zu einem Erzvorkommen von einer Lore blockiert. Dahinter erkennst Du eine tote Zwergenwache. Daneben liegt ein teuflischer Krieger tot am Boden. Offenbar hat die Wache ihren Gegner mit in den Tod genommen.

Jetzt aber wirklich zurück zum Einsturz. Stell das Fass nahe bei den Brocken auf den Boden und lass es hochgehen. Du solltest Dich etwas zurückziehen, wenn die Lunte brennt. Nicht dass Du Dich noch selber mit in die Luft jagst.

Nun, da der Durchgang frei ist, kannst Du dem Gang weiter folgen. Du kommst in den Raum, in dem Du vorher die beiden Leichen gesehen hast. Allerdings ist der Raum nicht so leer, wie er auf den ersten Blick gewirkt hat. Hier wartet der erste Kampf auf dieser Ebene der Minen auf Dich, den Du wirklich führen musst. Wenn Du die Brut erledigt hast, solltest Du Dir ausser den Überresten Deiner Gegner auch die beiden Leichen etwas genauer ansehen. Mal abgesehen von ein paar erfreulichen Gegenständen und Tränken, die Du abstauben kannst, hat die Wache einen Schlüssel bei sich. In welches Schloss gehört der wohl? Eben – das kann ja nur die verschlossene Tür nach Westen sein, an der Du vorhin vorbeigekommen bist. Bevor Du zurück gehst solltest Du dafür sorgen, dass Du und Deine Dich eventuell begleitenden Helfer im Vollbesitz ihrer Kräfte sind. Speichere hier unbedingt sicherheitshalber das Spiel.
Na dann – nichts wie hin zu der Tür. Zurück durch den Gang wirst Du eine unangenehme Überraschung erleben. Der gerade eben noch so friedliche Teil dieser Sohle ist alles andere als friedlich. Aber darum kommst Du wohl nicht herum. Wenn Du sehr, sehr schnell bist, könntest Du es eventuell bis zur westlichen Tür ins Zentrum und von dort nach oben schaffen, um Dich zu erholen (rasten) und allenfalls neue Tränke zu besorgen. Das könnte allerdings eng werden. Die Bande besteht u.a. aus zwei Magierinnen und einem Niederen Höllenschlundteufel. Etwas sehr viel Potential an Zaubern, um einfach davon zu rennen und sich auf dem Fluchtweg mit magischen Attacken beharken zu lassen.
Hoffen wir mal, dass Du genügend Tränke aufgehoben hast und Foisurs Helfer Dich begleiten. Dann sollte diese Auseinandersetzung zu bewältigen sein. 
Wenn Du mit dieser höllischen Bande fertig bist, kannst Du die Tür nach Westen öffnen und dich zum Durchbruch begeben. Falls Du Foisurs Kämpfer mitgenommen hast, werden sie Dich hier verlassen. Den letzten Level mit dem Balrog musst Du allein angehen. Aber das solltest Du ja inzwischen gewohnt sein.

Tu Dir selber den Gefallen und speichere hier noch einmal. 
Beim Betreten des letzten Levels erfolgt zwar nochmal ein Autosave, aber bei einzelnen Tests hat das Ding ab und zu beim Reload blockiert. Ausserdem gibt es aus dem nun folgenden Level nur einen Weg zurück. Als Sieger. Wenn Du unterliegst ist „GameOver“. D.h. Du hast die Wahl neu zu laden oder ins Hauptmenü zu gehen. Wenn Du den Endlevel einmal betreten hast, kommst Du also auf dem üblichen Weg nicht mehr raus. Falls Du also nochmal Tränke besorgen willst, oder noch etwas an Deiner Ausrüstung ändern, solltest Du das tun, bevor Du diesen Level betrittst. 
Der Balrog
Beim Betreten des Endlevels startet zunächst eine Cutscene. Der Zugang wird von zwei Wächtern blockiert. Unangenehme Gesellen, die sich einen Spass daraus machen mit ihrem Opfer zu spielen. Wenn das Opfer es denn zulässt.
Je nachdem welche Antwort Du in diesem Gespräch wählst, werden entweder beide, einer oder keiner angreifen.

Anwort Nummer eins spricht für sich selbst. Eigentlich kein Wunder, dass damit beide auf Dich losgehen.

Antwort Nummer zwei ist eigentlich nicht sehr mutig, führt aber dazu, dass Dich einer der Beiden angreifen will und das dürfen die zwei offenbar nicht. Was der andere auch noch kurz bemerken kann, bevor die zwei in einem Feuerball das zeitliche segnen.

Damit ist klar, dass bei Antwort Nummer drei nur einer auf Dich losgeht. Der andere zieht sich „höflich“ zurück. Und ward nicht mehr gesehen.

Welche Antwort Du wählst, musst Du selber entscheiden. Eine kleine Entscheidungshilfe gefällig? Die beiden haben ausser je einer Waffe, die einmal nur das Böse und beim anderen nur jemand absolut chaotisches nutzen kann, nichts bei sich. Und die zu gewinnenden Erfahrungspunkte…. Bei Antwort Nummer zwei erhältst Du 500 Punkte praktisch umsonst. Für einen Level 9 oder 10 Charakter bringt einer der beiden um die 400 bis 500 Punkte, wenn Du ihn erledigst. 

Genug davon – weiter geht’s. Nachdem die zwei Geschichte sind, kannst Du feststellen, dass Du Dich in einem Vorraum befindest. Es führen zwei Türen tiefer in diesen Level. Beide Türen führen in denselben Raum. Allerdings sind die „Podeste“, auf denen Du nach dem durchschreiten der Türen jeweils landest, durch Lava voneinander getrennt. Von jedem Podest führt eine Brücke über die Lava zu einem weiteren Podest mit einer Tür. Bevor Du Dich über die Brücken wagst, schau Dich etwas um hier. In einer Ecke jedes Podests steht ein Altar. Untersuche ihn und entscheide Dich, was Du damit anfangen willst. Es gibt noch weitere Altare in diesem Gebiet, die alle gleich funktionieren.
Du hast etliche Möglichkeiten:

· Knien und Beten verschiebt Deine Gesinnung um je einen Punkt in Richtung rechtschaffen und gut. Das passiert pro Altar einmal

· Spucken führt zum Gegenteil. Gesinnung wird um je einen Punkt in Richtung böse und chaotisch verschoben. Auch das funktioniert nur einmal pro Altar. 
· Heilung erflehen funktioniert pro Altar ebenfalls nur einmal und heilt Dich. Was sonst?

· Den Segen erbitten – wirkt den Zauber „Segnen“ auf Dich. Dieser Effekt kommt nur einmal zum tragen, unabhängig davon an welchem Altar Du die Bitte aussprichst. Überleg Dir also gut, wann Du ihn erbittest.

· „Bete ich halt mal. Vielleicht hilft’s ja.“ Du erhältst den Beistand der Gottheit. Analog zum Effekt Segnen geht das auch nur ein einziges Mal.

· Das nichts passiert, wenn Du den Altar in Ruhe lässt dürfte ja klar sein.

Wenn Du mit dem Altar fertig bist, kannst Du die Brücken in Angriff nehmen. Wundere Dich nicht darüber, was beim Überqueren der Brücken passiert (Feuerschaden). Lava ist verflucht heiss. Also halte Dich, wo immer möglich, fern von dem Zeug. Es gibt eine ganze Menge davon hier unten.

Auf der anderen Seite angekommen, kannst Du den dortigen Altar benutzen, um Dich zu heilen, wenn Du es für nötig hältst. Denk daran diesen Effekt gibt es pro Altar nur einmal. 

Durch die Tür betrittst Du den Hauptraum mit der verfluchten Apparatur, die Du zerstören sollst. Wie Du das am besten anstellst steht in der Rätsellösung unter „Die vier Stelen der Maschinerie in den Tiefen der Minen“.
Ganz so einfach, wie es dort steht ist es allerdings nicht. Während Du den Stelen zu Leibe rückst – denk daran, dass Du sie nur mit der Clanaxt beschädigen kannst -, produzieren diese Mistdinger eifrig weiter teuflisches und dämonisches Viehzeug, das Dich nach dem Zufallsprinzip angreift und damit Deine Aktivitäten empfindlich stört. 

Wie Du damit umgehst bleibt Dir überlassen. Lass Dir aber gesagt sein, dass nach der Zerstörung der letzten Stele der Chef hier erscheint. Und der ist ein ziemlich mächtiger Brocken. Es wäre also angebracht, dafür zu sorgen, dass nicht mehr allzu viele andere Gegner übrig sind, wenn Du die letzte Stele kaputt haust. Im Gegensatz zu den Stelen, wartet ein Balrog nicht brav ab, bis Du einen Imp, Höllenhund, oder Teuflischen Krieger erschlagen hast und lässt sich dann wieder angreifen.

Bevor Du bei der Beseitigung dieser Mistbiester Deine Tränke aufbrauchst, könntest Du in Erwägung ziehen, Dich ab und zu, zu einem der Altare zurückzuziehen, um Dich zu heilen. Ob Dir der Balrog dazu Zeit lässt, darf in Zweifel gezogen werden. Es sei denn Du bist wirklich sehr, sehr schnell. Hast könnte da sicher hilfreich sein. Im Übrigen befinden sich in diesem Hauptraum nur zwei Altare. Ob du die vier in den Vorräumen erreichen kannst, ohne erwischt zu werden, wenn der Balrog Dir auf den Fersen ist…..?
Sei es wie es sei. Wenn Du die letzte Stele „erschlagen“ hast, erscheint der Balrog. Hoffen wir einmal, dass nicht mehr viele – am besten keiner – der anderen Gegner übrig sind. Lass Dich nicht ablenken und geh sofort auf diesen Brocken los. Ignoriere so gut es geht andere Gegner und konzentriere Dich auf den Balrog. Wenigstens hast Du die Clanaxt und die fügt dem Biest durchaus Schaden zu. Und wenn Du das komplette Set der Gegenstände trägst, die Du im Verlauf Deiner Tätigkeit für die einzelnen Auftraggeber in der Binge erhalten hast, solltest Du auch nicht gerade schwächlich daher kommen. Trotzdem – unterschätze diese Bestie nicht. Sie verfügt über einige recht gemeine Möglichkeiten Dir „weh zu tun“.
Und da gibt es noch etwas, das äusserst unangenehm ist. Wenn dieses Mistvieh schon fast besiegt ist und nur noch einige wenige Treffer fehlen um es von „dem Tode nahe“ tatsächlich zum Tod zu befördern, verschwindet dieser Ausbund von Bosheit und regeneriert sich durch ein Bad in einem der beiden Lavabrunnen. Das passiert zweimal. Gott sei Dank gibt es nicht noch mehr von diesen Brunnen hier drin. Und am Schluss explodiert dieser Dreckskerl auch noch, anstatt einfach zu sterben und verpasst seinem Bezwinger zum Abschluss eine Packung Feuerschaden. 
Achte also darauf, dass Deine Trefferpunkte nicht zu weit unten sind, wenn Du zum letzten Schlag ausholst. Vielleicht ist es auch keine schlechte Idee, während des Kampfes zwischendurch kurz zu speichern. 

Wenn diese Ausgeburt der Höllen endlich hinüber ist, nimm Dir was er bei sich hat und schau Dir Dein Tagebuch an. 

Eigentlich sollte das Vieh für seinen Meister ein Buch besorgen, dass irgendwo hier untern rumliegen muss. Dann geh mal suchen. 

Vorher könntest Du aber auch noch einen der Altare aufsuchen. Vielleicht ist ja noch einer übrig an dem Du Dich heilen kannst. Aber nicht nur deswegen könnte es interessant sein Dich zu einem Altar zu bemühen. Die Altare haben jetzt eine neue Gesprächsoption. Du kannst daran der alten Gottheit dafür danken, dass sie Dich unterstützt hat. Das verschiebt einerseits Deine Gesinnung um fünf Punkte in Richtung rechtschaffen und gut, andererseits findet sich in Deinem Gepäck danach ein Ring, der – nicht nur in dieser Lavahölle (Feuerimmunität) – von grossem Nutzen sein könnte.
Aber jetzt zur Suche. Im Westen haben sich mit dem Tod des Balrogs zwei Türen geöffnet, die Dich zu einem weiteren Lavabecken führen. In dessen Mitte wartet ein Altar mit einem Buch darauf von Dir gefunden zu werden. Du erreichst den Altar über zwei Brücken. Welche Du Dir aussuchst ist egal. Vielleicht solltest Du den Ring, den Du von der alten Gottheit erhalten hast, überstreifen. Wie gesagt – Lava ist etwas verflucht Heisses. Und beim überqueren eines Sees aus Lava kriegst Du garantiert keine kalten Füsse.
Wenn Du den Altar erreichst, hast Du es an und für sich geschafft. Dort startet eine letzte Cutscene in deren Verlauf Du Dich vollständig regenerieren wirst. Das ist auch bitter nötig. Wenn Du nach Abschluss der Scene und des Gesprächs mit den beiden Statuen, das alte Buch einpackst, fällt Dir buchstäblich die Decke auf den Kopf, da kannst Du noch so schnell rennen – keine Chance.
Aber keine Sorge – Du wirst noch gebraucht. Schliesslich ist das erst der erste Teil. (
Schluss des ersten Teils in der Binge
Nachdem was Du zu Beginn dieser Sequenz erfährst, hast Du offenbar doch das zeitliche gesegnet. Und nur weil Fenar Dich unter den Trümmern hervorgezogen und zur Binge gebracht hat, konnte Dich Lemnir mit seiner Magie zurückholen. Für den Rest Deiner Genesung hat dann wohl Loisur gesorgt. Egal wie – Hauptsache Du hast überlebt.
Folge dem Gespräch und erfahre endlich mehr über Deine eigentlich Queste und vielleicht auch über Dich und Deine Bestimmung. An diesem Kupferamulett muss wesentlich mehr dran sein, als Du vermutet hättest. Und vielleicht ist es ja gar keine so schlechte Idee, schon einmal bei Forstling im Elfenwald vorbeizuschauen, um zu erfahren, was der Gute zu berichten weiss. Gehe einfach zur Tür hinaus in die Binge. Und von dort aus ganz normal weiter. Dir stehen weiterhin alle Gebiete zum Durchwandern offen. Auch die Händler und Handwerker der Binge kannst Du genauso aufsuchen, wie das Dorf und den Elfenwald. 
Nur in die Minen kommst Du nicht mehr hinein.
Und Kämpfe oder Herausforderungen gibt es auch keine mehr zu bestehen. Der erste Teil ist hier zu Ende.

Von diesem Punkt aus geht es in den zweiten Teil. Der ist zwar schon in Arbeit, aber – wie das halt so ist – „it’s done when it’s done”.
Wenn Du also genug hast von der Binge und den Gebieten, die sie umgeben, speichere den Spielstand ab. Und wenn Teil zwei dann irgendwann einmal fertig ist, geht es von hier aus weiter.

Die Nebenquests 
Von einigen hast Du schon in den vorstehenden Abhandlungen gehört. Auch die Lösungen dieser Quests sind eher zufällig angeordnet und jede andere Reihenfolge wäre genauso möglich. Wo es trotzdem Abhängigkeiten geben sollte, wird bei den einzelnen Quest darauf hingewiesen.
Die Gemmen der Macht (Der Vorfahr)
Wenn Du zum ersten Mal auf den Geist des Vorfahren von Bognar (Gold, Silber, Edelsteine) triffst und nicht vor lauter Schreck davonläufst, erhältst Du auch von ihm den Auftrag Dich um die Wiederherstellung der heiligen Waffe zu kümmern. Im Stillen hofft der geisterhafte Vorfahr darauf, dass ihn die Wiederherstellung der Waffe erlösen könnte. Wenn Du ihn später mit der blauen Gemme im Gepäck erneut ansprichst, bittet er Dich im weiteren Verlauf des Gesprächs darum zu ihm mit der Waffe zurückzukehren, wenn sie wiederhergestellt ist.

Obwohl es sicher ein ganzes Weilchen dauern wird bis das der Fall ist, solltest Du nicht vergessen mit der Waffe zu ihm zu gehen. Du kannst das selbst dann noch tun, wenn Du das o.e. erwähnte Schlussgespräch mit Herbar hinter Dir hast, aber einfacher dürfte es sein, gleich nachdem Bognar Dir die fertige Waffe überreicht hat, im Keller vorbeizuschauen und den Vorfahr anzusprechen.

Welche Antwort Du im folgenden Gespräch auswählst hat allenfalls Einfluss auf Deine Gesinnung, aber nicht darauf, ob der Vorfahr erlöst wird oder nicht. Das wird in jedem Fall geschehen. Dieser Auftrag bringt Dir, ausser der Gewissheit etwas Gutes getan zu haben, auch noch einen schönen Batzen Gold und 1.000 Erfahrungspunkte ein.

Bregas Augengläser
Diesen Auftrag erhältst Du von Brega, einer alten Zwergin. Sie hält sich in den westlichen Wohnquartieren auf. Du findest sie in dem Raum hinter der ersten Tür auf der linken Seite. 

Um an diese Augengläser zu kommen, musst Du zunächst den Hofmagier Lemnir in der Bibliothek der Binge aufsuchen. Er hat übrigens auch einen Auftrag für Dich (s.u. „Lemnirs Schriftrolle“).

Von Lemnir erfährst Du, dass die Brille gefunden wurde und sich in seiner kleinen Privatbibliothek befindet. Er gibt Dir einen Schlüssel mit dem sich die Tür zu seiner kleinen Studierstube öffnen lässt. Diese Tür findest Du im äusserten Nordosten der Bibliothek. Die Brille liegt auf Lemnirs Schreibtisch. Nimm sie an Dich und bring sie zu Brega.  Diese gibt Dir dafür etwas Gold und eine Schriftrolle, die Hinweise zu einem weiteren Nebenquest (s.u. „Das Rätsel der vier Elemente“) enthält.
Ein Dienst für einen König
Lagnus, der Zwerg auf den Du als ersten in der Eingangshalle triffst, gibt Dir den Tipp, sich mit Bunus zu unterhalten, wenn Du beim König vorgelassen werden willst.

Dieser Bunus macht seine Erlaubnis, Dich beim König vorzulassen,  davon abhängig, dass Du dem König und damit der ganzen Binge einen Dienst erbringst. Einen nennenswerten Dienst, wie er sich auszudrücken beliebt.

Dieser Dienst besteht darin, dass Du die Echsenplage, von der die Binge bedroht wird, beseitigst. (s.o. „Die Echsenplage“)

Sobald Du die Echsen aus der Welt geschafft hast, wird Dir Bunus gestatten beim König vorzusprechen. Eine Voraussetzung für den Erhalt der Hauptquest „Etwas wurde geweckt“ 
(s.o.) ist erfüllt.
Ein Zwerg in Nöten
Eigentlich nicht wirklich ein Auftrag. Eher eine Möglichkeit an Informationen über die Echsenplage (s.o.) zu kommen.

In den östlichen Tälern – nicht die Tiefen Täler, bitte – liegt bei dem kleinen Wasserfall im Nordosten ein Höhleneingang.

Wenn Du die Höhle betrittst, triffst Du weiter hinten auf einen Zwerg, der von etlichen Echsen angegriffen wird. Hilf ihm die Biester zu erledigen und sprich ihn nach dem Kampf an. Du erhältst ein paar Informationen und einige Erfahrungspunkte. Danach verlässt der Zwerg die Höhle, um seinen Kameraden beim Kampf gegen die Echsenbrut beizustehen.

Noch tiefer in der Höhle „lungert“ ein Bär (Stärke abhängig von Deiner Stufe) herum. Kümmere Dich um Meister Petz oder auch nicht. Das bleibt Dir überlassen.

Kilis Bikini
Dies dürfte der erste Auftrag sein über den Du in der Binge stolperst. Du erhältst ihn von Lagnus dem Zwerg, auf den Du gleich zu Beginn in der Eingangshalle triffst.

Er möchte, dass Du an den Anleger im Dorf südlich der Binge gehst und dort ein Päckchen mit der neuen Badekleidung für seine Frau Kili abholst. Der Hafenmeister des kleinen Hafens soll dieses Päckchen haben.

Wenn Du bei der Hafenmeisterei eintriffst, wirst Du feststellen, dass die Tür verschlossen ist. Neben der Tür sitzt ein alter Mann auf einem Hocker. Mit ihm solltest Du zunächst sprechen. Er erzählt Dir so einiges über den vermuteten Zustand des Hafenmeisters und gibt Dir gleich auch noch einen Auftrag (s.u. „Walins Waren), den Du zunächst erledigen musst, um an die Badekleider für Kili zu kommen.
Im Verlauf des Gesprächs, dass Du zur Erledigung von Walins Auftrag mit dem Hafenmeister führen wirst, erhältst Du – unabhängig davon, ob Du Lagnus Auftrag angenommen hast, oder nicht – in jedem Fall das Päckchen mit „Kilis Bikini“.

Bring ihn zu Lagnus. Er dankt Dir und Du erhältst etwas Gold. „Quest finished“.

Lemnirs Schriftrolle
Lemnir wartet auf Dich in der Bibliothek im Nordwesten der Binge. Sprich mit ihm und er wird Dich bitten eine Schriftrolle aus seinen Privatgemächern im Südteil der Binge zu holen. Die Tür zu seinen Räumen liegt in den westlichen Wohnquartieren direkt gegenüber von Bregas Räumen (s.o. „Bregas Augengläser“). Da Du die Schriftrolle nirgends finden kannst, sprich mit dem Folianten der im ersten Raum hinten links auf einem kleinen Altar zu finden ist.
Der Foliant stellt Dir „Das Rätsel der vier Elemente“ (s.u.), das Du lösen musst, um von ihm die Schriftrolle zu erhalten.

Zurück zu Lemnir mit dem Ding und eine weitere Voraussetzung dafür, dass Du den Hauptquest „Etwas wurde geweckt“ (s.o.) erhalten kannst, ist erfüllt.

Lemnir gibt Dir Gold und einen machtvollen Ring (Anhang „Set-Items“).

Das Rätsel der vier Elemente
Dieses Rätsel stellt Dir der magische Foliant, dem Du im Rahmen der Erledigung des Auftrags „Lemnirs Schriftrolle“ (s.o.) begegnest.

Du findest den Folianten in Lemnirs Privatgemächern in den westlichen Wohnquartieren im südlichen Teil der Binge. Die verschlossene Tür dieser Räume öffnest Du mit einem Schlüssel, den Du von Lemnir erhältst, wenn Du seinen o.e. Auftrag annimmst.

Die detaillierte Lösung zu diesem „Rätsel“ findest Du in den Rätsellösungen. Dort wird ausführlich erklärt, um welche Elemente es sich handelt, wo Du Tipps und Hilfe erhalten kannst und wie Du schliesslich an diese vier Elemente herankommst.

Es handelt sich um: 

· Feuer – sprich Lefur, Rugnars Assistent, in der Waffenschmiede der Binge auf Dein Problem an, 

· Wasser – um das zu erhalten musst Du mit Peles Phorak in der Küche reden, 

· Erde – die liegt in der Kerkerzelle im Nordosten der Halle der Übung und 

· Luft – dazu musst Du durch die Tür im Nordwesten der Bibliothek in Lemnirs Labor und den dort wartenden Luftelementar besiegen.

Wenn Du alle vier Elemente zusammen hast, bringst Du sie dem Folianten. Fertig! 

Boibos magische Handschuhe des Handwerks
Boibo ist der Helfer von Ruli, der Rüstungsschmiedin (Hammer, Ambos und Schutz) der Binge. Sie gibt Dir auch einen Hinweis darauf, dass Boibo seine Handschuhe verschludert hat. 

Diesen Hinweis brauchst Du nicht zwingend, um den Auftrag zu erhalten. Also…. wenn Du die Rüstungsschmiede betrittst wende Dich nach rechts und betritt Boibos Werkstatt. Boibo hatte seine Handschuhe zum letzten Mal, als er sich zum Essen in der Halle der Feste aufhielt.

Hinweise, wo sich Boibo während seiner Freizeit sonst noch herumgetrieben haben könnte, erhältst Du von den beiden Zwergen, die sich um die beiden Bäder im Nordteil der Binge kümmern. Obwohl diese Hinweise…. bringen Dich auch nicht wirklich weiter. 

Begib Dich in die Halle der Feste. Dort liegen die Handschuhe im Nordosten rechts von der kleinen Sitzgruppe am Boden. 

Bring die Dinger zu Boibo und Du erhältst etwas Gold und sein Gesellenstück – mächtige Panzerhandschuhe (s. Anhang „Set-Items).
Der vermisste Handelsmeister
Den Auftrag den Handelsmeister der Binge zu suchen kannst Du von Noinar, Rali oder Vesil, den Händlern in der Halle des Handels erhalten.
Der Handelsmeister schlägt sich in der kleinen Gruft des Dorffriedhofes mit Skeletten herum. Begib Dich also ins Dorf und in die Gruft. Die ist aber leider abgeschlossen. Du kannst Eltrior, den Priester des Chauntea-Tempels im Dorf auf die Gruft ansprechen. Aber um an den Schlüssel zu kommen, musst Du mit Mats dem Dorfbürgermeister reden.
Danach kannst Du die Gruft betreten. Einmal drin gehst Du die Treppe hinunter und durch die Tür. Du kommst auf eine Holzbrücke über einen Abgrund. Dort erwartet Dich ein Skelett (Stärke abhängig von Deiner Stufe). An dem musst Du vorbei. Also schick das Knochengestell ins Jenseits, wo es eigentlich schon längst sein sollte. Und weiter über die Brücke. Du betrittst die eigentlich Gruft, wo der Handelsmeister soeben tödlich getroffen zusammenbricht. Aber halt – der Gute rafft sich nochmal auf. Alsdann sprich mit ihm und entscheide Dich für den guten oder den schlechten Weg.

· Du bist so richtig böse? 

· Schau zu wie er langsam verblutet und dann stirbt. Nicht gerade „die feine englische Art“, aber bitte – jeder wie es ihm gefällt. Obwohl Dir dadurch die Belohnung entgeht.
· Du bist eher für ein gutes Ende?

· Muntere den tödlich Verwundeten auf und gib ihm eine Deiner Heilertaschen oder einen Trank. Wenn Du nichts dergleichen in Deinem Gepäck hast, reicht die reine Aufmunterung auch schon aus. Wir wollen ja nicht so sein, nicht wahr. (
Um die Belohnung zu erhalten, musst Du den Handelsmeister am Leben lassen und aufmuntern – gegebenenfalls auch heilen. Er verlässt danach die Gruft frisch gestärkt und erwartet Dich später in seinem Büro in der Binge. Die bisher verschlossene Tür im Nordwesten der Halle des Handels ist dann offen.

Bei Deinem nächsten Besuch dort, solltest Du ihn unbedingt ansprechen!
Schau Dir die Gruft aber vorher noch etwas genauer an. Selbstverständlich kannst Du auch die toten Skelette plündern, aber darum geht es nicht in erster Linie. Am hinteren Ende der Gruft findet sich eine Statue. Sprich mit ihr, um zu einem Raum mit einem kleinen „Schachbrett“ am Boden zu gelangen.

Löse das Rätsel (s. Rätsellösungen „Das kleine Schachrätsel in der Dorfgruft“) und es erscheint ein Portal. Es führt zu seinem ebenfalls soeben erschienenen Gegenstück im Tempel des Moradin in der Binge. Dieses Portal verdankst Du AnTeevY. Eine seiner zahlreichen Ideen, die er für den Fluch entwickelt hat. Danke auch von mir AnTeevY.  Außerdem findet sich bei diesem Portal „Romanus Schild“ (s. Anhang „Set-Items“).
Kräuter für Peles Phorak
Diesen Auftrag erhältst Du von Peles, dem Koch der Binge. Ihn triffst Du auch, wenn Du das Wasser für Lemnirs Foliant (s.o. „Das Rätsel der vier Elemente“) holst. Sprich mit ihm und er wird Dir erzählen, dass ihm besondere Kräuter fehlen, um einen ganz speziellen Eintopf, den König Herbar besonders schätzt, richtig würzen zu können. Er sagt Dir auch gleich wo Du die Kräuter besorgen musst. Sein Vetter, der als Koch bei der Familie Karrenschreib im Trapperwald arbeitet, hat welche. 

Um dorthin zu gelangen, verlässt Du die Binge und wendest Dich nach Westen. An der Abzweigung zum Lagerplatz mit Deinem Zelt vorbei und dann zum Übergang zu den verheerten Ebenen. Stell sicher, dass Du im Vollbesitz Deiner Kräfte bist, bevor Du die Ebenen betrittst. Der Aufenthalt dort ist ziemlich ungemütlich (zufälliger magischer Schaden), wenn Du nicht den Elfentalisman besitzt,  den Forstling Dir unter anderem für die Erledigung seines Auftrags (s.o. „Forstlings Gesindel“) schenkt.

Halte Dich also nicht zu lange auf, sondern folge dem Weg nach Westen, bis Du den Übergang zum Trapperwald erreichst. 

Dort angekommen, kannst Du die Gegend gefahrlos erkunden. Im Nordwesten steht eine kleine Hütte. Sie gehört der Kräuterfrau (s.u. „Spezielle Quests“), der Du vielleicht schon einmal begegnet bist. Im Osten geht es in die Mine der Familie Karrenschreib. Schau Dich ruhig ein wenig um, wenn es Dir Spass macht. Aber dann solltest Du das Haus der Familie Karrenschreib betreten. 
Du kannst Dich hier drin gern umsehen und einpacken, was nicht niet- und nagelfest ist. Allerdings ist das auch nicht gerade sehr viel, denn ausser, dass Du immer chaotischer wirst, ist kaum etwas zu holen. Wenn Du willst kannst Du auch mit dem alten Ben reden. Er hat einen Auftrag für Dich (s.u. „Die Suche nach Bens Söhnen“), aber eigentlich willst Du ja etwas anderes.

Der Vetter von Peles ist in der Küche – erste Tür rechts, wenn Du das Haus durch den Vordereingang betrittst. Sprich ihn an. Sein Name ist Ngis Phorak und er holt Dir gerne die benötigten Kräuter. 
Zurück zu Peles und die Kräuter abgeliefert. Peles hat nicht viel Gold, aber er schenkt Dir seinen Jadeumhang (s. Anhang „Set-Items“).

Wenn Du Lust dazu hast, kannst Du warten bis Peles sein „Süppchen gekocht“ hat und dann davon probieren. Viel Spass dabei.

Lilias Garnrolle
Lilia Tiefgraber ist die Schneiderin (Nadel, Faden und Kniepe) der Binge. 

Lilia hat anlässlich ihres letzten Besuchs bei den Elfen ihre Garnrolle versehentlich in den Rätselbrunnen fallen lassen. Und ohne die Garnrolle kann sie leider keine magischen Verbesserungen auf Deinen Stiefeln, Umhängen oder Gürteln anbringen.
Auf in den Elfenwald. 
Der Rätselbrunnen steht auf einem kleeblattförmigen Kliff. Es ragt etwa auf halber Strecke in den Fluss der zwischen Elfenwald und Dorf von Ost nach West fliesst. Auch die Elfenjäger oder Forstling können Dir erklären, wie Du zum Rätselbrunnen kommst.

Einmal dort angekommen musst Du „nur“ sein erstes Rätsel lösen, um die Garnrolle zu erhalten. Keiner hindert Dich aber daran auch die anderen drei Rätsel in Angriff zu nehmen. Die Lösungen der Rätsel findest Du in den Rätsellösungen („Die Rätsel des Rätselbrunnens im Elfenwald“).

Wenn Du die Garnrolle zurückbringst erhältst Du von Lilia etwas Gold und einen Gürtel, der einige Verbesserungen bereit hält (s. Anhang „Set-Items“). Ausserdem kann sie jetzt wieder ihrem Handwerk nachgehen und Deine Ausrüstung verbessern. Vorausgesetzt Du hast genug Gold, um Dir das auch leisten zu können.
Rugnars Holzkohle
Noch ein Handwerker, der sein Handwerk nicht ausüben kann, weil ihm etwas fehlt. Auch Rugnar ist in seiner Werkstatt (Hammer, Amboss und Angriff). Er gibt Dir gleich zwei „Lieferanten“ für die sehnlichst erwartete magische Holzkohle an. Einmal soll der alte Ben im Trapperwald – wie du da hin kommst steht oben beim Quest „Kräuter für Peles Phorak“ - welche haben. Und zum anderen scheinen sich im alten aufgelassenen Teil der Minen auch solche Kohlen zu befinden. 
Da Du nicht so ohne weiteres in die alten Minen hineingelassen wirst, gibt Dir Rugnar noch einen Talisman mit, den die Wache vor dem Zugang als Pass akzeptieren wird.

Welche der beiden Möglichkeiten Du wählst bleibt Dir überlassen. Vielleicht hältst Du Dich ja auch an Rugnars Ausruf: „Am besten beide!“

Zum alten Ben wirst Du früher oder später ohnehin gelangen. Einmal wegen der „Kräuter für Peles Phorak“. Und zum anderen wirst Du so oder so einen seiner Söhne finden. 

Also zunächst mal in die alte Mine. Dorthin musst Du auch nicht so weit laufen. Ausserdem wartet dort unten, ausser der Kohle, Burro, ein etwas frustrierter Archäologe, mit Blinia, seiner ziemlich vorlauten „Laborratte“ darauf, dass ihm jemand weiterhilft (s.u. „Der verschüttete Schacht“).

Der Zugang zu den alten Minen befindet sich im Nordosten der Binge. Geh von der Halle der Übung aus nach Osten, dann läufst Du direkt darauf zu.

Unten angekommen, solltest Du mit Burro sprechen. Er gibt Dir den o.e. Auftrag und den Hinweis, dass die gesuchte Kohle sich im aufgelassenen Teil der Mine finden lässt. Ein Stück Kohle findet sich übrigens auch in dem Raum, wo Burro sich aufhält. Schau mal im Osten bei dem Haufen Müll nach, der dort herumliegt.

Wenn Du Rugnar die Kohle bringst, gibt’s pro Stück richtig Kohle. ( Und – selbstverständlich – kann jetzt auch Rugnar sein Handwerk ausüben und Deine Waffen verbessern.
Der Verschüttete Schacht
Diesen Auftrag erhältst Du von Burro, dem Hofarchäologen König Herbars. Voraussetzung dafür, dass Du zu Burro gelangen kannst, ist die Annahme des Auftrags „Rugnars Holzkohle“. Burro hält sich im alten aufgelassenen Schacht der Minen auf. Wie Du dort hin und vor allen Dingen rein kommst, steht beim Quest „Rugnars Holzkohle“.
Rede mit Burro. Das musst Du sowieso wegen der Kohle für Rugnar. Er wird Dir erzählen, dass der Zugang zur Grabungsstätte, wo er mit seinen Kollegen gearbeitet hat, eingestürzt ist. Begib Dich in den alten Schacht und sieh Dich dort unten um. Beim Umsehen, solltest Du über etliche „seltsame schwarze Steine“ stolpern. Genau – die gesuchte Kohle. 

Wenn Du keinen Helm hast, solltest Du Burros Warnung ernst nehmen und Dich vorher aus dem Schrank, links von der Tür nach unten, entsprechend bedienen. Ohne Helm ist es dort unten nicht ganz ungefährlich. Ansonsten triffst Du, ausser auf ein paar Ratten, nur noch auf einen Käfer (Stärke abhängig von Deiner Stufe). Also halb so wild – ausser Du bist noch ein „blutiger Anfänger“.

Dort, wo Dich der Käfer angreift, geht’s links in eine Sackgasse mit dem Nest des Käfers. Wenn Du Dich dort drin umsiehst startet eine, mehr oder weniger, aufschlussreiche Cutscene. Wieder zurück von der Scene wende Dich südlich bis Du an den Einsturz kommst. Da geht’s wirklich nicht weiter. Also wieder zurück zum Eingangsbereich. 

Von dort aus wieder südlich halten. Du kommst an einer verschlossenen Tür vorbei. Sie wird sich im Verlauf des Gesprächs öffnen lassen. Wenn Du nichts elektrisches, oder feuriges in der Hand hast, kannst Du einfach rein, um festzustellen, dass es sich um eine Pulverkammer handelt. Pack ein, was Dir gefällt, aber vergiss nicht wenigstens eins der Fässer mitzunehmen. Das brauchst Du gleich ziemlich dringend.

Wenn Du trotz der Warnungen diesen Raum mit etwas feuergefährlichem betreten hast, solltest Du Dich schnell zurückziehen. Das Zeug hier drin geht dann nämlich hoch. Und danach ist hier absolut nichts mehr zu holen. Auch kein Pulverfass. Wo Du das doch so dringend brauchst. Mist!

Aber wir wollen mal nicht so sein. Zurück zu Burro und nochmal mit ihm reden. Im Verlauf des Gesprächs stellt sich heraus, dass die gute Blinia schon ein Weilchen auf einem Pulverfass schläft. Also dann – mitnehmen! Nicht Blinia – das Pulverfass natürlich.

Wieder zurück im alten Schacht begibst Du Dich „bewaffnet“ mit dem Fass zu der vom Fels blockierten Stelle und stellst das Fass so nah wie möglich davor ab. Wenn Du nicht sicher bist, ob das Fass nah genug bei den Felsbrocken steht, speichere sicherheitshalber jetzt ab. Benutze das Fass. Im folgenden Gespräch wählst Du die Option „Lunte anzünden“ und ziehst Dich wieder etwas zurück. Was jetzt passiert dürft klar sein. 

Nachdem der Zugang freigesprengt ist, kannst Du Dich an der Ausgrabungsstätte in Ruhe umsehen. Auch hier ist nicht so viel zu holen. Aber ein paar Schriftrollen und Tränke, sollten es eigentlich schon sein.

Zurück bei Burro erhältst Du ausser seinem tiefen Dank und etwas Gold seine „Mächtigen Stiefel“ (s. Anhang „Set-Items“).
Die Suche nach Bens Söhnen
Den Auftrag erhältst Du vom alten Ben Karrenschreib. Er hält sich in seinem Haus im Trapperwald auf. Wie Du dort hin kommst, hast Du bereits im Quest „Kräuter für Peles Phorak“ (s.o.) erfahren.

Der alte Ben vermisst seine drei Söhne Adam, Brocken und Ion. Sie sind auf dem Rückweg von einer Handelsmission in Althaven und sollten eigentlich schon lange zu Hause sein. Wo und wie Du die drei findest steht in den nachfolgend aufgeführten Teilen der Hauptquest:

· Ion findest Du, wenn Du, anlässlich der Erledigung der Quest „Die Echsenplage“ (s.o.), die Spinnenkolonie in den östlichen Tälern ausrottest. Er steckt in einem Kokon beim Nest der „Chefspinne“.

· Adam wird von den Banditen in den Elfenruinen gefangen gehalten. Diese Ruinen befreist Du im Quest „Forstlings Gesindel“ (s.o.) von ihren ungebetenen Besuchern. Er befindet sich in einem Kerker tief unter der letzten Ebene der Ruinen.

· Die sterblichen Überreste von Brocken findest Du im Verlauf der Quest „Die Echsenplage“ (s.o.) in den Tiefen Tälern in einem Verliess des Echsenhauptquartiers, welches Du im Auftrag von Fenar, dem Wachhauptmann der Binge, ausräucherst.

Ob Du jedesmal, wenn Du einen der Söhne gefunden hast, dem alten Ben Bericht erstattest, oder erst wenn alle drei gefunden sind, bleibt Dir überlassen. Je nachdem, wie Du vorgehst ändern sich zwar die Gesprächsoptionen beim alten Ben und gegebenenfalls auch die Reaktionen von Adam oder/und Ion, aber sonst hat Deine Vorgehensweise keinen weiteren Einfluss. Die Belohnung von Ben ist auch nicht aussergewöhnlich. Er hat ja nicht mehr sehr viel, nachdem seine Jungs auf dem Rückweg so ziemlich alles verloren haben. Aber Du kannst bei ihm jetzt einkaufen und in seinem Laden ist auch noch ein wenig Holzkohle für Rugnar zu finden.
Walins Waren
Durch den Auftrag von Lagnus (s.o. „Kilis Bikini“) bist Du dem Questgeber, Walin Gein, bereits begegnet. Genau – er ist der alte Mann auf dem Schemel vor der Hafenmeisterei am Anleger des Dorfs. Und ohne mit ihm gesprochen zu haben, führt kein Weg zum Hafenmeister. Die Tür der Hafenmeisterei lässt sich nur knacken oder einschlagen, wenn Du den Auftrag angenommen hast für Walin seine Lieferpapiere zu organisieren.

Wenn Du die Hafenmeisterei betrittst, stellst Du als erstes fest, dass es da drin stinkt wie in einer Schnapsdestille und als nächstes dürftest Du über Lamir, den Hafenmeister, stolpern. Er schläft in seinem Zimmer rechts vom Eingang einen Rausch aus, der wahrscheinlich für drei Männer reichen würde. Den kriegst Du jetzt nicht wach.

Zurück und erneut mit Walin gesprochen, erfährst Du von ihm, dass es wohl ein Mittelchen gibt, das in solchen Fällen äusserst hilfreich ist. Dieses Mittel braut eine Elfenheilerin, Cania im Elfenlager im Osten des Elfenwaldes, zusammen. Na dann – marschieren wir zum Elfenlager. Am einfachsten erreichst Du das Lager, wenn Du Dich vom Hafen aus immer weiter nach Osten durchs Dorf bewegst, bis Du vor dem Tempel dem Weg nach links folgst und das Dorf über die kleine Bohlenbrücke (Übergang) in Richtung Elfenwald verlässt. Im Elfenwald folgst Du dem Weg an der Trauerweide vorbei nach Norden bis ins Lager der Elfen.
Wenn Du bisher nicht mit Cania gesprochen hast, triffst Du sie links von dem kleinen Weiher etwa auf halbem Weg zum grossen blauen Zelt des Anführers. Sie scheint recht gut über die Trinkgewohnheiten des Hafenmeisters informiert zu sein und gibt Dir eine Flasche ihres Wundermittels mit. Wo Du gerade so schön dabei bist, kannst Du natürlich auch gleich Deine Vorräte bei ihr etwas auffrischen, wenn Du magst.

Aber dann zurück zu Lamir in die Hafenmeisterei. Wende den Trank auf ihn an - Rechtsklick auf den Trank im Gepäck und „Besondere Eigenschaft“ auswählen, dann mit dem Cursor auf Lamir zielen und Linksklick – er wird Schnurstraks stocknüchtern und erhebt sich. Sprich ihn an und er holt Dir die Ladepapiere für Walin. Wenn Du Lagnus Auftrag (s.o.) angenommen hast, solltest Du ihn auch noch auf das Päckchen mit den Klamotten für Kili ansprechen. Falls Du den Auftrag noch nicht hast, wird das Lamir von sich aus übernehmen und Dir das Päckchen mitgeben. Kleiner Service des Hauses, damit Du nicht nochmal hierher latschen musst. (
Mit dem Papier in Deiner Tasche sprichst Du Walin noch einmal an und er wird seine sieben Sachen packen und nachhause gehen. Naja – fast. Wenn Du nachher Richtung Dorfgasthaus gehst, fällt Dir vielleicht ein Wagen mit ein paar Kisten auf, der hinter der Kneipe steht. Walin hat also noch einen kleinen Abstecher gemacht. Geh in den Anker und sprich ihn an. Er hat überhaupt keine Lust nachhause zu gehen und genehmigt sich lieber noch ein oder zwei Humpen.
Diese Information ist für den nächsten Quest von Bedeutung (s.u. „Gesines Mann“).

Gesines Mann
Schräg gegenüber vom Dorfrathaus steht das Haus des guten Walin. Ja, ja – genau der vom Hafen. Dort ist nicht nur das Zuhause der Geins, sondern auch das Domizil des Dorfladens, „Walins Allerlei“. Dieser Laden wird im Moment von Gesine Gein, der Frau besagten Walins, betrieben.
Wenn Du mit Gesine redest,  erfährst Du von ihr, dass ihr Mann - Walin eben - eigentlich schon längst mit dringend benötigten Waren vom Hafen zurück sein sollte. Abhängig davon, was Du von Walin schon weisst und wie weit Du allenfalls mit der Erledigung seines Auftrages bist, erhältst Du verschiedene Antwortmöglichkeiten. In jedem Fall hast Du aber die Möglichkeit Dich dafür zu entscheiden, Walin und die Waren zu suchen.

Falls Du keine Lust hast, diesen Auftrag zu erledigen, passiert nichts Weltbewegendes. Walin bleibt eben sitzen – am Anleger, oder im Anker und die Waren kommen nie zu Gesine. Nun gut – ohne Waren, hat Gesine nichts Gescheites im Angebot. Nur wenn Du dafür sorgst, dass Walin mit seinen Waren nachhause kommt, kannst Du hier vernünftig einkaufen. Von daher könnte es sich vielleicht lohnen, wenn Du Dir die Mühe machst und dafür sorgst, dass Walin mit seinen Waren nachhause kommt.

Wenn Du es bisher noch nicht gemacht hast, musst Du also zunächst den Auftrag „Walins Waren“ (s.o) erledigen. Danach bleibt Walin, wie Du ja schon weisst, im Anker hängen.

Mit Gesines Auftrag in der Tasche kannst Du ihm jetzt aber etwas tiefer „auf den Zahn fühlen“. Mit Überreden oder Einschüchtern kriegst Du ihn dazu nachhause zu gehen. Falls Du weder das eine noch das andere gut beherrschst, hast Du allerdings keine Chance. Aber Du kannst es jederzeit nochmal versuchen, wenn Du eine dieser Fähigkeiten genug verbessert hast.

Wenn Du es geschafft hast, ihn nachhause zu schicken, musst Du noch einmal bei Gesine in „Walins Allerlei“ vorbei, um Deine Belohnung abzuholen und den nun wieder gut bestückten Laden in Augenschein zu nehmen. Das war‘s!

Ein kleiner Junge wird vermisst
Von diesem Auftrag erfährst Du von Mats, dem Dorfbürgermeister oder von Rond, dem Wirt des Dorfgasthauses.

Die Klers vermissen ihren Sohn Junior. Valara und Vren Kler warten auf Dich an der Westseite ihres Hauses. Das Haus der Klers steht südlich schräg gegenüber des „Singenden Ankers“. Sprich mit Valara Kler, um den Auftrag zu erhalten.

Im Dorf wirst Du Junior nicht finden. Also auf in den Elfenwald. Dort hast Du verschiedene Möglichkeiten an Informationen zu kommen. Einmal gibt es Spuren über die Du stolpern kannst. Z.B. auf dem Weg, der nach Norden in Richtung Ruinen führt. Eine weitere Spur findet sich rechts neben dem Lagerplatz der Banditen und weiter östlich findet sich noch eine auf dem Weg der vorbei am zerstörten Magierturm nach Osten führt. Und die letzte ist etwas schwieriger zu finden. Sie befindet sich nordwestlich von Forstlings Zelt zwischen zwei Douglasien auf der Wiese, die vom Elfenlager bis zum Weg reicht, der nach Norden in die östlichen Täler führt.
Wenn Du eine dieser Spuren entdeckst, erhältst Du Hinweise über ein Kind, das diese Spuren hinterlassen hat und wohin sich das Kind von dort aus bewegte.

Vielleicht etwas einfacher ist es, die Elfenjäger oder auch Cania und einige der Elfen im Lager auf Junior anzusprechen. Auf diese Weise erfährst Du schneller, dass sich der Bengel wohl im Nordosten des Waldes aufhalten müsste und dass genau dort eine Wolfshöhle liegt. Vor der Höhle angekommen wirst Du von Wölfen – was sonst – angegriffen. Erledige die Biester. Vielleicht lockst Du sie ja auch ins Elfenlager – dann besorgen die dort anwesenden Elfen die Arbeit. Allerdings gehen Dir dann die Erfahrungspunkte flöten.

Egal wie Du das Rudel beseitigst, nachher musst Du in die Höhle der Wölfe. Zunächst triffst Du „nur“ auf ein paar Käfer und einen einzelnen Wolf. Erledige das Viehzeug. Wenn Du Dich weiter in die Höhle vorwagst stürmt vielleicht mal wieder ein Abenteurer auf Dich zu, der die Hosen – ebenso mal wieder – „gestrichen voll“ hat. Trotzdem solltest Du seine Hinweise ernst nehmen und gegebenenfalls erst noch etwas Erfahrung sammeln, bevor Du Dich tiefer in die Höhle begibst. Je tiefer Du in die Höhle eindringst, desto stärker werden die Gegner. Am Schluss – ganz hinten in der Höhle – triffst Du auf die „Chefin“ des Rudels. Sobald Du mit ihr fertig bist, kommt Junior aus seinem Versteck auf Dich zugerannt. Sprich mit dem Bengel und schick ihn nachhause. Zumindest verspricht er Dir, dass er jetzt gleich zu seinen Eltern geht und verschwindet nach draussen.
Zurück im Dorf, kann es sein, dass Du den Bengel beim herumstromern erwischst. Halt den Lauser an und rede mit ihm. Du kannst wählen, ob Du ihn einfach nochmal nachhause schickst, oder ihn am Schlafittchen packst und persönlich ablieferst. Das gelingt Dir aber nur, wenn Du einschüchternd oder überzeugend (überreden) genug bist. Ansonsten zeigt Dir der Bengel seine „Hinteransicht“ und haut ab.

In jedem Fall solltest Du aber - auch wenn Dir der Lauser nicht über den Weg gelaufen ist – bei Valara und Vren vorbei, um ihnen zu erzählen, dass Du ihren Sohn gefunden hast. Falls Du Junior im Dorf schon erwischt hast und ihn nicht zum mitkommen bewegen konntest, taucht er nach einer „verbalen“ Anstrengung seiner Mutter jetzt auf. Wenn Du ihn bei Dir hast, ist die Angelegenheit sowieso erledigt. Nur wenn Du ihm im Dorf noch nicht begegnet bist, kommst Du zunächst nicht weiter und musst Junior nochmal suchen gehen. Diesmal im Dorf. Eigentlich sollte er Dir bei genauerer Durchsuchung des Dorfes irgendwann über den Weg laufen und Du kannst ihn entweder mitschleppen oder halt eben nicht. Effekt siehe oben. Falls Du den Kleinen partout nicht auftreiben kannst, hast Du jetzt auch die Möglichkeit nochmal mit Valara zu reden. Und siehe da – der Kleine taucht auf. Auftrag erledigt und um einen Batzen Gold reicher.

Die verlassene Kaserne
Um diesen Auftrag zu erhalten, musst Du tagsüber – nachts ist dort geschlossen – ins Dorfrathaus. Mats der Dorfbürgermeister mag keine Waffen. Trotzdem könnte es ganz witzig sein, ihn beim ersten Ansprechen mit Waffen in der Hand anzugehen. Wenn Du allerdings etwas von ihm erfahren willst, solltest Du beim zweiten Mal die Waffen wegstecken.
Du kannst von Mats noch etliches anderes über das Dorf und die einzelnen verfügbaren Einrichtungen erfahren, aber um den Auftrag zu erhalten solltest Du die erste Frage („Ich bin immer auf der Suche….“) wählen. Mats erzählt Dir von Geräuschen, die nachts aus der Kaserne dringen und seinen Befürchtungen deswegen. Nun gibt es zwei Möglichkeiten.

· Du warst noch nicht bei der Kaserne (das Gebäude hinter den Holzpalisaden nordwestlich vom Rathaus) und weisst deshalb auch noch nichts davon, dass da jemand haust:

· Wenn das Problem des fehlenden Schlüssels zur Sprache kommt entscheide Dich für die Option „Dann muss es halt ohne gehen….´
Danach gehst Du zur Kasernentür und machst die Feststellung, dass irgendwas nicht in Ordnung ist. Zurück zu Mats und sprich ihn erneut an. Danach geht’s, weiter wie im nächsten Punkt geschildert.

· Du warst schon bei der Kaserne und hast an der Tür gerüttelt. Du hast dabei festgestellt, dass irgendjemand sich am Tor zu schaffen gemacht hat bzw. wenn Du nachts an dem Tor rüttelst, dass sich jemand in der Kaserne aufhält. Wenn Du ihm das erzählst, äussert  Mats den Verdacht, dass ein Bettler, der sich seit einiger Zeit im Dorf herumtreibt etwas damit zu tun haben könnte. Er bittet Dich der Sache auf den Grund zu gehen und wenn Du schon mal dabei seist, könntest Du ja auch gleich dafür sorgen, dass sich das unerwünschte Element aus dem Dorf entfernt.
Besagter Bettler heisst Borian und könnte Dir vielleicht schon über den Weg gelaufen sein. Vielleicht hast Du ihm sogar schon eine Goldmünze zugesteckt. Unabhängig davon musst Du ihn jetzt suchen. Das ist gar nicht so einfach. Vor allen Dingen, weil auch ich nicht genau weiss, wo er sich aufhält. Der Fluch von Zufallsgeneratoren ist, dass sie sich zufällig verhalten, sorry. (
Insgesamt kann sich Borian an elf verschiedenen Stellen im Dorf aufhalten, oder sich gerade auf dem Weg von einer dieser Stellen zu einer anderen befinden.

Sicher erwischst Du ihn, wenn Du einfach auf ihn wartest. Am besten dort, wo der Weg zur Kaserne vom Weg durchs Dorf abzweigt, oder in der Nähe des Brunnens auf dem Dorfplatz. Allerdings kann es eine ganze Weile dauern, bis er endlich auftaucht. Borian hält sich immer nur 30 Sekunden an einer Stelle auf und wechselt dann zu einer zufällig ausgewählten anderen.

Vielleicht bewegst Du Dich auch auf der Ost/West-Achse durchs Dorf hin und zurück, auch dabei sollte die Chance, dass Er Dir über den Weg läuft recht hoch sein. Oder Du lässt den Zufall, Zufall sein und schaust Dir in Ruhe das Dorf an. Dabei kannst Du alle denen Du im Dorf begegnest „unter die Lupe“ nehmen. Und Borian bewegt sich schliesslich ausschliesslich im Gebiet des Dorfes.
Wenn Du ihn gefunden hast, verwickle ihn in ein Gespräch und sprich ihn darauf an, dass Du vom Bürgermeister kommst. Im folgenden Gespräch hast Du verschiedenste Möglichkeiten, Dich gut oder böse zu verhalten. Eine Möglichkeit führt auch dazu, dass Du ihn angreifst und den Auftrag, das Dorf von ihm zu befreien auf die „harte Tour“ erledigst. Da Borian und/oder seine Familie auch im zweiten Teil eine Rolle haben werden, wirken sich Deine Entscheidungen in diesem Gespräch auf Teil 2 aus. Aber soweit sind wir noch lange nicht. ( 

Am Schluss des Gesprächs solltest Du in jedem Fall im Besitz eines Brecheisens sein, oder von Borian erfahren haben, wo sich dieses Brecheisen befindet. Mit dem Ding kriegst Du jetzt endlich die Kasernentür auf. 

Im Eingangsbereich der Kaserne gibt es zwei offene Räume, die offensichtlich Borian benutzt hat. Die Tür ins Innere der Kaserne ist hingegen blockiert. Das war Borian. Je nachdem, wie Du das Gespräch mit ihm geführt hast, weisst Du auch warum er diese Tür verbarrikadiert hat. Dort drin geht etwas vor sich, von dem er lieber nichts wissen und vor allen Dingen sehen wollte.

Benutze die Barriere und entscheide Dich im folgenden Gespräch, ob Du lieber Deine Geschicklichkeit oder Stärke einsetzen willst. Du musst einen Stärke- bzw. Geschicklichkeitswurf schaffen, um hier weiterzukommen. Keine Sorge – Du kannst es später immer wieder versuchen, falls Dir der Wurf im ersten Anlauf nicht gelingt, oder Du Dich entscheidest eines der beiden Attribute erst noch ein wenig zu verbessern.
Nachdem Du die Barriere beseitigt hast, kannst Du den inneren Bereich der Kaserne betreten. Dort liegen „haufenweise“ tote Spinnen und Käfer herum und eine etwas „exotisch“ wirkende Kreatur bewegt sich in den Räumen hin und her. Was sonst noch da drin herumliegt, ist altes, kaputtes Zeug, das wohl kaum sehr viel wert sein sollte. Pack es ein oder lass es liegen.

In jedem Fall rede mit dem komischen Vieh, das da rumrennt. Das „Tierchen“ nennt sich Formicula, die Verbannte und hat eine ziemlich schräge Geschichte zu erzählen. Auch hier kannst Du Dich gut oder böse verhalten, und Deine Entscheidung wird sich in Teil 2 – vielleicht - auch auswirken. So weit sind wir halt dann doch noch nicht.
Wenn Du den guten Weg wählst, erfährst Du von Formicula einige weitere Details im Zusammenhang mit Deiner Suche nach dem Horn der Zwerge (s.o.) und erhältst eine weitere Gemme der Macht, bevor sie die Kaserne endgültig verlässt. Auch wenn Du die Gute ins Jenseits beförderst erhältst Du diesen Edelstein, allerdings ohne zu erfahren, um was es sich dabei handelt und ohne die Details, die Dir auf Deiner weiteren Suche helfen könnten. Der Stein wird in dem Fall von Lemnir und Herbar ganz am Schluss von Teil 1 identifiziert und von den beiden erhältst Du dazu dann auch die nötigen Informationen. Nicht alle, die Du von Formicula erhalten hättest, aber man kann halt nie alles haben.
Egal wie Du das Problem der leicht „durchgeknallten“ – war das jetzt eine Ameise, oder was? – Formicula gelöst hast. In der Kaserne herrscht ab sofort wieder Ruhe und Borian ist ebenfalls „Dorfgeschichte“. Jetzt noch zu Mats und den Vollzug gemeldet. Die Belohnung kannst Du vielleicht noch ein wenig verbessern, wenn Du gut im überreden oder einschüchtern bist.

Bin Bergmann heut…. 

Nicht viel mehr als ein wenig Beschäftigungstherapie für gelangweilte Abenteurer. ( Und gleichzeitig eine ziemlich zeitaufwändige Möglichkeit etwas Gold zu verdienen. Du erhältst diesen Auftrag von Fenar, wenn Du ihn das erste Mal in den Minen ansprichst. (s.o. „Etwas wurde geweckt“).

Die Erzvorkommen im Osten der ersten Sohle der Minen, können nicht abgebaut werden, weil sich dort etliche teuflische Gegner breit gemacht haben. Wenn Du den Auftrag annimmst, musst Du diese zuerst „wegräumen“. Danach kostet Dich das ganze etwas Zeit und Du musst Dir einen der Minenhämmer greifen, die dort und im westlichen Teil der ersten Sohle herumliegen. Nur mit diesem Werkzeug, lässt sich das Erz abbauen. Zur Vollendung des Quests reicht es aus, wenn Du ein Stück Mithralerz zu Gesine in die Schmelze bringst. Was Du sonst noch „abgebaut“ hast, gehört Dir und Du kannst es bei den Händlern verkaufen. Ganz einträgliche Geschichte.
Spezielle Quests 
Dabei handelt es sich nicht um Aufträge im eigentlichen Sinn, sondern um ein paar besondere Features, über die Du im ersten Teil der Kampagne stolpern kannst.

Ggnoz der Vogel des Pechs 

Siehe dazu auch den Auftrag „Forstlings Gesindel“. In der zweiten Ebene der Elfenruinen befindet sich ein Raum mit einer Statue, die ein Glücksspiel anbietet. Diesen Raum erreichst Du am einfachsten über den nordwestlichen Zugang zu den Ruinen im Elfenwald. Gehe entlang der westlichen Begrenzung des Elfenwalds nördlich am Lagerplatz und den Ruinen dort vorbei bis Du zu einer „Mauer“ mit einer Tür gelangst. Wenn Du die Ruinen durch diese Tür betrittst landest Du bei „Ggnoz dem Vogel des Pechs“. 

Sprich die Statue dort an und folge dem Gespräch. Die Regeln des Spiels werden im Gespräch erklärt und Du kannst sie auch in Dein Tagebuch übertragen lassen, wenn Du das möchtest. Nachfolgend findest Du den Text des Tagebucheintrags mit den Regeln.
· Es gibt in dieser Halle in jeder Ecke einen Hebel. Jede Ecke ist durch eine andere Farbe gekennzeichnet. Ihr entscheidet Euch für eine der vier Farben - der Schalter wird betätigt - und zwischen den beiden Säulen hinter der Statue erscheint eine Schatztruhe. Was in dieser Truhe ist, wisst Ihr nicht. Was darin sein könnte ist kein Geheimnis.
· Selten aber schon wirklich sehr, sehr selten:

Mächtige Rüstungen,  gewaltige Schilde, mächtige magische Waffen und was Euer Herz sonst noch begehren mag.

· Manchmal, aber nicht sehr oft:

Gute bis sehr gute Ausrüstung und Waffen.

· Häufig, also fast immer:

Ganz einfache Dinge, wie Tränke, Heilertaschen, Diebeswerkzeuge und ähnliches.

· Einmal pro Runde in irgendeiner der vier Truhen:

GGNOZ (Die Niete – End of Game – nur vom Ggnozspiel natürlich)

Entscheidet Euch, ob Ihr die erste Truhe – Ihren Inhalt also – nehmen wollt, oder nicht. Ihr könnt pro Runde noch dreimal einen Hebel auswählen und eine Truhe erscheinen lassen. Den Inhalt der vierten und letzten Truhe müsst Ihr dann allerdings nehmen.

Wenn Ihr eine Truhe abgelehnt habt, wird Euch Ggnoz ab und zu mitteilen, was in der Truhe war. In jedem Fall wird er Euch mitteilen, wenn Ihr den Haupttreffer ausgeschlagen habt (s.o. sehr, sehr selten).

Das Spiel geht grundsätzlich unendlich weiter. Allerdings nur so lange wie Ihr keine drei Nieten gezogen habt. In Eurem Gepäck befinden sich drei Statuetten von Ggnoz. Die Dinger sind einfach nicht loszuwerden. Ihr könnt Sie fallen lassen. Das ändert aber nichts daran, dass nach der dritten Statuette nicht mehr weitergespielt werden kann.
Ferriels Amboss 

Bei Ferriel, dem Dorfschmied, kannst Du eine Lehre als Schmied beginnen, wenn Du ihn auf seinen besonderen Amboss ansprichst.

Mithilfe dieses Ambosses und besonderen magischen Artefakten, die Du im Verlauf des ersten Teils und auch in den weiteren Teilen finden kannst, lassen sich auf diesem Amboss Nahkampfwaffen mit magischen Verbesserungen versehen. 

Von Ferriel erhältst Du zunächst ein einführendes Buch, in dem erklärt wird, wie das Schmieden grundsätzlich funktioniert. Zusätzlich bekommst Du auch „Arbeitskleidung“, die Du ausschliesslich tragen musst, wenn Du den Amboss benutzt.

Nach ersten erfolgreichen Versuchen schenkt Dir Ferriel den ersten Band mir Schmiederezepten. Damit kannst Du weiter arbeiten und Waffen mit magischen Verbesserungen „schmieden“.
Sprich Ferriel immer mal wieder auf Deine Fortschritte an. Wenn Du oft genug mit Erfolg eine Waffe auf dem Amboss verbessert hast, wird Ferriel Dir erklären, dass Du Deine Lehre abgeschlossen hast und nun Deine Wanderjahre beginnen. Bei ihm kannst Du nichts mehr dazulernen.

Deine weitere Entwicklung als Schmied und Deine „Gesellenprüfung“ muss warten, bis der zweite Teil der Kampagne fertig ist. Dort wird sich sicher ein Schmied finden, der Dich als Gesellen einstellt, ob Du dann auch schon Meister werden kannst…. warten wir mal ab. (
Die Handwerker der Binge 

Mit Ausnahme von Suli, der Assistentin Bognars, hast Du alle bereits in den vorstehenden Ausführungen kennengelernt. Sie hausen im Norden der Binge und ihre Werkstätten erreichst Du durch die Türen im Norden der Halle des Handels.

Jeder Gegenstand, den Du ausrüsten kannst, kann im Prinzip von ihnen verbessert werden. Ausnahmen bestätigen wie immer die Regel. Eine Fackel kannst Du noch so lange ausrüsten – die wird Dir niemand mit magischen Verbesserungen versehen. Und auf einem Schild oder einer Rüstung lassen sich auch keine Nahkampfschäden anbringen. Ansonsten geht aber eine ganze Menge. Rede mit den einzelnen Handwerkern über das Verbessern Deiner Ausrüstung, um mehr zu erfahren. Ganz umsonst ist die Angelegenheit nicht. Vorsichtig ausgedrückt sind die Preise nicht gerade von Pappe.

Ein paar Einschränkungen gibt es auch noch. Du kannst erst Verbesserungen anbringen lassen, wenn Du Stufe acht erreicht hast. Und mehr als vier Verbesserungen wird keiner der Handwerker auf Deinen Besitztümern anbringen wollen.

Um einen Gegenstand verbessern zu lassen, muss er sich im jeweiligen Slot Deines Charakters befinden. Will sagen, Du musst den Gegenstand ausrüsten, sonst kann der Handwerker nichts damit anfangen. Und wenn Du nicht genug Gold hast, um eine Verbesserung zu bezahlen, wird der Handwerker auch nicht arbeiten.
Das Kräuter Sammeln 

Die Idee zu diesem „never ending“ Auftrag hat AnTeevY eingebracht. Er lieferte auch die Grundstruktur für die Skripte. Ich habe dann dafür gesorgt, dass es die Kräuter und eine Kräuterfrau gibt, mit der Du reden kannst und die Destillationsapparaturen mit den Skripten für das Brauen der Tränke „erstellt“. Ein Wermutstropfen – für diese Aufgabe erhältst Du keine Erfahrungspunkte.
In den meisten Aussengebieten und in einigen Höhlen und Dungeons wirst Du über nutzbare Stauden, Gräser und Pilze stolpern. Was es damit auf sich hat, erfährst Du von einer Kräuterfrau. Du triffst sie zum ersten Mal, wenn Du das Umland der Binge über den westlichen Ausgang in Richtung Verheerte Ebenen verlassen willst. Damit das System „aktiviert“ wird und Du mit dem Sammeln der Kräuter beginnen kannst, musst Du mit ihr reden und sie danach fragen, was es mit der Sammelei auf sich hat. Solange Du dieses Gespräch nicht geführt hast, steht sich die Arme dort die Beine in den Bauch und bewegt sich nicht vom Fleck. (
Von ihr erhältst Du auch ein kleines Kräuterbüchlein, das Du aktivieren kannst. Rechtsklick auf das Buch in Deinem Inventar und die „Besondere Eigenschaft“ aufrufen. Du erfährst in dem Gespräch mit dem Buch wo Du in Deiner Entwicklung als Sammler stehst und wieviel Punkte als Kräutersammler Du schon erreicht hast.

Die Kräuterfrau wird Dir in allen Aussengebieten immer mal wieder über den Weg laufen. Rede mit ihr und lerne von ihr mehr über das Sammeln. Du kannst pro Stufe je dreimal etwas von ihr lernen (+5 Kräuterpunkte). Du kannst auch einfach nur mit ihr plaudern und etwas darüber erfahren, wie weit sich Deine Taten schon herumgesprochen haben.
Mit jedem Kraut, das Du sammelst erhöht sich Deine Erfahrung im Sammeln. Du erhältst in Abhängigkeit von Deiner jeweiligen Sammlerstufe Kräuterpunkte gutgeschrieben. Nicht alle Kräuter lassen sich von Anfang an sammeln. Je höher Deine Sammlerstufe ist, desto mehr Arten von Kräutern erkennst Du und kannst sie „ernten“. 

Auch die Destillationsapparate, von denen sich insgesamt drei im ersten Teil finden lassen, kannst Du erst benutzen, wenn Du mehr als 100 Kräuterpunkte auf Deinem Konto hast. Du findest einen der Apparate in Lemnirs Labor im Nordwesten der Bibliothek der Binge. Ein weiterer Destillator steht in den Privatgemächern Lemnirs im Südteil der Binge und den letzten besitzt die Kräuterfrau. Er steht in ihrer Hütte im äusserten nordöstlichen Winkel des Trapperwaldes. Um zu brauen, öffnest Du einen Destillator und legst ein Kraut zusammen mit einer leeren Flasche ins Inventar. Destillator schliessen – fertig ist der Trank und Du kannst ihn dem Inventar entnehmen. Das funktioniert nur mit einer einfachen leeren Flasche. Leere Wein- oder Schnapsflaschen sind nicht geeignet. 
Später einmal, wenn Du ein Meister des Sammelns (über 300 Punkte) bist, wirst Du alle Kräuter auf Anhieb erkennen und sammeln können. 

Und noch später (über 400 Punkte) wirst Du soweit sein, dass Du noch nicht einmal mehr einen Destillationsapparat benötigst, um Tränke zu brauen. Du kannst das dann direkt in Deinem Inventar erledigen. Dazu müssen sich nur eine leere Flasche und ein Kraut in Deinem Inventar befinden. Wähle die besondere Eigenschaft des Krauts mit Rechtsklick aus dem Menü aus und klicke mit dem veränderten Cursor auf die leere Flasche – fertig.
Anhang Set-Items

Im ersten Teil der Kampagne kannst Du die folgenden Sets finden.

Nashers Set of Items

Bekannt aus NWN1, sind diese Items auch im Toolset von NWN2 und soweit ich weiss in der OC vorhanden. Ich hab dort aber immer nur einzelne Teile und nie das gesamte Set auftreiben können. Deswegen habe ich mich dazu entschieden dieses Set in die Kampagne zu integrieren.
Du findest

· Nashers Kampfhandschuhe in der alten Truhe hinter dem Mausoleum im Zentrum der dritten Ebene der alten Gruft. Dort wo Du auf den Endgegner triffst.

· Nashers Flinke Stiefel bei der „Leiche eines Abenteurers“ in der Wolfshöhle im Elfenwald, die Du im Zusammenhang mit dem Auftrag „Ein kleiner Junge wird vermisst“ aufsuchen musst.

· Nashers Schutzumhang bei der Leiche, die auf der Streckbank in der Folterkammer der Echsenhöhle liegt, die Du im Rahmen der Quest „Die Echsenplage“ ausräuchern musst.
· Nashers Ring der Stärke im ersten Raum der ersten Ebene der Elfenruinen  in der Truhe in der nordwestlichen Ecke, links neben der Bank mit dem Zweihänder.

Werden alle Gegenstände gleichzeitig getragen, erhältst Du folgende Boni:

· Stärke und Geschicklichkeit jeweils +6

· Rüstungsbonus (Ablenkung) +6

· Fertigkeitsbonus Parieren +10
Romanus Set

Dieses Set besteht aus Rüstung, Helm und Schwerem Schild, die alle einem alten Kämpen namens Romanus zugeschrieben werden. 
Du findest

· Romanus Panzer auf einem Rüstungsständer in der Echsenhöhle (s.o. „Nasher-Set“). Der Rüstungsständer steht im Privatraum des Oberkommandierenden der Echsen.

· Romanus Helm auf der zweiten Ebene der Ruinen im Elfenwald in der Kiste, die rechts neben dem Eingang zum Raum mit dem Übungsziel und der Trainingspuppe steht (s.o. „Forstlings Gesindel“).

· Romanus Schild, vor dem Portal das erscheint, wenn Du „Das kleine Schachrätsel in der Dorfgruft“ löst.
Werden alle Gegenstände gleichzeitig getragen, erhältst Du folgende Boni:

· Konstitution, Stärke und Geschicklichkeit jeweils +2
· Rüstungsbonus (Ablenkung) +2
· Rüstungsbonus (Rüstung) +2

· Rüstungsbonus (Schild) +2

· Licht 10 Meter  (weiss)

· Fertigkeitsbonus Konzentration +4

· Zauberresistenz 20

· Immunität Hieb, Stich und Wucht jeweils 10%

Questbelohnungsset der Binge
Dieses Set besteht aus sechs Gegenständen, die Du erhältst, wenn Du folgende Aufträge erledigst.

· „Die Gemmen der Macht“ bringen Dir „Bognars Halskette“
· „Kräuter für Peles Phorak“ verhelfen Dir zum „Jadeumhang von Peles“
· Für „Lilias Garnrolle“ erhältst Du Lilias Gürtel

· „Boibos magische Handschuhe des Handwerks“ schenken Dir „Boibos Gesellenstück“ (Panzerhandschuhe)

· Hast Du „Lemnirs Schriftrolle“ geholt, wird Dir „Lemnirs Ring“ überreicht

· „Der verschüttete Schacht“ beschert Dir „Burros mächtige Stiefel“

Werden alle Gegenstände gleichzeitig getragen, erhältst Du folgende Boni:

· Charisma, Geschicklichkeit, Intelligenz, Konstitution,  Stärke, Weisheit je +4
· Rüstungsbonus (Natürlich) +4
· Rüstungsbonus (Ausweichen) +4
· Regeneration +3
· Rettungswürfe Universell +6
· Zauber wirken: Hast – dreimal pro Tag
· Fertigkeitsbonus Bluffen +6
· Fertigkeitsbonus Diplomatie +6

· Fertigkeitsbonus Fallen entschärfen +6

· Fertigkeitsbonus Heilen +6

· Fertigkeitsbonus Konzentration +6

· Fertigkeitsbonus Legendenkunde +6

· Fertigkeitsbonus Leise Bewegen +6

· Fertigkeitsbonus Parieren +6

· Fertigkeitsbonus Schätzen +6

· Fertigkeitsbonus Schlösser öffnen +6

· Fertigkeitsbonus Taschendiebstahl +6

· Fertigkeitsbonus Turnen +6
· Fertigkeitsbonus Überleben +6

· Fertigkeitsbonus Zauberkunde +6

Weitere Sets

Im Toolset sind etliche klassenspezifische, zusammengehörende Gegenstände enthalten, die offenbar als Sets vorgesehen waren, aber nicht als solche ausgeführt wurden. Wenn sich in der Fortsetzung der Kampagne eine Möglichkeit ergibt, so etwas einzubauen, könnte ich mir vorstellen, dass…… Lass Dich überraschen. (
Anhang Gebietskarten

Hier findest Du Karten einiger – nicht aller – Gebiete. Darauf sind interessante Stellen markiert und es wird jeweils kurz erläutert, was es mit diesen Stellen auf sich hat.

Der Süden der Binge
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1. Hier betrittst Du die Hallen des Clans Hammerfest.
2. Lagnus erwartet Dich in der Eingangshalle. Informationslieferant und Auftraggeber für eine kleine Nebenquest („Kilis Bikini“).
3. Die Quartiere der Gäste.
4. Die Wohnquartiere der Zwerge.
5. Das Quartier der Königsgarde
6. Hier hausen die Truppen der Zwergenwache.
7. Brega sucht ihre Brille („Bregas Augengläser“).
8. Die Privatgemächer von Lemnir dem Hofmagier. Den Schlüssel zur Tür erhältst Du von ihm.
9. Übergänge zum Nordteil der Binge mit dem Thronsaal.
10. Fenar der Hauptmann der Wache hat einen Auftrag für Dich („Die Echsenplage“).
Der Norden der Binge
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1. Zurück zum Südteil der Binge.
2. In den Wandelhallen vor dem Thronsaal spaziert Bunus herum. An ihm musst Du vorbei, wenn Du zum König willst („Ein Dienst für einen König“).
3. Die Halle der Feste. Hier findest Du bei 15 „Boibos magische Handschuhe des Handwerks“.
4. Die Halle der Übung. Hier stehen Übungsziel und Trainingspuppe (13).
5. Die thermischen Bäder des Clans.
6. Übergänge zur Bibliothek und den Hallen des Handels.
7. Hier geht’s in die Küche wo Peles auf Dich wartet. Er gibt Dir Wasser für Lemnirs magischen Folianten („Das Rätsel der vier Elemente“) und hat einen Auftrag für Dich („Kräuter für Peles Phorak“).
8. Der Zugang zu den Minen des Clans. Nur benutzbar mit einem Pass des Königs.
9. Die alten aufgelassenen Minen. Hier kommst Du nur rein, wenn Rugnar Dich hinschickt. („Rugnars Holzkohle“) Da unten wartet auch Burro auf Dich mit einem Auftrag („Der verschüttete Schacht“).
10. Das Quartier der Ausbilder. Hier kannst Du ungestraft (? Fallen!) plündern. Der Clan schützt nur seine eigenen Besitztümer. Nicht Mitglieder müssen selber auf ihre Sachen achten.
11. In diesem Kerker landest Du häufiger, wenn Du beim Klauen erwischt wirst. Ausserdem findet sich hier Erde für „Das Rätsel der vier Elemente“.
12. Der Thronsaal. Hier triffst Du König Herbar, wenn Du an Bunus vorbei bist.
13. Übungsziel und Trainingspuppe warten darauf von Dir malträtiert zu werden.
14. Diese Tür öffnet sich, wenn Du Herbar sprechen kannst. Sie führt in seine Privatgemächer.
15. Hier findest Du Boibos so sehr vermisste Handschuhe. (s. auch 3).
16. Die Vorratsräume. Ausräumen gestattet.
17. Dieser Übergang zu Bibliothek und Hallen des Handels ist erst offen, wenn Du mit Herbar sprechen kannst.
Die Bibliothek und die Hallen des Handels
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1. Zurück in den Nordteil der Binge
2. Die Hallen des Handels. Von einem der Händler hier (Noinar, Rali oder Vesil) erhältst Du den Auftrag „Der vermisste Handelsmeister“.
3. Hier geht’s zu Bognar dem Gemmenschneider der Binge. Hier wartet der Auftrag „Die Gemmen der Macht“, eine der Hauptquests, auf Dich. Durch Bognars Werkstatt führt der Weg in die alte Gruft der Binge. (s.u.) Ausserdem verbessern Bognar und seine Helferin Suli Schmuckstücke und Armschienen und verkaufen auch das eine oder andere mächtige Teil.
4. Die Rüstungsschmiede liegt hinter dieser Tür. Boibo vermisst seine „Magischen Handschuhe des Handwerks“ und kann Deine Panzerhandschuhe mächtig verbessern. Seine Chefin Ruli kümmert sich um die schwereren Rüstungsteile (Helm, Schild und Rüstung). Beide haben auch noch je einen „kleinen“ Laden.
5. Der Waffenschmied Rugnar wartet hier zusammen mit seinem Neffen Lefur auf Kundschaft und verbessert Deine Waffen, sofern Du seinen Auftrag „Rugnars Holzkohle“ erledigst.
6. Die Schneiderei der Binge wird von Lilia geführt. Zunächst kannst Du bei ihr nur einkaufen. Damit sie Deine Kleidungsstücke (Gürtel, Stiefel und Umhang) magisch verbessern kann, musst Du in ihrem Auftrag das Rätsel des Rätselbrunnens im Elfenwald lösen („Lilias Garnrolle“).
7. Hier residiert üblicherweise Saruk, der Handelsmeister der Binge. Solange Du ihn nicht aus der Dorfgruft gerettet hast (s.o. „Der vermisste Handelsmeister“), ist dieser Raum allerdings verschlossen.
8. Der Zugang zum Tempel des Moradin, wo Loisur Heilung und Tränke anbietet. Ausserdem musst Du da rein, wenn Du, im Rahmen des Auftrags „Etwas wurde geweckt“, die entweihte Clanaxt holst.
9. Lemnirs Privatbibliothek ist verschlossen. Hier findest Du „Bregas Augengläser“. Den Schlüssel kriegst Du bei Lemnir.
10. Die Bibliothek. Lemnir wartet hier auf Dich. Er weiss, wo sich Bregas Brille findet (s.o.) und hat einen Auftrag für Dich („Lemnirs Schriftrolle“).
11. Der Eingang zu Lemnirs Labor, wo ein Luftelementar auf Dich wartet. Entledige Dich seiner Gegenwart und erhalte die Luft, die Du für „Das Rätsel der vier Elemente“ brauchst.
12. Vier riesige magische Folianten, die Dir je ein Rätsel stellen, wenn Du sie auf der Suche nach den vier Elementen ansprichst. Bei richtiger Lösung des jeweiligen Rätsels erhältst Du je ein Pergament mit Tipps und Hinweisen zum Finden der gesuchten Elemente.
Alte Gruft – Ebene 1
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1. Hier geht’s zurück in Bognars Keller.
2. Dieser Schalter öffnet das Gittertor bei 5

3. Dieser Schalter öffnet die Tür bei 6 und sorgt dafür dass zwischen 5 und 6 die Gegner erscheinen.

4. Hier versteckt sich eine Geheimtür. Achtung: Dahinter wartet der untote Kleriker. (siehe die „Gemmen der Macht – Die blaue Gemme“)

5. Ein verschlossenes Gittertor.

6. Der Übergang zur zweiten Ebene der Gruft.

Alte Gruft – Ebene 2
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1. Zugang aus der ersten Ebene der Gruft.
2. Geschändete Gräber. Du kannst sie verschliessen und Erfahrungspunkte sammeln. Deine Gesinnung verschiebt sich dabei in Richtung Gut und Rechtschaffen.

3. Grabstätten, die Du plündern kannst. Achtung: Du wirst dadurch noch böser, als Du offenbar schon bist. Und die Wächter die erscheinen, wenn Du die Särge öffnest, werden immer stärker.

4. Hier verlässt Dich der Geist des Vorfahren.

5. Eine Geheimtür, die Dich direkt zum Übergang in die dritte Ebene führt.

6. Durch diese Tür erreichst Du Ebene 3 der Gruft.

Alte Gruft – Ebene 3
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1. Hier betrittst Du die dritte Ebene der Gruft.
2. Hier triffst Du auf einen Gegner, wenn Du einen der Schalter bei A, B, C, oder D zum falschen Zeitpunkt betätigst und Dich dafür entscheidest zu kämpfen, statt von vorn zu beginnen.

3. Hier warten Gegner und ein böser Altar, den Du zerstören kannst, auf Dich.

4. Dort erscheint der Herr der Verdammten, wenn Du den letzten Schalter des Schalterrätsels betätigst.

5. Mit diesem Portal kannst Du die zentrale Plattform verlassen. Es erscheint, wenn Du den Herrn der Verdammten besiegt hast.

A, B, C und D: Hier stehen die Schaltkästen des Schalterrätsels. Du musst sie in der Reihenfolge der Buchstaben von A bis D betätigen, um das Rätsel zu bestehen.

X: In einer kaputten Truhe hinter diesem Mausoleum findest Du „Nashers Kampfhandschuhe“

Die alten Minen – die untere Ebene
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1. Hier kommst Du vom Vorraum bei Burro in die eigentliche alte Mine.

2. Hinter dieser Tür ist eine alte Pulverkammer. Wenn Du etwas Feuergefährliches in der Hand hältst geht hier alles hoch. Falls Du dieses „Feuerwerk“ ausgelöst hast, kriegst Du bei Burro ein Fass. Einfach ansprechen, denn ohne geht’s nicht. Ein Pulverfass brauchst Du, um den Durchgang bei 7 frei zu sprengen. 
3. Hier kommst Du nicht hin. In diesem Gebiet spielt die Cutscene, die Du bei 6 auslösen kannst.

4. Von hier hinten kommen Ratten und vielleicht Fledermäuse auf Dich zu.

5. Hier wartet ein Käfer darauf, von Dir „entsorgt“ zu werden.

6. Die Cutscene, die bei 3 abläuft, wird hier ausgelöst.

7. Der verschüttete Durchgang den Du freimachen musst, um Burros Auftrag („Der verschüttete Schacht“) zu erledigen.

8. Die Grabungsstätte der Archäologen.
Der Elfenwald
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1. Übergang zum Umland der Binge 

5. Eingänge Ruinen

 


 9. Elfenlager
2. Übergang zu den östlichen Tälern

6. Bärenhöhle – ein Bär, was sonst.


10. Wolfshöhle – der Sohn der Klers.
3. Übergang zu den verheerten Ebenen
7. Rätselbrunnen – Lilias Garnrolle.
4. Übergänge zum Dorf



8. Forstlings Zelt – ein Auftrag (Banditenruinen).
Der Elfenwald – Die Wolfshöhle
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1. Hier betrittst Du die Höhle.

2. An diesen Punkten warten Gegner.

3. Die Führerin des Rudels erwartet Dich hier. Nach ihrem Tod taucht Junior, der Sohn der Familie Kler aus dem Dorf hier auf. (s.o. „Ein kleiner Junge wird vermisst“)

X: Bei dieser Leiche findest Du „Nashers flinke Stiefel“

Das Dorf
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1. Übergänge aus dem Elfenwald
2. Tempel der Chauntea. Hier wartet Eltrior der Heiler tagsüber auf Dich. Nachts ist er in seinem Haus. Klopf an seine Tür, falls Du ihn brauchst. (Nördlich vom Tempel)
3. Das Dorfrathaus. Während der Amtsstunden triffst Du hier Mats den Bürgermeister des Dorfes.
4. Die verlassene Kaserne
5. Die Dorfschmiede – Ferriel der Schmied bietet hier seine Dienste an. Bei ihm kannst Du eine Lehre als Waffenschmied beginnen.
6. Das Dorfgasthaus, der Singende Anker.
7. Die Hafenmeisterei. Davor wartet Walin auf seine Papiere, damit er seine Waren mitnehmen kann.
8. Perem, der Schurke und sein Laden.
9. Die Klers vermissen ihren Sohn.
10. Im zweiten Teil geht es hier nach Süden zum Lagerplatz der Karawane
11. Walins Allerlei. Gesine wartet hier auf die Waren die ihr Mann, Walin, am Hafen holen soll.
12. Der Eingang zur Dorfgruft.
Ruinen – Ebene 1
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1. Eingang aus dem Elfenwald
2. Zugänge zur zweiten Ebene der Ruinen
3. Diese Tür lässt sich erst öffnen, wenn Du von Forstling oder seinen Jägern etwas über das Gesindel, das sich in den Ruinen herumtreibt erfahren hast.
4. An diesem Gitter hörst Du zum ersten Mal den Gefangenen in der Tiefe der Ruinen.
X: In dem Korb hier findest Du das erste Teil einer Kurbel, die Du später brauchst, um den Gefangenen zu befreien.
Y: In dieser zerfallenen Truhe findest Du „Nashers Ring der Stärke“.
Ruinen – Ebene 2
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1. Eingänge aus dem Elfenwald
2. Hier geht’s zurück nach oben zur ersten Ebene der Ruinen
3. Hier geht’s zum südlichen Ausgang in den Elfenwald
4. Ggnoz der Vogel des Pechs – ein Glücksspiel
5. Menohams Refugium
6. An diesem Gitter hörst Du zum zweiten Mal den Gefangenen in der Tiefe der Ruinen jammern.
7. Hier beginnt der Weg des Schurken.
8. Und hier endet dieser Weg.
9. Hier erscheint das Portal zur dritten Ebene, wenn Du das Schalterrätsel gemeistert hast.
Buchstaben A bis G: Schalter des Rätsels. Du musst die Schalter von A bis G nacheinander betätigen und zum Schluss nochmal den Schalter bei A, um das Portal bei 9 erscheinen zu lassen.

X: Hier findest Du ein Seil, das später benötigt wird, wenn Du den Gefangenen befreist.

Y: In dieser Schlosskiste verbirgt sich „Romanus Helm“.

Ruinen – Ebene 3
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1. Durch dieses Portal betrittst Du diese Ebene
2. Verschlossene Waffenkammer. Den Schlüssel hat der Banditenleutnant bei 5.
3. Zugänge zum Wandelgang, dessen Fallen Du durch benutzen der Druckplatten für 15 Sekunden ausschalten kannst.
4. Hier warten mächtig viele Gegner auf Dich.
5. Der Leutnant mit dem Schlüssel zur Waffenkammer und sein Helfer
6. Nach einer kleinen Cutscene tritt Dir hier der Banditenhauptmann entgegen.
7. Zugänge zum Kerker.
8. Geheimtür. Notausgang des Banditenhauptmanns.
9. Geheimtüren über die Du an die Bogenschützen, die den Banditenhauptmann beschützen sollen herankommst.
10. Ausgang zum Fluchttunnel, der zu den verheerten Ebenen führt. Die Tür ist verschlossen. Den Schlüssel hat der Banditenhauptmann bei 6.
· X: In dem Korb hier findest Du das zweite Teil einer Kurbel, die Du später brauchst, um den Gefangenen zu befreien.
Die östlichen Täler
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1. Übergang ins Umland der Binge
2. Übergang in die tiefen Täler
3. Übergang in den Elfenwald
4. Die kleine Bärenhöhle beim Wasserfall („Ein Zwerg in Nöten“)
5. Hier ist eine Spinnenkolonie. Du findest in einem Kokon Ion, einen der vermissten Söhne des alten Ben.
6. Echsen lungern hier herum, wenn sie die Patrouillen der Binge nicht schon erledigt haben.
Die tiefen Täler

[image: image16.jpg]~ e





1. Zurück zu den östlichen Tälern. Wenn Du zum ersten Mal in die tiefen Täler gehst, begegnet Dir hier Hermius, ein schwer verletzter Zwerg.
2. Hier ist das Lager der Patrouille, von deren Schicksal Dir Hermius berichtet hat. Eine versprengte Echse steckt hier auch irgendwo.
3. Echsen liegen im Hinterhalt.
4. An diesem Punkt holen Dich die Zwerge ein, die Fenar Dir geschickt hat.
5. Und noch mehr Echsen.
6. „Meister Petz“ wartet hier darauf erledigt zu werden und am Bachufer liegt eine Leiche mit Heiltränken
7. Über diese Brücke musst Du, wenn Du zum Hauptquartier der Echsen willst. Wachen erwarten Dich.
8. Eine weitere Leiche, bei der Du Tränke findest.
9. Der Eingang ins Hauptquartier der Echsen.
Das Hauptquartier der Echsen
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1. Der Eingang ins Echsenhauptquartier.
2. Zwei Wachen, die sofort angreifen.
3. Der Kerker und die Folterkammer.
4. Da steht der schwer verletzte Kerkermeister.
5. Diese Türen führen tiefer in die Höhle.
6. Die Hauptmacht der Echsen.
7. Ein Offizier und ein Feldwebel der Echsen warten dort auf Dich.
8. Das ist das Quartier des Oberbefehlshabers der Echsentruppen. Bei ihm findest Du den Schlüssel für das Tor bei 12 und auf einem Rüstungsständer „Romanus Panzer“.
9. Ein Zugführer der Echsen bewacht den Steg.
10. Hier verlassen Dich Deine zwergischen Hilfstruppen, wenn Du den Schlüssel für das Tor bei 12 im Gepäck hast.
11. Die Leiche von Brocken, einem weiteren vermissten Sohn des alten Ben findest Du hier. Brocken hat Tagebuch geführt. Lies das Buch es enthält interessante Hinweise.
12. Diese verschlossene Tür führt Dich zum Endkampf. Den Schlüssel findest Du beim Oberkommandierenden (8).
13. Die vier Gongs hier musst Du zerstören, damit Trachius, der Chef von der ganzen Bande, erscheint.
14. Die Drachenstatue schützt Trachius. Zerdepper das Teil und er wird verwundbar.
15. Die Illusion einer Felswand verschwindet sobald Trachius ins Jenseits befördert wurde und gibt eine Tür frei. Sie führt in die kleine Höhle beim Wasserfall in den östlichen Tälern. (siehe dort Nr. 4).
X: Bei dieser Leiche findest Du „Nashers Schutzumhang“
Die Minen – Sohle 1
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1. Hier geht’s zurück in die Schmelzhütte der Binge
2. Erzvorkommen im Ostteil der Sohle 1. Hier wird noch gearbeitet.
3. Hier wartet Fenar darauf, dass Du ihn ansprichst. Unter anderem hat er den Auftrag für Desine Mithralerz zu besorgen („Bin Bergmann heut….“).
4. Du kommst hier erst weiter, wenn Du mit Fenar gesprochen hast.
5. Wenn Du diesen Teil der Sohle erstmals betrittst startet eine Kampfszene. Nach Beendigung der Szene kannst Du mitmischen. Wenn die Gegner Geschichte sind, solltest Du den Anführer der Zwerge (Foisur) ansprechen. Wenn Du ihm und seinen Leuten Tränke und/oder Heilertaschen gibst, oder ihnen diese besorgst, falls Du keine mehr hast, bietet Dir Foisur Revanche an. Sprich ihn erneut an und zwei seiner Leute werden Dich in den Tiefen der Minen unterstützen.
6. Hier findest Du Foisur und seine Männer nach dem Kampf.
7. Den Weg nach unten solltest Du erst in Angriff nehmen, wenn Du Fenar (bei 3) gesprochen hast.
8. Erzvorkommen, die Du abbauen kannst (Minenhammer notwendig), wenn die Feinde erledigt sind. Das sollte kein Problem sein. Es patrouillieren jeweils zwei Zwergenwachen hier.
9. Mithralvorkommen. Hier kannst Du das Mithralerz für Desine abbauen. Das geht nur mit einem Minenhammer.
Die Minen – Der Weg nach unten
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1. Durch diese Tür betrittst Du das Gebiet von der Sohle 1 aus
2. Wenn Du Dich bei diesen Türen dafür entscheidest einen Kampf zu erleben, warten dahinter ziemlich heftige Gegner darauf erledigt zu werden. Ein niederer Höllenschlundteufel mit seinen Erinnyen bzw. ein gehörnter Dämon mit seinen Succubi.
3. Fenar wartet auf Dich, um Dir einen Vorschlag zu unterbreiten.
4. An diesem Seil wirst Du auf die tiefste Sohle der Minen herabgleiten.
5. Durch diesen Ausgang machen sich Fenar und seine Begleiter auf den Weg nach unten. Du kannst die Tür nicht benutzen. Dir bleibt nur die Minenplattform bei 4.
Die Minen – Die tiefste Sohle
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1. Hier landest Du, nachdem Du den Übergang bei der Minenplattform benutzt hast.
2. Erzvorkommen, die darauf warten, von ihren „Besatzern“ befreit zu werden. Nicht zwingend nötig.
3. Durch diese verschlossene Tür erreichst Du den Durchbruch bei 10. Den Schlüssel findest Du bei der Leiche eines Zwergenkämpfers hinter dem versperrten Durchgang bei 7.
4. Schon wieder ein verschütteter Schacht. Sprenge ihn mit dem Pulverfass, das Du bei 5 findest frei, oder verwende eines der Fässer aus der Pulverkammer bei 6.
5. Ein Pulverfass
6. Eine Pulverkammer. Die Tür ist zwar zu, aber die kriegst Du doch auf, oder….
7. Der Durchgang wird von einer Lore versperrt. Dahinter erkennst Du zwei Leichen. Ein teuflischer Krieger und eine Zwergenwache. Bei der Wache findest Du den Schlüssel für die Tür bei 3.
8. Im Gegensatz zu den Gegnern bei 2 kannst Du diesen hier nicht entgehen. Wenn Du mit ihnen fertig bist und den Schlüssel (s. 7) hast, erwartet Dich auf dem Rückweg bei 9 eine Überraschung. 
9. Die Gegner hier sind wirklich heftig. Ein niederer Höllenschlundteufel, eine dämonische und eine teuflische Magierin, je ein dämonischer und teuflischer Krieger und ein paar Imps und Mephite dürften da auch noch herumflattern. Erst wenn sie erledigt sind, ist der Weg durch die Tür bei 3 frei.
10. Der Durchgang zum Endlevel. Im Raum davor verlassen Dich Foisurs Helfer, wenn Du sie angeheuert hast. Ein Tipp: Speichere das Spiel, bevor Du den Durchgang benutzt.
Die Minen – Der Balrog
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1. Der Durchbruch aus den tiefen Minen.




5. Die Türen sind verschlossen, bis der Balrog besiegt ist.
2. Altare die heilen und noch ein wenig mehr.




6. Hier findest Du den Altar mit dem Buch und den Statuen.
3. Hier regeneriert sich der Balrog je einmal.





4. Solange die Stelen bei A, B, C und D nicht zerstört sind erscheinen
A, B, C, D: 
In dieser Reihenfolge müssen die vier Stelen
hier laufend Gegner. Danach tritt Dir an der Stelle der Balrog entgegen.


zerstört werden. 


