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EinfUhrung

Du hast derA B ° s e wri derhMirfen besiegt und Dir Deine wohlverdiente Belohnung bei Herbar
dem Konig der Zwerge vom Clan Hammerfageholt. Nun stehst Du vor der Aufgabe den Helm des
legendéaren Grosskonigs der Zwerge zu beschaffen und ihm mit der gelben Gemme der Macht zu sei
nem urspriinglichen Glanz zu verhelf@azu scheint es wohl unabdingbar, dass Du Deine Schritte
gen Suden wadest. Gen Siuiden, wo die Halblinge, in deren Besitz sich dieser Helm wohl urspriinglich
einmal befand, ihre Heimstatt haben.

Dorthin stehen Dir zwei mogliche Wege offen. Vom Dorf im Stiden des Elfenwaldes flhrt eiser die
Wege zum Lagerplatz der Karawan&in weiterer Weg liegt westlich dieses Waldes in desensten
sudwestlichen Ecke der verheerten Ebenen.

Egalwelchen Weg Du wabhlst wirst Diufriher oder spater auf zwei Goblinstamme treffen, deren
Fehde DidasWeiterkommerunméglich macht

Die Enscheidung welchen Weg Du schliesslich gehen willst, steht Dir relativ lange Dffiekannst

also durchaus zunéchst einmal Deine Neugier bei der Karawane befriedigen und Dich dort ein wenig
umsehen, um dann doch den Weg zu Fuss uber die Ebenen anzD@steémktioniert durchaus auch
umgekehrt.

Erst wenn Du beim Weg UbeiedEbenen den erstdrindlichen Kontakt mit Goblins hinter Dich
gebracht hast, ist Dir die Reise mit der Karawane versperrt.

Umgekehrt hast Du sogar noch etwas langer die Freiheimtsaheiden, ob Du wirklich mit der Ka
rawane reisen willst.

Solange Du dem Karawanenfihrer nicht definitiv gesagt hast, dass Du bereit bist hach Siden abzurei
sen, kannst Du immer noch den Fussweg uber die Ebenen in Angriff nehmen.

Nach Abschluss der Sequemit den sich bekampfenden Goblins vereinigen sich die beiden Wege
und Du naherst Dich den Gefilden, wo die Halblinge sich niedergelassen haben.

Im zweiten Teil des Fluchs werden Dir drei Gefahrten begegnen. Mit Ausnahme des ersten dieser drei
I abhangigdavon ob Dein Charakter ménnlich oder weiblich ist, ein Zwerg oder eine Z\iebtgibt

es dir Uberlassen, ob Du sie als Begleiter anheuerst oder nicht. Nur den Zwerg, sorry, ja, den Zwerg
musst Du mitnehmen.

Achte darauf, wie Du Deine Begleiter behamstiele nhachdem wie Du mit ihnen umspringst, werden

sie Dich bei spateren Quests mehr oder weniger unterstiitzen.

Mehr zu diesen Gefahrten und den Mdglichkeiten, die Dir mit Innen zur Verfiigung stehen findest Du
weiter unte@efdhmefi Abschnitt A

Aber nuni auf nach Stiden. Zunachst einmal via Karawane.



Der Weg nach Siuden

Die Karawane

Dieser Weg beginnt beim Kampagneniibergang im Dorf der Menschen. Du findest den Ubergang im
Siuden des Dorfes etwa in der Mitte der Kartéschen Gesines Laden und dem Hof von Pather
Kenson. Siehe auch im Walkthrough des ersten Teils im Anhang Gebietskarten. Dort auf Seite 44
findest Du unter der Nr. 10 den Ubergang eingezeichnet.

Unerledigte Angelegenheiten?

Falls Du die kleine Nebenquée¥in Bergmann heut undi.im ersten Teil nicht abschliessen konntest,

weil die Minen bereits wieder verschlossen waren, als Du versucht hast Desine, der Hittenmeisterin,
das Mithralerz zu bringen, hast Du hier die Mdglichkeit das nachzuholen.

Du triffst in dem Fall die Huttenmeisterin beim Handlerstand der Karawde&hGacklemDu das

Gebiet betreten hast findest Bie dortbeim Karawanenhandler. Unterbrich die Verhandlungen
beidenund sprich mit Desine. Sie wird Dir das Erz gern abnehmen. Dist@iiel dadurch als been

det in Deinem Tagebuch vermerkt und Du erhéltst die vorgesehenen Erfahrungspunkte.

Karawanenschwierigkeiten

Nachdem die kurze Cuiene, die beim Betreten des Gebietes ablauft, abgeschlosdemdéest Du

Dich in der Mitte des Qaetes wieder, in dem die Karawane ldg8chau Dich im Gebiet ein wenig

um. Hinter einem Steinhaufen gegenllbem Lagerplatist ein kleines Fasschen versteckt. Dort fin

dest Du einen der Sdems von Pim dem Halbling (nur fir Kampfer nutzbar). Uagjibt eine kleine

Hohle westlich des grosseren Weihers neben dem Du gerade stehstetum®wKrauter sammelst,

findest Du sicher auch noch ein paar lohnende Stauden und BAsehen jedem Fall solltest Du mit

den Leuten hier das Gespréach suchen. Wiel@hei vorgehst und in weller Reihenfolge Du mit den
einzelnen Personen redest bleibt Dir tberlassen.

Die Karawanenwachen haben Dir nicht gerade viel zu sagen, aber Laura, die Tochter von Arwa, dem
Fuhrer der Karawane, weiss schon ein wenig melrerichten. Wenn Du einen mannlichen Charak

ter spielst, kannst Du vielleicht sogar &iisschermit ihr fliten. Wenn Du sie nach dem Weg nach
Siden fragst, wird sie Dich zu ihrem Vater schicken, der sich in seinem Wagen bdiiagast der
sldichsteder drei Handlerwagen.

Falls Du schon in der kleinen Hohle warst, kannst Du fur sie sogar etwas erledigen. Dazu mehr weiter
unten bei der BeschaumadHalsketif. der Nebenquest A

Ob Du mit Ogru dem Héandler der Karaveaschon jetzt redest, oder erst wenn die Karawane #m Su

den angekommen ist, hat nur geringfligige Auswirkung. Einige Gesprache nehmen einen leicht ande
ren Verl auf und Du erf2ahrst er st im S¢gden von s
driicktenWunsch sich irgendwann einmal zurlick zu seinen Verwandten zu begeben.

Zu diesen beiden Quests finden sich di Rug@nt spr ec
ein Halblingsgaun& i b @Qgwis RIfi\ .

Aber nun auf zu Arwa, dem Karawanenmeister. Kaum hast Du dessen Wagen betreten, taucht Chenos,
der Pferdeknecht, auf und lamentiert dariiber, dass die Pferde der Karawane wohl nicht mehr so
dienstbereit sind, wie auch schon einmal. Offenbar ist dighdregst der Herde verschwunden. Und

ohne den geht hier wohl nichts.

Misch Dich in das Gesprach der beiden ein und schlage vor den Hengst zu suchen und Du erfahrst,
dass das Tier hier immer verschwindet tndigentlichi jedes Mal nach einiger Zeit wiedauf-

taucht.

Nun hast Du die Wahl, Dich um den verschwundenen Hengst zu kimmern, oder eben nicht. Falls Du
Dich entschieden hast den Hengst nicht zu suchen, kannst Du draussen Chenos nochmals ansprechen
und den Auftrag zur Suche von ihm direkt entgegenmehiAnsonsteii gehst Du halt Uber die Ebe

nen und machst Dich zu Fuss auf den Weg.

Du hast Dich daflr entschieden dem Pferdeknecht zu helttdamHengst zu suchen? GutlsdJm

es kurz zu macheinder Hengst ist nirgends in dem Gebiet der Karawane ribnegst Dich vielleicht

an den Apr 2 cht iCgtsenarh AnfasgcDerd muastBu suthem.




Das ist gar nicht mal so schwierig. Das Tier taucht an drei Stellen garantiert auf. Im Stdosten des La

gerplatzes geht es an einena¥¥erloch vorbeideHang hoché erste Stell e. Zi
Uberdiesem Anstiegehst Du sudlich an degrosserWe i her vor bei € zweite Ste
Stell e? Geh n°rdlich um den grossen Wei her her
Stelle.

Wenn Du diesdreihenfolge einhaltst erfahrst Du nach und nach etwas mehr. Und nachdem Du den
Hirsch zum dritten Mal getroffen hast verschwindet er in der kleinen Hohle.

Falls Dir das zu viel Aufwand ist, kannst Du auch gleich zu Stelle Nr. 3 marschieren. Auch dann ver
schwindet der Hirsch in der Hohle. Alsdanihinterher.

Wenn Du die H°hl e &elubistmitnikhted in piteeHOhlea soedaroin ginem
seltsamen, fast dusteren Gebiet und der Higgttt zu einef ja, was ist das? Eine Kultstatte, ein Al

tar? Egal. Kaum dort angekommen verwandelt sich der Hirsch in ein Waldwesen, ahnlich einer Dry
ade. Geh zu dem Wesen und sprich es an. Leg vorher Deine Waffen ab. Du bist an einem wirklich
sehr, sehr friedlichen Ort gelandet. Kein Grund mit Waffen herumbtelnc

In diesem Gesprach erfahrst Du eine ganze Menge iiber derA@ita s Her z -dredesmDMa | d e s A
Dich befindest. Und vielleicht auch tber Dich selbst und ein gewisses Kupferamulett, das Du seit
Ewigkeiten bei Dir tragst.

Ausserdem stellt sich rechtc h ne | | her aus, dass der Leithengst
jederzeit gern begleiten wird, wenn Du wieder zurlick zur Karawane gehst.

Das Gesprach kann sehr, sehr ausuferadierd , je nachdem wie Du Dich verhaltst. Unter anderem
kannst Du Di auch recht ausfihrlich dartiber berichten lassen, was Ustkheisst der Leithengst
offenbari dazu bewegt sich immer wieder hierher zu begeben, wenn die Karawane beim Dorf lagert.

Du erhéltst schliesslich auch noch ein Angebot im Zusammenhang mitnbdimeilett. Nimm das
Angebot an oder auch nicht. Einmal abgesehen davon, dass die Huterin der Tiere, so heisst dieses
Waldwesen namlich, Dich jederzeit heilen kann, wenn es notwendig ist, bietet Dir das Amulett einfach
nur die Moglichkeit schnell von A nadh zu reisen. Naja immer mit einem Umweg Uber das Herz

des Waldes und ein kurzes Gesprach mit der Huterin der Tiere.

Wenn Du es geschafft hast der Aredseligenfi Dame
beim Wasserfall. Dort wartet Uruk bereits &i€h und geht schon mal voraus.

Wieder bei der Karawane angekommen, eilt das Tier zu Chenos. Der freut sich und lasst Dich vor
lauter Freude links liegen.

Jetzt kannst Du nochmal bei Arwa dem Karawanenmeister vorbeischauen. Sprich mit ihm und Du
erfahrstdass die Karawane jetzt bald reisefertig sein wird.

Falls Du es méchtest kannst Du Dich jetzt noch entscheiden die Karawane sich selbst zu Uberlassen
und zu Fuss nach Siuden zu reisen.

Ansonsteri sprich Arwa erneut an und sage ihm, dass Du bereit bikt ®aden zu reisen. Falls Du

vorher schon einmal im Gebiet stdlich der verheerten Ebenen warst, geht es danach sofort ab nach
Siden.

Andernfalls taucht zundchst noch Dein erster Begleiter auf. Der Zwerg Foisur, wenn Du einen weibli
chen Charakter spielst eddie Zwergin Furi, falls Dein Charakter mannlich ist. Du hast keine Wahl,
sorry, diesen Gefahrten musst Du mitnehmen. Auf jeden Fall solltest Du daflir sorgen, dass er oder sie
sich auf Deinem Level befindet und vielleicht auch seine bzw. ihre Ausrisiumgenig erganzen.

Sag also Arwa, dass er sich noch ein wenig gedulden soll und kiimmere Dich um Deine neue Beglei
tung. Danach kannst Du entweder Arwa nochmal ansprechen und ab geht es nach Stiden. Oder Du
machst Dich mit Deiner neuen Begleitung auf dessiweg und lasst die Karawane, Karawane sein.

Das ist Deine Entscheidung.

Falls Du den Auftrag von Laura noch nicht erledigt hast, solltest Du Dich vielleicht vorher noch
darum kiimmernSpéter ist dieser Auftrag namlich nicht mehr verfligbea. s i sMu sksefii.n EA nf ac
nur ein wenig ABes c haweilteiAgentauges unihfér manpliche Sharakiere ge |l a1
T eine weitere Mdglichkeit mit der Tochter des Karawanenmeisters ein bisschen zu flirten.

Lauras Halskette

Dieser kleine Auftrag ist nichganz einfach zu erhalten. Du musst dazu auf die eine oder andere Art
die kleine Hohle beim Karawanenlagahon einmal aufgesucht haben. Ob Du dem Hirsch hinterher
gegangen bist, oder die Hohle einfach so betreten hast, ist dabei einerlei.

Wenn Du Dich daach wieder zu Laura begibst, wird sie Dich ansprechen und Dich fragen, ob Du lhr
einen Gefallen tun wirde$du kannst den Auftrag nicht ablehnen. Also sag half zu.



Ob Du Dich dann wirklich darum kiimmerst, bleibt Dir berlassen. Die Erfillung diesest @ue

nicht relevant fir den Fortgang der eigentlichen Geschichte.

Aber wenn Du schon einmal in der Hohle warst, solltest Du an sich die Kette schon gefunden haben.
Vielleicht hast Du auch ein paar ziemlich zerfledderte Handschuhe aus einem HauferniBgeeak

gen und sonst noch ein paar Kleinigkeiten eingesammelt.

Wenn Du die Hohle noch nicht betreten hast, musst Du das jetzt nachholen. Die Hohle ist recht klein.
Und ausser ein paar Fledermausen und einem mittelprachtigen Baren unbewohnt. Schauwigich ein

nig um Es gibt einen zweiten Ausgang der auf eine kleine Aussichtsplattform fuhrt, von der aus Du

das Tal Uberblicken kannst. Sonst ist dort draussen aber nichts, sorry.

I m hinteren Teil der H°hl e findestenDndindemerm et | i
dieser Haufen dann auch die besagte Halskette. In einem der anderen sind die o0.e. Handschuhe und ein
wenig mehr oder weniger brauchbares Zeug.

Zurtick zu Laura und die Halskette abgeben... oder auch nicht. Falls Du Dich entscheidesedie Ket
behalten, kannst Du sie nach dem Gesprach mit Laura nun auch verkaufen. Vorher geht das leider
nicht. Belohnung? Ein Lacheln undalls Du einen mannlichen Charakter spielsioch eine Gele

genheit fur eian kleinen Flirt Mehr ist leider nichtvaye s ehen. Aber jetzt geht 6s

Rugo z ein Halblingsgauner ?

An sich l6st sich dieser Auftrag auf Deinem Weg nach Siiden mehr oder weniger von selbst. Im
Rahmen Deiner Bemiihungen einen Weg nach Siden zu finden, stolperst Du in einend&ebiet,

von feindlichen Goblins befreien musst in einem Lager auf das vermisste Gold. Und Rugo taucht,
abhangig davon, ob Du in Teil 1 den kleinen Goblinsklaven in den Rauberruinen von seinem Meister
befreit hast, ent we diderfir bedrohR &bbhms n b zDer/Sch&nare sldrs A
Schwarzhandrotfe wi eder auf , oder Du erf2hrst dort , das s
Um den Auftrag abzuschliessen, musst Du danach nur mitclogru Uber sein Handelsproblem
sprechen. Eine besondere Belohnung ist fir die Erledigung dieses Auftrags nicht vorgesehen. Nun gut,
Du kannst danach endlich bei Ogru nicht nur einkaufen, sondern ihm auch Deine erbeuteten Stlicke
Aaufs Auge adnit RugdkstehtDir eind avwkite Ansprechperson fir den Handel mit der
Karawane zur Verfugungnur falls er Gberlebt hat natirlich.

Sammesfehden Z Die Karawane nvariante

Kaum bist Du im Suden angekommen und hast als Zuhorer eines Gespréachs zwischendAseia

nem Pferdeknecht davon erfahren, dass in dieser Gegend in letzter Zeit immer wieder Uberfalle von
Goblins vorkommen, passiert es auch schon. Die Goblins greifen die Karawane an. Gemeinerweise
aus vier verschiedenen Richtungen.teldich noch eine Moment zuriickDu kannst nicht an vier
Fronten gleichzeitig kdmpfen. Warte ab wohin sich Dein Zwergengeféahrte und allenfalls Idal wenden
und renn in die andere Richturigie zwei kdnnen durchaus allein auf sich aufpassen, keine Sorge.
Und sie sorgen fietliche Erfahrungspunkte. Die restlichen Erfahrungspunkte musst Du Dir selber
holen. Greif in die Kampfhandlungen am besten dort ein, wo sich mdglichst wenige der Leute von
Arwas Karawane mit den Goblins herumschlagen. Da sind am meisten Punkte zu bblers, @ie

nicht von Dir und Deinen Geféhrten erledigt werdmingen Dir auch keine Punkte.

Du findest das Uberhaupt und sowieso voll daneben? Auch gut. Lass Deine Gefahrten und Arwas
Leute die Arbeit erledigen. Kein Problem. Die Jungs werden auch@ichemit den Angreifern fer

tig.

Wenn der Angriff zurlickgeschlagen ist, kommt Arwa in der Regel wieder zurlick in die Mitte des
Lagerplatzes und wenn Du ihn dann ansprichst, erhaltst Du den Auftrag Dich etwas genauer in der
Gegend hier umzusehen.

Ogru derKarawanenhandler mischt sich in das Gesprach eiri dalls Du es nicht schon beim Dorf
erfahren hast erzahlt er jetzt davon, dass er seinen Partner schmerzlich vermisst. Vor allem auch,
weil der mit dem ganzen Gold der Karawane verschwunden ist. Hitirtgahalt. N&heres dazu im
AbschnittARugoi_ein Halblingsgaunér fi .

Auf jeden Fall bittet Ogru darum Dich begleiten zu dirfen. Sicher auch ein wenig in der Hoffnung
seinen Partner doch noch irgendwie aufzutreibenk@unst im bei seinem Laden versauern lassen,
wenn Du das mochtest. Aber hilfreich wére es vielleicht schon, wenn Du ihn dabei Battest.




Sprich ihn an und er wird Dir ggf. folgen. Ausserdem hast Du hier nochmals Gelegenheit Ogru auf
seine Geschichte anzusprechalls Du es nicht schon beim Dorf getan hast. Allerdings wird der
QuestOgwsRuiA er st meglich, wenn Du die Aufgabe ASt
Wie auch immei Du sollst Dich jetzt ja hier etwas genauer umseferdas inaller Ruhe. Hier ist es

ab sofort ve°llig uhngef2hrliché oberirdisch.

Falls Du Krauter sammelst, lauft Dir hier moglicherweise auch eine entfernte Verwandte der-Krauter
frau aus dem Umfeld der Binge Uber den Weg. Sprich sie an. Sie hat einen kleineg #ufah.
N2heres dazu wei tlmDienstuér Krauteifraii. Abschni tt A

Ausserdem spaziert ein Geschichtenerzahler den Weg rauf und Auntbrmit ihm kannst Du ein

paar Worte wechseln. Er hat eine Geschichtazihdeeni we n wunlder t 6 s .

Nachdem Du etliche Stiindchen zugehort hast, kommt der Herr endlich auf den Punkt und -Du zu ei
nem Au DasrSahigksal der Zefin ver | angt danach aufgekl 2rt zu
eine etvas ausfuhrlichere Erklarung dazu.

Treib Dich noch ein wenig im Gebiet herum. Viel ist hier nicht zu holen. Ausser ein paar Krautern und
Setzlingen. Im Sudosten fiihrt ein Ubergang in ein kleines Gebiet. Dort ist die ortliche Krauterfrau
zuhause. Falls Du e®ch nicht getan hast, solltest Du sie jetzt ansprechen, um ihren Auftrag (s.0.) zu
erhalten. In jedem Fall kannst Du unbesorgt Ihr Hauschen plindern. In einer der Truhen findet sich
einer der Settems von Pim dem Halbling (nur fiir Kampfer nutzbar). WmdHinterzimmer steht ein
Destillator mit ein paar leeren Flaschen herum.

Den Weg zu den Palisaden im Westen kannst Du Dir an sich schenken. Die sind dicht und der Goblin
dahinter hat kein AMusi kgehorfA fg¢r DéeiDonkinteFr agen.
die Schliche der Goblins hier kommen kannst.

Ein umgestirzter Baum oder eine der nérdlichen Hangebricken dienen Dir als Ubaufang

kleine Landzungezwischen zwei Bachen. Dort stehen ein paar alte Ruinen herum. Inmitten dieser
Ruinen findest Du einen Brunnen und darin steht eine Leiter. Naiddatieredie Leiter herunter.

Du kommst in einer ziemlich nassen Hohle heraus. Irgendwoher muss das d&sdgmunnens
schliesslich kommen, nicht wahr. Und Du hdérst von weiter vorn Kampflarm.

Du hast gerade erst ein paar Schritte tiefer in die Hohle gemacht, als Dir ein Goblin enégegien

Nicht umbringen bitte]

Der Kleine braucht Hilfe und Du und DeiBegleiter kommen ihm gerade recht. Und ohne dass Du so
richtig begreifst was passiehtast Du den Auftrag an der Backe hier unten als Retter in der Not tatig

zu werden. Wenn Du Néaheres Uber die Zustande hier in Erfahrung bringen willst, bleibt Dir auch
nichts anderes ubrig, ehrlich gesagt. Falls Du und Deine Gefahrten noch nicht verninftig ausgertstet
sind, solltest Du das jetzt schleunigst nachholen. Goblins sollten zwar fur Dich und Deine Begleiter
kaum mehr eine ernst zu nehmende Gefahr darstellar. @8sind halt schon eine ganze Menge von

den kleinen Plagegeistern hier unten zu GaAgsserdem hat der Schamater Blutrotte aucldaftr

gesorgt, dass die Angreifer von Geisterspinnen unterstitzt wadseinmit den Biestern ist nicht zu
spassen.

WennDu Lust hast, kannst Du auch zurtick zu Arwa marschieren und ihn tber Deine bisherigen Fort
schritte unterrichtenDu hastzwar noch nicht wirklich massgebliche Informationen, aber wenn Du
sowiesmoch Ausr¢gstung kaufen musst é.

Ansonsten nimm die Beine ie Hand undyeh tiefer in die Hohle. Hier wird tatséchlich gekampft.
Wenn Du den Goblins von der schwarzen Hand nicht hilfst, stehen lhre Chancen eher schlecht. Durch
Dein Eingreifen verandern sich die Krafteverhaltnisse allerdigigtivtr asch endhdi eni Achen
Goblins gewinnen die Oberhaniier unten wird noch an zwei weiteren Stellen gekampft. Ahnlich

wie bei dem Uberfall draussen bei der Karawane kannst Du nicht auf allen Hochzeiten gleichzeitig
tanzen. Du musst Dich entscheiden, wo Du eingirdifi jedem Fall musst Du tiefer in die H6hle-hin

ein. Ob Du Dich dann rechter Hand der Hauptmacht der Blutrotte hier unten stellst, oder zunéchst
einmal geradeaus weitergehst und dort aufrauihsibt Dir UberlasserRadume mit den Blutrotten

goblins rebits und im Hoéhlenbereich in den es geradeaus weitergelhDigubrtsansassigen Goblins

der schwarzen Hand sind Dir sicher dankbar fiir Deine Hilfe. Bevor Du vom Zentrum der Hohlen aus
nach oben weitergehst, erkunde den Rest der Hohle hier unten.

Im nordwedlichen Teil kommst Du in einen weiteren Bereich der unter Wasser steht. Dort warten
noch drei Goblins der Blutrotte darauf, dass Du kurzen Prozess mit ihnen machst. Weiter hinten in
diesem Teil findest Du eine Leiter, die allerdings nicht benutzbardsei& eine Illusion zu sein, das

Ding. Das haben auch die drei Blutrottengoblins leidvoll erfahren missen, die tot am Fuss der Leiter
liegen. Pliindere die drei Leichen und mach Dich auf den Rickweg ins Zentrum der. lHaliebu




es noch nicht getan hakainnst Du auf Deinem Weg zuriick die herumliegenden Uberreste der Kamp
fer auf brauchbare Gegenstande untersuchen. Allzu viel wirst Du zwar nicht finden, aber etwas Gold,
Edelsteine oder Schmuck kannst Du sicher abstauben.

Wende Dich ins Zentrum des Getsis und suche den Ubergang nach oben. Unterwegs triffst Du auf
den Goblin, der Dich am Anfang, um Hilfe gebeten hat. Sprich ihn an. Brzgok, so heisst der Kleine,
bedankt sich bei Dir und schickt Dich zum Hauptling der schwarzen Hand, der offenbar etzds vo

will. Alsdanni auf nach oben.

Falls Du Dich Averlaufenid solltest, triffst Du r
Schwarzhandgoblins. Auch er schickt Dich zum Hauptling. Falls Du vor hattest Dich zunachst einmal
auf dieser Ebend e r H° hl en umzusehené vergiss es. Hi er Kk

dem Hauptling gesprochen hast. Aisaeiter nach oben.

Du kommst in einem Bereich heraus, der nicht mehr sehr viel mit den Hohlen unten gemein hat. Hier
sieht es eher nach eiraten verschitteten Ruine a¥genn Du ihn von seinem Meisterdem bdsen

Magier in den Rauberruinen des ersten Tieitefreit hast, triffst Dikurz daraufGrovel den kleinen
Goblinsklaven wieder. Er kommt auf dich zu gerannt und fuhrt Dich direkt zz@;rdém Hauptling

der Schwarzhandgoblins. Andernfalls musst Du ohne Fiihrung auskommen und Grafzg selber finden.
Das sollte aber kaum ein Problem fir Dich sein. Der Hauptling wartet im Zentrum dieses Gebietes
darauf, dass Du ihn ansprichst.

Deine Fragen lafen zunéchst einmal ins Leere. Einzig die Frage nach einer Moéglichkeit Handel zu
treiben, wird von Grafzg beantwortet. Offenbar ist der Schmied des Stammes, der auch fur den Handel
zustandig istgerade mit einem Problem beschéftigt. Er sucht drauss&tammesgebiet seinen Ge

hil fen. Mehr zum Schmied und sei nen HrHaidélse men f i
probleni .

Wenn Du Auskunft Gber die Fragen, die Dich wirklich interessieren erhalten wilisst i zun&chst

daflir sorgen, dass die Angrifteer Blutrotte endguiltig zurickgeschlagen werdeer. Startschuss fur

di e (Hife féirtbeddhte Goblifs i st gefall en. Naheres dazu i m
unten.

Ab diesem Moment hast Du im Gebiet der schwarzen Hand tberall freien Zugdimy kannst 2h

in den Hohlen, wie draussen vollig frei bewegen. Nur die zwei Haupttore in den Palisaden, die das
Stammland umgebenind noch verschlossen.

Wie Du jetzt vorgehts ob Du zunéchst den Schmied suchst, um das Handelsproblem zu |6sen, oder
doch noch einmal zuriick zu Arwas Karawane marschierst, um ihm von Deinen Fortschritten zu be
richten oder zu allererst einmal den Angriffen der Blutrotte Einhalt gebieteBteise Entscheidung.

In jedem Fall solltest Du, nachdem die Blutrotte besiegeisigutmit Grafzgsprechen. Jetzt erfahrst

Du endlichmehr tber die Hintergriinde, die zu den gehauften Uberfallen von Goblins auf die Karawa
nenroute und schliesslich zum Andrifer Blutrotte auf das Stammesgebiet der schwarzen Hand ge
fihrt haben. Auch der Schamane der Schwarzhandgoblins hat bei dieser Angelegenheit seine Finger
im Spiel.

Wenn Du Grovels Meister in den Ruinen am Leben gelassen hast, wierd&dzg auf Deind-rage

nach @rus verschwundem Partner leider keine Auskunft geben kénn&ndernfalls erfahrst Du
dassGrovelauf seinem Weg nach Wasser Tief, sorry, Tiefwasser einen schwer verwundeten Halbling
gefunden und ihn zu den Schwarzhandgoblins gebhadidamit ihn deren Schamane gesund pflegen

kann.

Schon wieder dieser Schamane. Es wird woh Zeit ,
haltst. WieDu das anstellen musst und mit welchen Ratseln der Schamane den Weg gepflastert hat,
der zu ihm fuhrt, dr@ hr s t Du wei t e Der Schamane der Sshrzhéndratth ni t t A
Wenn Du es geschafft hast, bis zu diesem Schamanen vorzudringen, schickt der Dich aber zunéachst
einmal zurlick zu Arwas Karawane, damit Du dorti@drerstatten kannst.

Zwischenzeitlich ist der Weg zuriick einfacher geworden. Nachdem Du die Blutrotte besiegt hast,
haben die Schwarzhandgoblins ihre Blockade aufgehoben und die Palisadentore sind nicht mehr abge
schlossen.

Je nachdem, ob Du Rugo haster konnen, oder nicht, wird Dein Gesprach mit Arwa einen etwas
anderen Verlauf nehmebdnd Ogru verlasst Deine Gruppe wieder. Falls Du méchtest, kannst Du ihn
jetzt noch mal auf seine Geschichte ansprechen und Dein Tagebuch wird endlich mit dem Quest
AOgrus Ruii aktualisiert Ob Du ihn nach diesem Gespréch erneut anheuerst, bleibt Dir tiberlassen. Er
wird auf jeden Fall bei seinem Laden stehen bleiben und auf Dich warten.




Und der gute Arwast begeistert von den Moglichkeitenedein friedlicher, dem freien Handel ver
pflichteter Goblinstamm einem Karawanenhandler ertffnet und belohnt Dich mit einer Rustung fur
Deine Dienste. Geh iseinen Wagen und hol Dir das gute Stlck.

Die Karawane wird noch eine ganze Weile hier bleiben) wawva sich mit dem Hauptling der
Goblins zu Verhandlungen treffen mdchte, um die zukinftigen Handelsbeziehungen zu besprechen.
Wenn Du nach Suden willst musst Du ab hier zu Fuss weiter.

Bevor Du Dich auf den Weg machstusst Du allerdings noch einmal z®8ohamanen zurtick. Was
Dich dort er war t eDeéSchamane éGchvarzhandrattd )me hr (A
Ausserdem soll test Du bevor Du abrei st iasc h t Ve
Schicksal der Zelin) z u  eSpdtee wlird das micht mehr moéglich sein, weil die Karawane nach
einer gewissen Zeit ihre Zelte hier abbricht und sich zum Dorf der Halblinge begibt.

Wenn Du alles erledigt hast, kannst Dich nun endlich auf deweiteren Weg nach Suden machen.
Sprich noch mal mit Arwa. Er kann Dir den Weg erklai2n.musst durch das Gebiet mit der kleinen
Hutte der Krauterfrau und dort den sudlichen Ubergang benutzen

Hilfe fur bedrohte Goblins z Die Karawanenvariante

Grafzg, der Hauptling der Schwarzhandgobtia® Dir den Auftrag auch die restlichen Angreifer der
Blutrotte ins Jenseits zu beftérdern. Insbesondere sollst Du Dich zum einen um zwei Katapulte kiim
mern unddann noclein besonders hartnackigépinnenproblem endgultig l6sen.

In welcher Reihenfolge Du diese Auftrage angehst steht Dir frei. Grafzg hat zwar angeregt, dass Du
Dich zunachst um die Katapulte kimmerst, aber auf Deinem Weg dorthin mudstdbudieH6hlen

mit den SpinnenUnd wenn DuwDich an Grafzg Wegbeschreibung haltst, kommst Du praktischerweise
genau auf der Seite in diese Hohlen, wo auch die Spinnen ihr Unwesen. treiben

Alsdanni zunachst die Katapulte. Verlasse die Ruinen, wo Du mit Grafzg gesprochen hast durch den
Ostlichen Ausgng. Das ist der durch den Du auch hereingekommen bist. Unten angekommen lasst Du

Drekhak mit seinem Spinnenproblem Arechtsf |iege
Den Weg kennen. Du bist ihn vorhin erst heraufgekommen. Du befindesnichm Zentrum der _
tiefen H°hI en, die Du vorhin von der Blutrotte A2

steht heraus und biege an der Einmindung rechts ab. Und weiter in Richtung Nordwesten bis Du im
aussersten Nordwesten in einen ubéstien Teil der Hohlen gelangst. Du warst hier noch nicht? Dann
kiimmere Dich um die drei Blutrottengoblins, die hier noch herumstromern. Weiter hinten in diesem
Teil der Hohle fuhrt eine Leiter nach draussen. Vielleicht hast Du sie bereits vorhin gefumten u
festgestellt, dass es sich bei dieser Leiter um eine lllusion handelt. Jetzt ist das nicht mehr der Fall.
Bevor Du hochkletterst, plindere noch die Leichen der drei Blutrottenkampfer am Fuss debLeiter.
solltest dafiir sorgen, dass Deine Gruppe auf einen Kampf vorbereitet ist. Nichts weltbewegendes nur
ein paar Goblin. Allerdings ein paar viele GoblidsAlso danni kletter die Leiter hoch.

Draussen angekommen, stehst Dueiném Plateau mit zwéatapulten. Kimmez Dich um die Be
dienungsmannschaft unaudndie beiden Katapulte kaputt.

Wenn Du in den R&uberruinen im ersten Teil Grovel, den Goblin von seinem Meister befreit hast,
taucht dieser nun auf und spricht Dich an. Grafzg scheint ein wenigudgednd hat Dir Grovel
hinterhergeschickt, um zu sehen, wie weit Du schon bist. Da Du bei weitem noch nicht fertig bist,
verkiindet Grovel, dass er sich lieber solange versteckt, bis Du alle Angreifer vernichtet heast und
Dich bei der Leiter wartet.

InDeinem Tagebuch taucht zum ersten Mal der Eint |
sich weniger um eine Quest, als einfach um ein paar hilfreiche Informationen im Zusammenhang mit
den angreifenden Blutrottengoblifda danni kd&mm das Gebiadurch und erledige alles, was nach
Goblin und bdse aussieht.

Solltest Du Grovel in Teil 1 nicht von seinem Meister befreit haben, passiert erst mal gar nichts. Also
mach Dich eben ohne einen weiteren Hinweis auf die Suche nach den restlichen Angreifern.

Das sollte Dir nicht schwer fallen. Auf den Wegen hier sind Kundschafter und berittene Goblins un
terwegs. Die Reiter sitzen auf Worgs. Und wenn Du einen Worg erledigt hast, fallt der Goblin zwar
runter, aber er wird nicht lange liegen bleiben, verlass Biabf. Machsie allenieder und begib Dich

zum Lager der Hauptmacht. Das befindet sich in einer kleinen Senke im Osten des Gebiets.

Dort angekommen triffst Du auf weiteGoblins und deren Anflihrerjedzusammen mit einem Scha
manen in der Senke auf Diclave.

Manchmal warten die Jungs auch nicht einfach, sondern fallen Dich bereits an, wenn Du naher
kommst. Einmal abgesehen vom Anfiihrer und dem Schamanen, sollten sie aber fir Deine Gruppe
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kein Problem darstellen. Bereinige die Angelegenheit und nimnall@is mit was so in der Senke
herumliegt. Die bisherigen Besitzer brauchen die Sachen garantiert nicht mehr.

In einer Truhe (Falle und Schloss) findest Du einen Sack voll Gold, bei dem es sich offenbar, um das
verschwundene Karawanenkapital handelt. Wegru@ich in Deiner Gruppe befindet, meldet er sich

zu Wort und identifiziert den Sack, als sein Eigentum. Falls nicht musst Du selbst darauf kommen.

Dein Tagebuch hat nun ei nen RasOgrndeiE $anktan sicg-ge( AEi n

nommen hatsteht der Eintrag bereits unter Erledigte Auftrage. Ansonsten weist er Dich darauf hin,
dass Du den Sack seinen rechtméassigen Besitzern zurtickgeben solltest.

Ausserdem liegei etwas versteckit hinter dem Holzunterschlupf im sidlichen Teil der Senke ein
paar Sacke aufeinander. Dort drin findest Du einen deit&at von einem Verriickten (nur von Kle

riker benutzbar). Und in einem Fass liegt ein weiterer Gegenstand der zu einem Set gehdrt. Das Set
von llum Lura nutzt allerdings nur Waldlaufern etwas.

Solangsam solltest Du eigentlich alle Angreifer erledigt haben. Erkunde das Gebiet nun vollstandig
und Du wirst im Norden neben einem kleinen See einen Lagerplatz finden.

Falls Du vor Deiner Abreise mit der Karawane den Fussweg nach Stden noch nichttenkshde
wartet dort ein gewisser Handlefa, Du kennst ihn wahrscheinlich schon, diesen. IHaktirmt auf

Dich zu und Adr¢cktid Dir ein Gespr2chrshidind Auge.

bisher nicht weitergekommen ist. Nunijgetzt sollte das Weiterkommen fir ihn kein Problem mehr
darstellen. Schliesslich hast Du Dich der angreifenden Goblins angenommen.

Idal ist begeistert und wirde sich Dir gern anschliessen. Ob Du ihn mitnehmen willst, bleibt Bir Uber
lassen. Falls Du auf seinee@eitung verzichtest, entgeht Dir allerdings etliches an Interaktion und
Idals Geschichte. Ausserdem ist Idal ein ganz brauchbarer 8dgéne, wenn Du ihn automatisch
hochlevelst. Und seine Waldlauferzauber, kdnnen durchaus auch recht hilfreich sein.

Und falls Du Krauter sammelst lauft Dir hier mdglicherweise auch die ortliche Krauterfrau tber den
Weg. Falls Du ihren Auftrag bisher noch nicht erhalten hast, kannst Du das jetzt nachletieru

diesem Auftrag findet BniDeistder&iddteefrsi. unt en i m Absch

So langsam kannst Du Dich jetzt auf den Rickweg in die Goblinhdhlen begeben. Falls Du nicht sicher
bist, ob Du auch wirklich alle Angreifer erwischt hast, mach Dir keine Sorgen. Wenn Grovel bei der

Leiter auf Dich wartet, wird Dein Tagebuch i m E

letzte Goblin erledigt ist und beide Katapulte zerstort sind. Andernfalls erfahrst Du spatestens wenn
Du zuriick beim Hauptlingpist, dass es da noch etwas erledigen gibt. Allerdings ist eher davon
auszugehen, dass Du es vorher selber bemerkst. Entweder greifen Dich der oder die Ubersehenen
Goblins an, oder Du scheiterst beim Versulds Gebiet durch das Palisadentor zu verlassen.

Gehen wir einmal davoaus, dass Du alle erwischt hast. Also mach Dich auf den Riickweg. Abhangig
davon, ob Grovel bei der Leiter auf Dich wartet, oder nicht, kann das auf unterschiedliche Arten ge
schehen. In jedem Fall mad3u zunéachst mal wieder zurlick nach Siden zu demaRlamét den Ka
tapulten und der Leiter, oder zum Tor in den Palisaden.

Wenn Du dich fur den Weg via Leiter entscheidest und Grovel dort wartet, wird er Dich auf einem
sehr direkten Weg und sehr schnell nach unten flihren. Ansdnsemutzt Du eben die Leit und

machst Dich zu Fuss auf den Weg zurlick durch die Hoéhle.

Du wéhlst das Tor? Auch gut. Sobald Du Dich dem Tor n&herst und alle Angreifer, sowie die beiden
Katapulte sind Geschichte, 6ffnet sich das Tor und eine Wache der Schwarzhandgoblins kommt auf
Dich zu. Sei Dir einer Giberschwanglichen Dankeshymne gewiss. Falls Grovel oben bei der Leiter auf
Dich wartet, taucht der nun auf und erklart dem Goblin, dass er einen viel einfacheren Weg zurtick in
die Hohlen kennt. Folge dem Kleinen und Du findest Dialz kiarauf in den Hohlen wieder.

Andernfalls wird Dich die Goblinwache auffordern ihr zu folgen. Da Du bis jetzt die Spinnen noch
nicht erledigt hast, solltest Du das dem Kleinen sagen, worauf er Dir empfiehlt doch besser die Leiter,
Uber die Du das Gebidtetreten hast, zu benutzen. Alsdann zurtick in die HoM&ea. bleibt Dir
Uberlassen. Aber der Weg Uber die Leiter ist eindeutig kiirzer, wenn Du zu den Spinnen willst.

In den Hohlen angekommen solltest Du nach Drekhak suchen, dessen Truppen sich imm@t noch
der Blutrotte und den Spinnen herumschlagen. Das drfte eigentlich kein Problem sein. Egal auf wel
chem Weg Du die Hohlen betrittst, wird Drekhak namlich Dich finden. Sobald Du Dich dem Bereich

nherst, wo sich AMama Spienaufelich zuiueddsgrichy Ridhars s en h
Folge ihm und pass auf Fallen auf. Wobei... die meisten Fallen 16st der vor Dir her rennende Drekhak

aus, sodass Du an sich fast gefahrlos hinterher rennen kannst.

Die angreifenden Blutrottengoblins, sollten an sicmkeroblem darstellen. Darum kénnen sich die
Schwarzhandgoblins ganz gut allein k¢mmer n. Oder
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Dann sollten sich die Blutrottenk&mpfer recht rasch erledigen. Unangenehmer sind die immer wieder
aufs Neue erschenenden Akl einenii Geisterspinnen. Du bi st
Erinnere Dich daran, wie Du ganz zu Anfang in den tiefen Hohlen die ersten Angreifer der Blutrotte
besiegt hast. Nur die hier sind noch etwas starker. Und jedes Mal, wengetiitet wird steht in

Kirze eine Neue vor DiDu erinnerst Dich sicher daran, dass Grafzg von einer riesigen Geisterspinne

erzahlt hat , die i mmer wieder neue dieser Vieche
Sonst kriegst Du dieses Spinpeoblem nie in den Griff.
AMut ti Spinnefii sitzt sozusagen gerade nebenan.

gerannt kommen und gehe genau dorthin. Du kommst durch einen kleinen Durchgang. Das kann etwas
problematisch sein, weil Dir durchedien Durchgang laufend wieder die kleineren Spinnen entgegen
kommen. Aber Du musst da durch. K¢ mmer e Dich ei
schier weiter. Frag Dich bloss nicht, wie dieses Riesenvieh da hin gekommen ist. Der Schamane der
Angrefer muss wirklich was auf dem Kasten haben, wenn er so was hinkriegt.

Egal € mach dem Spuk ein Ende und sorge fg¢r eine
bald das Vieh das Zeitliche gesegnet hat, ist auch fertig lustig mit ihren kleinen iBgeisdDu warst

soweit, dass Du bei Grafzg dem Hauptling Vollzug melden kannst.

Vorher solltest Du Dich aber hier noch ein wenig umseheni umdht zu vergessen die herumlie

genden Uberreste einer genaueren Untersuchung unterziehen.

Bei einem der toteBlutrottengoblins findest Du ein weiter&gtitem. Er gehdrt zum Set voHum

Lura (nur von Waldlaufer benutzbarAusserdem liegt in einem der Kokons eine eingesponnene
Leiche, die eine hiibsche Armbrust bei sich tragt. Ansonsten leider nur das Ubtietsteine, Gold,

die eine und andere noale Waffe... nicrgweiter sonst, sorry. Alsdarinzuriick zum Hauptling und

Bericht erstatten.

Grafzg hat Dir einiges zu erzahlen und Du erhaltst von ihm auch Deine Belohnung fir die Hilfe.
Durchaus brauchbare Armschienen und einen Ring, wenn ich mich noch recht edtsinne.

Wir gehen zu Fuss

Dieser Weg beginribeim KampagnenUbergamm Sidwesten deverheerten Ebenen. Du findest ihn

in der aussersten siudwestlichen Ecke des Gebietes hinter den Uberresten der uberfallenen-Handlerka
rawane von Idal, den Du vielleicht schon beim Ubergang vom Elfenwald zu den Ebenen getroffen
hast.

Auf diesem Weg gibt £ zunachst keine Auftrage. Falls Du ihn oder sie nicht schon bei Arwa dem
Karawanenmei ster Aaufgesammeltfd hast, k ogemt Di r
rannt. Wie weiter oben schon erwéahnt, solltest Du Dich zunachst einmal darum kiimmsrdjeda
Begl eitung auch gdauchdieAbshistungdeinersneuenuBegleitungin wenig
erganzen.

Bevor Du Dich richtig in dem Gebiet umsehen kannst, kommt ein Lagerplatz ins Blickfeld und ein
gewisser Handler ja, Du kennst ihn wahrscheioh schon, diesen Idal stiirmt auf Dich zu und

Adr ¢cktid Dir ein Gesprach aufs Auge. Rede mit il
kommt. Et voilai Gefahrte Nummer zwei drangt Dir seine Dienste auf. Diesen Herrn kannst Du, im
Gegensatz zumwergischen Geleitschutz, allerdings auch links liegen lassen. Dadurch entgeht Dir
aber etliches an Interaktion und Idals GeschichAtesserdem ist Idal ein ganz brauchbarer Begen
schutze, wenn Du ihn automatisch hdebelst. Und seine Waldlauferzaub&nnen durchaus auch

recht hilfreich sein.

Von ldal erfahrst Du auch, was hier los ist. Offenbar haben sich die Goblins vom Stamm der Blutrotte
vorgenommen das Stammland eines nicht ganz so blutriinstigen Stammes, den Schwarzhandgoblins,
zu Ubernehmen. Di€chwarzhandgoblins haben daraufhin den Durchgang zu ihrem Stammland ver
standlicherweise verbarrikadiert. Das macht die weitere Reise nach Siden unmdéglich.

Wenn Du Deine Reise auf diesem Weg fortsetzen willst, bleibt Dir wohl nichts anderes ibrig, als Dich
um diese Angelegenheit zu kiimmern. Es sei denn Du entscheidest Dich umzukehren und mit Arwas
Karawane zu reisen. Das funktioniert allerdings nur, wenn Du noch nicht in die Kampfhandlungen
eingegriffen hast. Wie oben schon erwalstéht Dir der Weg mit deKarawane nur solange offen

wie Du noch keinen der angreifenden Goblins der Blutrotte getotet hast.

Falls Du Krauter sammelst lauft Dir hier moglicherweise auch zum ersten Mal eine entfernte Ver
wandte der Krauterfrau aus dem Umfeld der Binge UberWileg. Das Krauterweibchen hat einen
Auftrag fir Dichn Dazu mehr wei t dmDiemstdeeKnautérfriu.Abschni tt A
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Stammesfehden z Variante zu Fuss

Wie Du bereits von Idal erfahren hast, sind weiter im Stiden ein pddin&dabei sich zu bekriegen.

Es nitzt nichts zu hoffen, dass die Herrschaften sich gegenseitig ausschalten. Ausserdem hat Dir Idal
gerade ersgesagt, dass der angegriffene Stamm wohl eher zur friedlichen Sorte dieser Spezies gehort
und geradezu zivilisirt zu sein scheint.

Wenn Du weiterkommen willst, musst Du dafir sorgen, dass die Angreifer erledigt werden. Alsdann
mach Dich auf den Weg. Friher oder spater laufst Du den ersten Kundschaftern Gber den Weg. Erle
dige sie. Auch die berittenen Kollegen diekundschaftersolltest Du Dir vornehmen.ié& reiten

Worgs und wenn Du den Worg umbringst, fallt der Goblin oben drauf zwar runter, aber er bleibt nicht
liegen, oh nein. Der Damlack steht sofort wieder auf und stiirzt sich auf Digai Neohl eher direk

in Dein Schwert. Oder?

Im Sudosten wartet in einer kleinen Senke die Hauptmacht der Angreifer darauf, dass Du Dich um sie
kimmerst. Manchmal warten die Jurggsch mcht einfach, sondern fallen Dich bereits an, wenn Du
naher kommst. Einmal abgesehen vomiifrer und einem Schamanen, sollten sie aber fur Deine
Gruppe kein Problem darstellen. Bereinige die Angelegenheit und nimm Dir alles mit was so in der
Senke herumliegt. Die bisherigen Besitzer brauchen die Sachen garantiert nicht mehr.

In einer Truhe (A& und Schloss) findest Du einen Sack voll Gold, der wohl einem gewissen Arwa
gehort.Falls Du schon beim Lagerplatz der Karawane warst und Dich dort umgeschaut hesst, wei

Du bereits wer das ist. Pack ein das Ding. Dein Tagebuch hat nun einen neueam Bint ( AEi n Sack
Go | .dUnd)der rat Dir genau das zu tun. Also lass Dich nicht lange hitten.

Ausserdem liegeii etwas versteckt hinter dem Holzunterschlupf im stdlichen Teil der Senke ein
paar Sacke aufeinander. Dort drin findest Du etterSetltems voneinem Verriickten (nur von Kie

riker benutzbar). Und in einem Fass liegt ein weiterer Gegenstand der zu einem Set gehort. Das Set
von llum Lura nutzt allerdings nur Waldlaufern etwas.

Ganz im Siden auf einer Anhéhe mit Blick auf eine Palisagleen zwei Katapulte und beschiessen

das Gebiet hinter der Palisade mit Steinen. Erledige die Bedienmannschaften und zerstdre die Kata
pulte.

Wenn Du im ersten Teil in den Rauberruinen den kleinen Goblinski@vevel von seinem Meister

befreit hast, tautt er hier zum ersten Mal wieder auf.

Falls Du noch den einen oder anderen Angreifer bei Deinem Feldzug am Leben gelassen hast, macht
er Dich darauf aufmerksam und in DeinEBmattfFagebuc
Bekannteii auf. Hierbei hanelt es sich weniger um eine Quest, als einfach um ein paar hilfreiche In
formationen im Zusammenhang mit den angreifenden Blutrottengoblins.

Ist keiner der Angreifer hier draussen mehr am Leben, erzahlt Dir Grovel dass er vom Hauptling der
angegriffenen Galins kommt, der wissen will wer sich hier draussen so hilfreich eingemischt hat. Du
sollst schnellstens mit zu diesem Hauptling kommen. Erklare Dich dazu bereit und Grovel bringt Dich
auf nur ihm bekannten geheimen Wegeginekt zum H&uptling, ohne dasseitere Feindkontakte er

folgen kénnen.

Falls Du Grovels Versklavung nicht beendet hast, gestaltet sich die Sache ein wenig komplizierter.
Der direkte Weg Uber eine, aus einem Loch im Boden ragende, Leiter diirfte zu diesem Zeitpunkt noch
nicht moglich seinDu musst Dein Gliick beim Tor in der Palisade versuchen.

Sind noch irgendwelche Angreifer im Gebiet am Leben, bleibt das Tor zu. Der Wachtergoblin dankt
Dir zwar flr Deine Taten, aber besteht darauf, dass Du vor den Toren erst einmal fiir Ruhe sorgst und
dann wiederkommst.

Sobald kein Feind mehr am Leben ist, 6ffnet sich das Tor bereits, wenn Du darauf zu gehst und der
wachhabende Goblin kommt auf Dich zu gerannt und bittet Dich ihm zu folgen.

Er geht durch das Tor und Du hinterher. Nun bist Du im Stamndandchwarzen Hand. Folge dem
Goblin weiter, bis zu Eingang einer Hohle.

Betritt die Hbhle, oder schau Dich zun&chst einmal draussen um. Vielleicht l1auft Dir ja dabei Mrezgag
der Schmied des Stammes ¢ beEinHbedelspMaegn. | Wise nDk as @ i
erfahrst Du unten im gleichnamigen Abschnitt.

Vi el mehr hatdéds hier draussen aber nicht. Ein pe
undim aussersten Sudwesten einen Korb in deneiden derSetltems vonAnogray (nur von Ma

gier benutzbarjinden kannst.
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Alsdann rein in die Hohle und den Hauptling gesucht. Falls Du unsicher bist, wo Du lang musst, frag
gleich beim Eingang die dortige Wache um Rat. Der Kleine weist Dir den Weg gern.

Und wennDu Dich doch verlaufen solltest, ist das auch kein Problem. Friher oder spater fuhren hier
alle Wege zum Hauptling. Allenfalls entdeckst Du eine magische Barriere, bei der eine kleine Cuts
cene abgespielt wird. Je nachdem, wie Du bisher mit Deinen Begleingesprungen bist und wen

Du Uberhaupt dabei hast, lauft diese Szene ein wenig anders ab. Im ungunstigsten Fall erfahrst Du
nichts und musst selber durch Erfahrung klug werden. Beim Versuch die Barriere zu Uberwinden
lernst Du deren Macht dann halt @mgenen Leib schmerzhaft kennen, sorry.

Maoglicherweise erledigst Du auch schon einen Teil des Auftrags, den der Hauptling fur Datf hat
Deiner Such@ach ihm Mehr dazu aber weiter unten im entsprechenden Abséhiitt | f e f ¢r Dbed
Gobl.i nsi

Wie Duauch immer zum Hauptling gefunden hast, Du solltest mit ihm redleau viel ist nicht aus

ihm herauszukriegen. Einzig die Frage nach einer Moglichkeit Handel zu treiben, wird von Grafzg
beantwortetUnd falls Du Mrezgag, den Schmied nicht schon drauge&woffen hast, erzahlt er Dir,
dassder Schmied des Stammes, der auch fur den Handel zustandighgerade mit einem Problem
herumschlagtEr sucht draussen im Stammesgebiet seinen Gehilfen. Mehr zum Schmied und seinen
Problemen findet sich weiterure n i m A Slantiefsprabled . A

Wenn Du Auskunft tber die Fragen, die Dich wirklich interessieren erhalten willst, musst Du zuné&chst
daflrr sorgen, dass die Angriffe der Blutrotte endgultig zurtickgeschlagen wBeteBtartschuss fur

di e (Hife féirtbeddhte Goblifs i st gefall en. Naheres dazu im
unten.

Ab diesem Moment hast Du im Gebiet der schwarzen Hand tberall freien Zugang und DiDiannst

in den Hohlen, wie draussen vollig frei bewegen. Mas dstliche der Palisadentdst noch ver
schlossen.

Wie Du jetzt vorgehst, ob Du zunachst den Schmied suchst, um das Handelsproblem zu I6sen, oder zu
allererst einmal den Angriffen der Blutrotte Eafihgebietest, ist Deine Entscheidung.

In jedem Fall solltest Du, nachdem die Blutrotte besiegt ist, erneut mit Grafzg sprechen. Du erfahrst
eine Menge uber die Hintergrinde, die zum Angriff der Blutrotte auf das Stammesgebiet der schwar
zen Hand gefuhrtdben. Auch der Schamane der Schwarzhandgoblins hat bei dieser Angelegenheit
seine Finger im Spiel.

Ausserdem erfahrst Du, falls Du Grovel befreit hasth davon, dass dieser auf seinem Weg nach
Wasser Tief, sorry, Tiefwasser einen schwer verwundetemliftal gefunden und ihn zu den
Schwarzhandgoblins gebracht hat, damit ihn deren Schamane gesund pflegen kann. Schon wieder

di eser Schamane. Es wird wohl Zeit, dass Du Dich
Wie Du das anstellen musst und mit welchemsBa der Schamane den Weg gepflastert hat, der zu
i hm f¢éhrt erfa2ahrst Dear Schaemiarte der Searzhandrotte i m Abschni tt

Wenn Du es geschafft hast, bis zu diesem Schamanen vorzudringen, stéliraicky dass der ver
wundete Goblin offenbar zu einer Karawane gehort, die zurzeit gerade 6stlich der Palisaden lagert. Du
darfst den Halbling er heisst librigens Rugoabholen und der Schamane schickt Dialh ihm zu

sammen zu diesé&arawane, damit Ddort Bericht erstatten kannst.

Hast Du Grovels Versklavung nicht beendet erklart Dir der Schamane, dass der Goldsack aus dem
Kriegslager der Blutrotte eben dieser Karawane g
Je nachdem, ob Du Rugo hast retten lkednroder nichund ob Du der Karawane schon beim Dorf
einen Besuch abgestattet hasird Dein Gesprach mit Arwa einen etwas anderen Verlauf nehmen.
Zunachst ist Arwa aber auf jeden Fall ziemlich unfreundlich. Durchaus verstandlich schliesslich hat
seine Karawane gerade einen Goblinangriff abgewehrt und Du kommst mit Deiner Gruppe direkt aus
einem GoblingebietNachdem Du ihni mit tatkraftiger Unterstiitzung Deiner zwergischen Beglei

tung erklart hast, was Sache ist, glaubt er Dir irgendwann dann abeHilérefich bei diesem Uber
zeugungsprozess ist es sicher, wenn Du Rugo dabei hast. Es gehtcdibehme den geretteten
Halbling.

Danachist der gute Arwa begeistert von den Mdglichkeiten, die ein friedlicher, dem freien Handel
verpflichteter Goblinstamminem Karawanenh&ndler eréffnet und belohnt Dich mit einer Rustung fur
Deine Dienste. Geh in seinen Wagen und hol Dir das gute Stlck.

Die Karawane wird noch eine ganze Weile hier bleiben, weil Arwa sich mit dem H&auptling der
Goblins zu Verhandlungen treffemdchte, um die zukiinftigen Handelsbeziehungen zu besprechen.
Wenn Du nach Suden willst musst Du ab hier zu Fuss weiter.
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Jetzt schau Dich aber erst einmal genauer hier in dem Gebiet um. Falls Du Krauter sammelst, begegnet
Dir hier eine entfernte Verwandtder Krautfrau aus dem Umfeld der Binge. Sprich sie an. Sie hat

einen Auftrag fur DichN2 her es dazu wei tlenDienstrdér Krauteifraii. Abschni tt
Ausserdem spaziert ein Geschichtenerzahler den Weg rauf und Auntérmit ihm kannst Du ein

paar Worte wechseln. Er hat eine Geschichte zu erzélmMemn wunder t 6 s .

Nachdem Du etliche Stiindchen zugehort hast, kommt der Herr endlich auf den Punkt und-Du zu ei
nem Au DasrSahicksabliek Zehfi ver | angt danach aufgekl 2rt zu
eine etwas ausfiuhrlichere Erklarung dazu.

Wenn Du es beim Dorf noch nicht getan hast,cépniit allen hier. Besonders @gsolltest Du nicht

vergessen anzusprech&m.wird sich Dir nach einiger Uberzeugungsarbeit gern anschliessen.

Und wenn Du ihn erneut ansprichst erfahrst Du noch ein wenig mehr tGber seine Gedanken-und Wun
sche. DOgusRuiie i mMmt hier i hren Anfang.

Treib Dich not ein wenig im Gebiet herum. Viel ist hier nicht zu holen. Ausser ein paar Krautern und
Setzlingen. Im Sudosten fiihrt ein Ubergang in ein kleines Gebiet. Dort ist die ortliche Krauterfrau
zuhause. Falls Du es noch nicht getan hast, solltest Du sie jgpzeelnen, um ihren Auftrag (s.0.) zu

erhalten. In jedem Fall kannst Du unbesorgt lhr Hauschen pluindern. In einer der Truhen findet sich
einer der Settems von Pim dem Halbling (nur fir Kampfer nutzbar). Und im Hinterzimmer steht ein
Destillator mit ein par leeren Flaschen herum.

Der sudliche Ausgang dieses Gebietes ist noch nicht nu&éeor Du Dich auf den Wegach Siiden

machen kannst, msst Duerst noch einmal zum Schamanen zurtick. Was Dich dort erwantdt

weiter unteméher erklart( Per Schamane der Sehrzhandrott# ) .

Ausserdem sol |l test Du bevor Du abreist iasc h t Ve
Schicksal der Zetin) zu er |l edi gen. S p glichesein, weil diedKardwarse nacth ¢ ht n
einer gewissen Zeit ihre Zelte hier abbricht und sich zum Dorf der Halblinge begibt.

Wenn Du alles erledigt hast, kannst Du Dich nun endlich auf den weiteren Weg nach Suden machen.
Sprich noch mal mit Arwa. Er kann Dir nl&Veg erklaren. Du musst durch das Gebiet mit der kleinen

Hutte der Krauterfrau und dort den siidlichen Ubergang benutzen.

Hilfe fur bedrohte Goblins  z Wir sind zu Fuss unterwegs

Grafzg, der Hauptling der Schwarzhandgoblins gab Dir den Auftrag auch die restlichen Angreifer der
Blutrotte ins Jenseits zu beférdehm.den tieferen Hohlen und Tunneln kdmpfen seine Unterfihrer auf
verlorenem Posten. Besonders Drekhak hat wishbesoders hartnackiges Spinnenprobleselches

Du enddiltig I16sen sollst.

In welcher Reihenfolge Du diese Auftrdge angehst steht Dir frei. Grafzg hat zwar angeregt, dass Du
zunachsganz nach unten gehst und Brzgok gegen die dortigen Angreifer allest auDeinem Weg

dorthin musst Du durch die Hohlen mit den Spinnen. Und wenn Du Dich an Grafzg Wegbeschreibung
haltst, kommst Du praktischerweise genau auf der Seite in diese Hohlen, wo auch die Spinnen ihr Un
wesen treiben.

Alsdanni zunéchsinach ganz unten zZBrzgok. Du verlasst die Heimstatt des Hauptlings am besten
durch den ©°stlichen Ausgang. Unten angekommen | @
und biegst links ab. Weiter nach unten. Dort angekommen, befindest Du Dich im Zentrum dieser
Hohlerebene und mehr oder weniger direkt vor Dir steht Brzgok. Sprich kurz mit ihm und stiirz Dich
ins Gettmmel Sobald Du mit den Angreifern im zentrale
weiter, tiefer in die Hohlen. Du kommst aus dem zentraleni&efeeraus und links, wie rechts von

Dir toben die Kampfe. Entscheide Dich wohin Du Dich zuerst wendest. Du kannst nicht auf beiden
Seiten gleichzeitig sein. Erledigdie angreifende Blutrotte mit ihren Spinnenbegleitern und schau
Dich danach ruhig ein wem hier unten umim Sidosten kommst Du in einen Uberschwemmten
Bereich an dessen Ende eine Leiter nach oben fuhrt. Allerdings kannst Du das Ding nicht benutzen.
Scheint eine lllusion zu sein. Erinnert Dich das vielleicht an etwas? Genau. Auf dem Riateau i
Nordwesten kam doch auch so eine Leiter aus dem Boden. Also dann auf dorthin. Unterwegs kannst
Du ja die Leichen pliindern, die zwischenzeitlich hier unten Deinen Weg pflastern. Du wirst nichts
Weltbewegendes finden. Aber ein bisschen Gold, Edelsteinglieneineoderandere einigermassen
brauchbare Waffesollten schon dabei seifm Nordwesten angekommen findest Du Dich in einem
weiteren Ubeschwemmten Bereich wieder. Erledige die drei versprengten Blutrottenk&mpfer, die hier
auf Dich warten und geh zuiEnde dieses Hohlenarms. Du stehst am Fuss der Leiter, die auf dem
Plateau mit den Katapulten zum Boden herausragt. Jetzt ist die Leiter benutzbar und Du kannst tber
sie nach oben Klettern, falls Du Lust oder da draussen noch etwas vergessen hast. den kit
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finden sich auch noch die Leichen dreier Blutrottengoblins. Die missen wohl hier heruntergefallen
sein, als sie die Leiter benutzen wollten. Plindern ist angesagt.

Aber jetzt auf nach oben. Da warten schliesslich noch ein paar Spinnen auvbbétangekommen

musstDu nicht langenach Drekhak suchen, dessen Truppen sich immer noch mit der Blutrotte und

den Spinnen herumschlagddu laufst eigentlich direkt auf ihn zu, wenn Du aus den tiefen H6hlen

wieder nach oben kommdtind ®bald Du DichdemBer ei ch n2 her st , wo Si ch
dergelassen hast, kommt er auf Dich zu und spricht Dich an. Folge ihm und pass auf Faller auf. Wo
bei... die meisten Fallen I6st der vor Dir her rennende Drekhak aus, sodass Du an sich fast gefahrlos
hinterher ranen kannst.

Die angreifenden Blutrottengoblins, sollten an sich kein Problem darstellen. Darum kénnen sich die
Schwarzhandgoblins ganz gut allein k¢gmmern. Oder
Dann sollten sich die Blutrottenkampfer recasch erledigen. Unangenehmer sind die immer wieder
aufs Neue erscheinenden Akl ei nendgeradeebeschoabes pi nner
gegnet.Unten als Du Brzgok geholfen hast, die Angriffe zurlickzuschlalyemn die hier sind noch

etwas stdeer. Und jedes Mal, wenn eine getétet wird steht in Kiirze eine Neue vor Dir. Du erinnerst

Dich sicher daran, dass Grafzg von einer riesigen Geisterspinne erzahlt hat, die immer wieder neue
dieser Viecher Amacht f. Ge h d st krieggtiDe tieses Gginhemn  u n d
problem nie in den Griff.

AMut t i Spinnei sitzt sozusagen gerade nebenan. /
gerannt kommen und gehe genau dorthin. Du kommst durch einen kleinen Durchgang. Das kann etwas
problemaisch sein, weil Dir durch diesen Durchgang laufend wieder die kleineren Spinnen entgegen
kommen. Aber Du musst da durch. K¢ mmere DBich ei
schier weiter. Frag Dich bloss nicht, wie dieses Riesenvieh da hin gekoisimBer Schamane der

Angreifer muss wirklich was auf dem Kasten haben, wenn er so was hinkriegt.

Egal € mach dem Spuk ein Ende und sorge fg¢¢r eine
bald das Vieh das Zeitliche gesegnet hat, ist auch fertig lm&t ihren kleinen Sprésslingen. Du warst

soweit, dass Du bei Grafzg dem Hauptling Vollzug melden kannst.

Vorher solltest Du Dich aber hier noch ein wenig umseheni umdht zu vergessen die herumlie

genden Uberreste einer genaueren Untersuchunggiatien.

Bei einem der toten Blutrottengoblins findest Du ein weiteredt&aet Er gehdrt zum Set vdium

Lura (nur von Waldlaufer benutzbarAusserdem liegt in einem der Kokons eine eingesponnene
Leiche, die eine hiibsche Armbrust bei sich tragt. Assonleider nur das Ubliche. Edelsteine, Gold,

die eine und andere noale Waffe... nichts weiter sonst, sorry. Alsdarzuriick zum Hauptling und

Bericht erstatten.

Grafzg hat Dir einiges zu erzahlen und Du erhéltst von ihm auch Deine Belohnung flitfelie H
Durchaus brauchbare Armschienen und einen Ring, wenn ich mich noch recht edtsinne.

Weitere Quests auf dem Weg nach Siden

Der Schamane der Schwarzhandrotte

Du stehst vor der Aufgabe den Schamanen der Schwarzen Hand zu finden. Der erste Hinweis kommt
von Grafzg dem Hauptling. Offenbar sollst Du den Schalter benutzen, debeaictiem alten
Brunnenschachin der Mitte des Raumé=efindet.

Also danni benutz derSchalter. Falls Du ein Zwerg bist, kannst Du lesen, was dann eingeblendet
wird. Falls nichté hast Du ein Probl em. Aber di
Zwergengefahrten und lass ihn/sie den Schalter benutzen. Schon ist die Schrift aDath fidu
entziffern. Schliesslich kann ein Zwerg die Runen von Zwergen lesen und Furi bzw. Foisur Ubersetzen
Dir gern, was da steht.

Nachdem Du jetzt weisst worum es geht, benutze den Hebel erneut. Es startet eine Cutscene, die Dir
zeigt in welcher Reihenfge Du durch die vier Torbdgen nacheinander in die vier kleinen
Seitenrdume gehen musst. Im vierten der Raume angekommen, findest Du auf dem dortigen
Sarkophag eine Schriftrolle. Mit den Versen kannst Du hoffentlich etwas anfangen. Falis aésht

kleine Stammtotem, welches der Schamane versteckt hat findest Du im Gepéack einer skelettierten
Leiche, die an einem zerstorten Brunnen sitzt. Der Brunnen ist kurz vor dem §stlichen Ausgang in die
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tieferen Hohlen. Naheres zu diesem kleinen Rétsel findest Duiauch A b s Rétselibsurtgen A

weiter unten.

Jetzt kann es losgehen. Also dann begib Dich Aei
der Schamane den Zugang zu seinem Reich versperrt hat. Sie stellt keimRrabledar, wenn Du

das kleine Totem bei Dir tragst. Geh weiter nach hinten in diesen Teil der H6hlen. Leider ist hier weit

und breit kein Schamane zu sehen. In einer Ecke steht sein Unterstand und daneben ein paar leere
Flaschen und ein Destillator, abergends ein Schamane.

Der bl °de Ker| hat sich eine weitere AGemeinhei
finden.

Im westlichen Teil der Halle in der Du Dich gerade befindest steht ein riesiger Thron mit einem
Gotzen darauf. Und davor difeodeste mit Schadelskulpturen. Auch auf dem Thron finden sich solche
Skulpturen. Je eine auf den Armlehnen und eine weiter ganz oben auf der Riickenlehne.

Die drei Schadel auf den Podesten und die zwei auf den Armlehnen lassen sich drehen. Richte alle
beweg i chen Schadel korrekt aus und der Schamane e
mit einem Portal.

Du willst wissen wie die Schadel ausgerichtet werden miissen? Der Schadel auf dem mittleren Podest
muss jenen auf der Ruckenlehne anblicken. Und digidd auf den ausseren Podesten und den
Armlehnen muissen sich Uber Kreuz ansehen, damit es funktioniert. Genaueres dazu findest Du im

A b s c hRitsdldsunddih wei t er unten.

Endlich ist di eser ASchl awi n d refle mit ihm and érlegbe eii2i c h z
Uberraschung. Einmal abgesehen von der Uberraschung ist diese Unterhaltung aber zunachst nicht
sonderlich zielfihrend.

Falls Du Grovel, den kleinen Goblidaven aus den &berruinen im ersten Teil von seinem Meister

befreit hast, wird Dich der Schamane relativ rasch zu Rugo, dem vermissten Partner von Ogru
teleportieren. Du landest dabei in einem bisher nicht zuganglichen Bereich der Hohlen und stellst fest
dass Du da nicht mehr weg kannst. Um zum Schamanen zuriick zu kommen, musst Du einfach seinen
Namen rufen. Leider hat Dir dieser AHallodrifan de
Sprich mit Rugo und versuch seinem Ged&achtnis auf die Spriinge zu helfen. Der Schamane sagte Dir
namlich, dass Rugo den besagten Namen kennt.

Falls es Dir zu blod ist, das Gesprach mit Rugo unnétig in die Lange zu ziehen. Die Frage, mit der Du
sein Gedachtnis wieder Azum Laufenf bringen kann
Kaum hat Rugo den richtigen Namensd&chamanen, Gmenias, ausgesprochen, meldet sich der

wieder und holt Rugo und Dich zu sich hoch.

Falls Du Grovel nicht gerettet hast, entfallt diese Sequenz und Du erfahrstRugssvon der

Blutrotte umgebracht wurde, was Ogru, falls er Dich denn liegie tiefe Verzweiflung stirzt.

In beiden Fallen schickt Dich der Schamane zunéchst einmal, mit oder ohne Rugo, aber in jedem Fall
mit dem Gold der Karawarieja, falls Du es noch nicht gefunden haben solltest, kriegst Du das Gold

jetzt von Gormenias zuriick zur Karawane.

Vorher kriegst Du nichts weiter aus dem Kerl heraus. Alspach Dich auf den Weg zur Karawane

und erledige zunachst die Angelegenheiten dort.

Danach kommst Du wieder zum Schamanen zuriick und jetzt kannst Du ihn auch mit all Deinen
Fragen Al°cherni.

Schliesslich wird er Dich dazu auffordern ihm durch das Portal zu folgen. Tu das und Du stehst in
einem besonderen Gebiet. Du hast das RefugiuHigier des alten Wissens betreten.

Bevor Du Dich hier drin etwas genauer umsehen kannst, musst Du zunachst einmal ein Gespréch tber
Dich ergehen lassen. Die Wachterin dieses Ortes klart Dich zusammen mit Gormenias zunachst
einmal dartber auf, dass Du wohlas ganz besonderes sein musst.

Sie erzahlt Dir eine ganze Menge Uber Deine Bestimmung, die Queste, von der Du glaubst sie Dir
selber vorgenommen zu haben und nicht zuletzt auch Uber ein kleines Kupferamulett und dessen
Bedeutung.

Falls Du die Huterin deTiere bisher nicht getroffen hast, wirst Du sie jetzt kennenletdied.Dein

Kupferamul et t wird von i hr Aaufgewertetf. Das g
bisher darauf verzichtet hast, das Amulett verbessern zu lassen.
Bevor Du diese§&se b i et ver |l @2sst, sol |l test Du auf jeden F

vor allen Dingen, dass Du mit der Statue des in Schatten gehdillten Halblings redest. Es ist ein Abbild
von Brego dem Vertreter der Halblinge in diesem illustren Kreiferbfr hat er ziemliche Probleme.
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Da winkt ein Auftrag mit dem Zaunpfald. N2 her es daz u BregmeirAatbllmdn imi t t A
Gefahi wei ter wunten.

Nach den Gesprachen mit den Statuen, kannst Du Dich hier drin in Ruhe uniSehrenl.abgesehen

davon, dass dieser Ort sowas von friedlich ist, dass man es auf Dauer wohl kaum aushélt, finden sich
hier noch zwei Springbrunnen, mit besonderen Eigenschaften.

Die Wachterin hat Dir bereits erklart, was Du mit den beiden Brunnen anskelfmst. Probier es

einfach aus. Der eine identifiziert alle nicht identifizierten Gegenstande in Deinem Gepack und der
andere kann magische Gegenstande, deren Ladungen aufgebraucht sind, wieder aufladen.

Falls Du weder die eine noch die andere FahiglaitBrunnen momentan nutzen kannst, ist das halb

so schlimm. Im dritten Teil, wirst Du Dich haufiger in diesem Gebiet aufhalten. Vielleicht hast Du ja
dann Verwendung fur die Brunnen.

Du hast genug Frieden fir die nachste Zeit gehabt? Dann mach Dicmalfedezuriick. Am Schluss

des Gesprachs mit der Wachterin hast Du erfahren, dass Dich das Portal im Siden entweder zurtick
zur Karawane oder aber in die Hohlen der Goblins in den Bereich des Schamanen bringen kann. Je
nachdem wie Du Dich dort entschiedenthag das Portal auch genau das. Alsomach Dich auf den

Weg zuriick.

| m Dienst der Krauterfrau

Nur wenn Du Krauter sammelst, kannst Du diese Aufgabe erhalten. An sich ist es kein sonderlich
wichtiger Quest. Die Krauterfrau bittet Dich darum, ihr daheihelfen den Vorgarten des kleinen
Héauschens in den Hugeln, das sie gerade erst bezogen hat etwas zu verschdnern. Falls Du noch nicht
in dem kleinen Gebiet siidlich des Karawanenlagers warst, solltest Du es Dir anschauen, bevor Du die
ersten Pflanzen bei d&rauterfrau ablieferst. Sieht wirklich ziemlich verwildert aus, dieser Vorgarten

und kein Baum der dem Hauschen Schatten spendet. Mit Beginn Deiner Pflanzenlieferungen wird sich
dieser Zustand immer mehr andern. Geh einfach ab und zu mal nachschaueneswBich
interessiert.

Aber nun zur eigentlichen Aufgabe. Zunéchst sollst Du der alten Dame zwei Setzlinge besorgen.
Einen fir einen Kastanienbaum und den anderen fir eine Eiche. Du brauchst Dich nicht sofort auf die
Suche zu machen. Du laufst friiher odpéter an so einem Setzling vorbei. Am einfachsten zu finden
sind die beiden Setzlinge im Aussengebiet der SchwarzhandgdKlassanie links neben dem
Hohleneingang und an der Wegbiegung beim Totemweiher steht eine. RBibbeauch auf dem Weg

weiter in den Siden, den Du in Angriff nehmen kannst, wenn bei den Goblins wieder alles im Lot ist,
findensie sich

Als Belohnung fir Deine Suche hat Dir die Krautfrau versprochen, Dich an ihrem Wissen Uber die
Ortliche Flora Teilhaben zu lassen. Will sagen, fir jeusueZierpflanze, die Du ihr bringst, erzahlt

sie Dir etwas Uber ein besonderes Kraut, das nur hier im Stiden wéachst.

Sobald Du Ihr die beiden Setzlinge gebracht und etwas Uber die ersten beiden Krauter des Sidens
erfalren hast, bittet sie Dich um weitere Unterstiitzung. Es wére halt schon schén, wenn es in ihrem
Gartchen blihen wirde, nicht wahr. Also suchst Du ab sofort nach BlimchenJsorry.

Einige davon wachsen sogar im Stammland der Goblins und der Umgegend dnttalDles
Hoéhleneingangs zu den Schwarzhandhohlen, findet sich das Glihende Herz und bei dem Weiher mit
dem grossen Totem in der Mitte wachst eine kleine Hecke aus FeuerbiBeheien Ruinen im

Suden des Gebiets, wo Arwas Karawane lagert, findet sight®rauss und weiter im Sideei den
Halblingen und im Umland dofinden sich etliche Zierfliederbiische und Nachtaugenstauden.

Bring der Krautfrau jeweils immer nur eine dieser Pflanzen, die restlichen kannst Du stehen lassen.
Fur jede neue Pflanze, du Ihr bringst erhéltst Du Hinweise zu einem weiteren Kraut, das nur hier

im Sitden wachst. Insgesamt lernst Du auf diese Weise sieben neue Krauter kennen, aus denen sich
auch je ein neuer Trank brauen lasst.

Das Schicksal der Zehn

Du erhéltst diesen Autig von einem Geschichtenerzdhler, der beim Karawanenlager in den sudlichen
H¢egeln Aseine Kreise ziehti. Du musst den Aufitr
Suden ins Halblingsdorf aufbricht. Danach ist das Gebiet mit dem Karawanenladiehmicht mehr

betretbar.
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Wie der Geschichtenerzahler zu berichten wusste, gilt es eine langst vergessene Gruft zu finden. Der
Zugang zu dieser Gruft ist eigentlich gar nicht mehr vorhanden. Einzig einige Treppenstufen am Fuss
eines Saulenfragments deutdarauf hin, dass es dort friiher einmal eine Gruft gegeben hat. Keiner
sagt Dir, dass dieser Zugang eigentlich ganz in der Néhe zu finden ist. Du musst Dich nur etwas aus
giebiger in dem Gebiet umsehen, wo Du den Erzahler getroffen hast.

Geh vom Karawandager aus Uber die sudlichste der Hangebrucken, dort wo die beiden Wasserlaufe
in einen kleinen See minden. Lauf um den See herum zu den Ruinen dort. Kurz unterhalb der einge
sturzten Kuppel findest Du einige wenige uberwachsene Treppenstufen. Und aolmkresn Ende

das Fragment einer Saule. Kaum kommst Du in die Nahe dieser Stufen, spricht Dich Deine zwergische
Begleitung darauf an und fragt sich, ob es sich bei diesen Stufen mit der Saule wohl um die besagten
Stufen aus der Geschichte des wanderndeéhtars handeln konnte. Du ziehst das in Zweifel, wirst

aber sofort von einer geisterhaften Gestalt unterbrochen, die genau dasim@sverg vermutet hat
bestétigt

Du stehst dem Geist des letzten der Zehn, Forlanden, gegeniber. Im Verlauf des GespitishBu

die Mdglichkeit die Gruft mit Hilfe dieses Geistes zu betre@evor Du das Angebot annimmst,
solltest Du sicher sein, dass Deine Truppe bestens vorbereitet und mdglichst vollzahlig (Idal, Ogru und
Foisur oder Furi) ist. Die Gegner, die doriten warten sind von ganz anderem Kaliber, als die
Goblins mit denen Du es bisher zu tun hattest. Erschwerend kommt hinzu, dass es nur einen Weg zu
rick aus dieser Gruft gibt. Du musst den Auftrag dieses Forlanden erledigen. Erst wenn alle seine
ehemaligertGef 2 hrten Aerl °stf sind, Wi rst Du wieder zu
Grund ist in diesem Gesprach auch ein Autosave integriert.

Nun denn folge Forlandens Geist in die Gruft. Du kommst in der ersten Ebene dieser Gruft heraus.
Von Forlanden keine Spur. Erinnere Dich. Er hat Dir so etwas gesagt. Nuri dal® Dich die
Waéchter noch nicht entdeckt haben und Du bereits angegriffes, wiach Dich daran einen Weg

durch diese Gruft zu finden. Weit wirst Du nicht kommen. Hier unten warten mehrere Skelettwachen
der speziellen Sorte Awir passen auf dJ AusGruft
serdem sind noch einigmndere nicht ganz schwachliche Untote hier unten unterwegs. Unter anderem
eine machtige Mumie und ein ziemlich heftiger Gruftschrecken. Metzel Dich durch die Jungs durch.
Du kannst dich nicht verlaufen. Immer der Nase und den Gegnern nach.

Wenn Du den leten der Bésen Jungs erledigt hast, stehst Du vor einer verschlossenen Gittertir mit
einer Falle. Bevor Du das Ding entschéarfst und das Schloss knackst, oder es einfach einschlagst, soll
test Du Dich kurz hier umschauen. Die Uberreste Deiner Gegnen tiagfer verrostetes Zeug mit

sich herum. Ein wahres Wunder, dass diese Bande damit so zuhauen konnte. Dennoch lohnt es sich fiir
Dich etwas genauer hier drin nachzuschauen. Du findest in einer der kleiadar@mern eine
Schatztruhe mit einem Gegenstand @eis Set vorPim (nur von Kampfer benutzbar).

Jetzt machst Du Dich Uber diese Gittertlr her. Egal wie Du das Teil aufmachst, sobald Du es tust, er
scheinen noch mal zwei von diesen Hutern mit ihren verrosteten Waffen. Mach die Knochenhaufen
fertig und kimmee Dich um die néchste Gittertir. Verdammt schon wieder zw aifgemacht das

Ding undi schwuppd diese klapprigen Knochenhaufen geben immer noch keine. Bafeut musst

Du sie endgiiltig zur Ruhe betten, bevor Du nun endlich in Ruhe weitergehen. Kaehsin den
nachsten Raum und die Treppe zu Deiner Linken herunter durch die Tur.

Nun stehst Du in der eigentlichen Gruft, Forlanden direkt vor Dir. Und seine Kameraden eigentlich
ganz friedlich inmitten der Gruft im Kreis um ein Grabmal herum. An dendéféstehen eine ganze
Menge Sarkophage, einer davon halb offen. Und neben diesem Sarg steht eine Truhe.

Rede mit Forlanden. Er sagt Dir was zu tun ist. Eigentlich ganz einfach. Geh zu der Truhe neben dem
geodffneten Sarg. Nimm die RUstung aus der Truhesong dafiir, dass sie schnellstens aus der Gruft
verschwindet.

Aber es ware ja noch schéner, wenn alles im Leben so einfach ware, wie es auf den ersten Blick daher
kommt, nicht wahr. Kaum hast Du die Ristung genommen, werden die neun Geisterkollegen des gu
ten Forlanden so richtig Astinkigh und greifen LC
Solange Du die Ristung bei Dir tragst werden die Herrschaften damit auch nicht aufhéren. Und wenn
Du meinst, es wirde ausreichen den Jungs das Licht auszublasen, hast Du Detthgddiese elen

dige Bande von Geisterkriegern schwebt nach jedem Kill einfach als Geist zum passenden Sarg zurtick
und kaum dort angekommen, greifen die Biester Dich vollig regeneriert wieder an. Die Sérge kaputt
zu hauen geht auch nicht. Was nun?

Erinnge Dich daran was Forlanden Dir gerade erzahlt hat. Du musst die Ristung aus dieser Gruft
entfernen. Solange die Ristung dort drin bleibt und Du sie im Gepack hast, hort dieser Spuk nie auf.
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Alsdanni raus hier und zwar schnell. Am besten gleich nachdemi®RUstung aus der Truhe geholt

hast. Es sei denn Du bist vergnigungssiichtig und legst Dich gern mit neun bestens gesiciulten
immer wieder regenerierend®ecken der Stufe 13 bis 15 an, die auch noch ein recht breites Spekt
rum an Klassen abdeckanexer, Kampfer, Hexenmeister, Barbar, Finsterer Streiter nur die gan

gigsten zu nennen.

Du bist aus der Gruft entkommen und Deine Gefahrten mit Dir. Gut so. Zun&chst ist dann einmal eine
Bestandsaufnahmigéllig. Wenn nétig solltest Du rasten und Deimed die Ausristung der Gruppe

genau prifen.

Und was nun? Irgendwie musst Du die Rustung los werden, oder aus der Gruft entfernen. &l ja

der eigentlichen Gruft ware sie ja mal draussen. Bloss gank draussen, ins Licht sozusagen,
kriegst Dusiemi c ht . Du kommst ja erst hier weg, wenn Du
Machen wir es kurz. Es ist ganz einfach. Nimm das Ding aus Deinem Gepack und schmeiss es auf den
Boden. Kaum geschehen, l6st sich die RiUstung in Luft auf und der Geist des guten Forlanden er
scheint, um sich bei Dir zu bedanken. Denkste! Klar erscheint dieser Forlanden, aber bedanken, nein,
bedanken will er sich nicht. Die Ristung ist jetzt zWwartiiber aber das scheint seinen ehemaligen
Kameraden recht egal zu sein. Die toben unten in det,Glags es eine Freude i&ffenbar fanden

die Jungs und Madels es gar nicht witzig, dass Du die Rustung zerdeppert hast. Forlanden bittet Dich
erneut Azum Tanzi. Er geht schon mal voraus und
alles was nég sein kénnte getan hast, um Deine Gruppe bestens vorzubereiten.

Wenn Du jetzt die Gruft betrittst wirst Du sofort von der ganzen Bande angegriffen. Erledige die Herr
schaften und wundere Dich. Sobald Du den ersten dieser geisterhaften Recken endglgtigeits
beférdert hast, bedankt sich sein Geist bei Dir fur die Erlésung, zieht sich zu seinem Sarg zurlick
undé. ver schwi nde mehri Kwige Ruhe iRangesagte r at i on

Na danni schenke all diesen gepeinigten Seelen diese ewige Ruhe. Erl@digs®. Jetzt redest Du

noch einmal mit Forlandens Geist. Schliesslich willst Du hier rausi umagjai eine Belohnung fiir
Deine Hilfe w2re sicher auch nicht von der Hand
die Schatze, die sich hier Ubeedlahrhunderte der Heldenverehrung in langst vergangenen Zeiten
angesammelt haben. Einpacken ist angedadtber jetzt raus hier. Sprich Forlanden ein letztes Mal

an und schenke auch ihm den Frieden, den er sich solange schon ersehnt. Er kriegt ihnergtmlic
dann, wenn er Dich und Deine Leute waedns Licht zuriickgebracht hat. Et vaeilBu stehst wieder

an der frischen Luft bei den Giberwachsenen Treppenstiiézu neuen Taten.

Ein Handelsproblem

Du erfahrst von dieser Aufgabe vielleicht schodém Hohlen der Goblins von einem der Unterfuhrer.

Auch Grafzg der Hauptling weiss davon zu berichten, wenn Du ihn darauf ansprichst, dass Du einen
Héandler brauchst.

Ansonsten triffst Du Mrezgag den Schmied der Goblins vielleicht auch selbst, wéhrendssedra

nach seinem Gehilfen sucht. Er sucht nicht nur den Gehilfen sondern vor allem auch seinen Hammer,
seine Schmiedeschirze und seine Schmiedehandschuhe. Vielleicht hat er seinen Gehilfen und damit
die Schiirze auch schon selber gefunden, wenn Du ifst.tAber Handschuhe und Hammer sucht er

dann trotzdem immer noch.

Wo finden sich einerseits der Gehilfe mit der Schirze und andererseits die beiden vermissten
Gegenstande?

Der Gehilfe ist leider nicht mehr am Leben, wenn Du ihn findest. Seine Leichénlidgorden des
Gebietes. Geh zu dem zerstorten Wachturm, der rauchend an der Palisade dort steht. Auf dem Weg
dorthin, ein wenig stdlich des Wachturms findest Du den armen Krafzgok. Ausser der Schirze tragt er
noch etwas Material bei sich. Packe allesugid mach Dich auf die Suche nach den Handschuhen und
dem Hammer.

Die Handschuhe liegen in einem Steinhaufen gleich bei dem Wachturm in der Mitte der westlichen
Palisaden. Das ist noch recht einfach.

Der Hammer ist nicht bei, neben oder unter einem Wathtsondern auf dem Wachturm selbst. Der
betreffende Wachturm steint der stidostlichen Ecke der Palisaden. Auf der ersten Plattform steht ein
Fass und darauf liegt der Hammer.

Nun da Du alles hast, was Mrezgag sucht, solltest Du ihn aufsuchen. Zwistliobnzeier zurtick in

die Hohle gegangen und steht bei seiner Schmiede. Geh vom Eingang aus den Gang ganz hinunter und
dann rechts ab. Schon stehst Du vor ihm. Als Belohnung erhéltst Du einerseits einen gar nicht so
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schlechten Ring und andererseits karistnun bei Mrezgag besonders giinstig einkaufen. Du kennst
das System sicher noch aus Teil 1. Du kannst unter vier mdglichen Varianten wahlen, die abhangig
von Deinen Fahigkeiten die Preise beeinflussen.
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Der Suden und die Halblinge

Allgemeine Hinweise

Du stehst im Zentrum eines hiigeligen Landstrichke einer WegkreuzungDie Gegend wird von
Flissen durchzogen und im Nordwesten findet sich ein bewaldetes Tal mit zwei Wasserfallen.
Offenbar der Ursprung dieser Fliisse.

Im Norden diesegals fuihrt ein versteckter Ubergang in ein noch etwas weitein oder zwei
Tagesreisein im Nordwesten gelegenes karges Tal.

Siidostlich findest Du einen kleinen bauerischen WeilerA D i e deHvori Mehschen bewohnt

wird. Und ziemlich genau im StidealtensichHalblinge ein Dorf aufgebaut.

Im Westen dieses Landstrichs finden sich die Begrabnisstatten der Halblinge und Menschen. Dort hat
sich kirzlich auch ein Magier in einem Alten Turm niedergelassen.

Du bist imNorden des zentralen Gebiets nahe \kgkreuzungangekommen und musst zunéchst
einmal herausfinden, was hier los Bu kannst Dich praktisch véllig frei bewegen. Allerdings wirst

Du rasch feststellen, dass die Halblinge ihr Dorf abgeschottet Habdrauch der Weg zum Friedhof

ist blockiett. Da hat wohl dieser Magier seine Hand im Spiel

Der Losungsweg, der nachfolgend beschrieben wird, ist nur eine von mehreren Méglichkeiten, wie Du
vorgehen kannst. Er durfte aber eine der schnelleren Varianten sein, wie Du Dein Ziel, den Helm zu
finden, ereichen kannst.

Zunéchst solltest Du einen Weg finden, wie Du das Halblingsdorf betreten kBxaast.noch ein
Hinweis. Sobald Du es geschafft hast ins Dorf zu gelangen, wird auch Arwa mit seiner Karawane dort
auftauchen. Ab diesem Zeitpunkt ist das Gehig dem Lager der Karawane bei den Goblins nicht
mehr zuganglich. Achte also darauf, dass Du alles dort erledigt hast, bevor Du das Dorf der Halblinge
betrittst.

Der Helm der Halblinge

Zutritt zum Halblingsdorf erhalten

Zunachst schaust Du Dich abestenein wenig hier in der Gegend um und suchst nach einer
Mdglichkeit die Halblinge von Deinen guten Absichten zu Uberzeugen.

Tagsuber ist es hier Uberall vollig ungefahrlich. Daflir sorgt ein Feldhiter, der Dir bei Gelegenheit
sicher einmal Uber den Wéaufen wird.

Bei Nacht hingegen, solltest Du Dich nicht zu weit von den Behausungen der Menschen und
Halblinge entfernen. Im Osten des Gebietes mit der Wegkreuzung genauso, wie im Tal mit den
Wasserféllen, ist es des Nachts eher ungemu#iber vielleidht suchst Du ja eine Herausforderung.
Dann tu Dir keinen Zwang an. Die Kreaturen der Nacht, die sich in den beiden Gebieten herumtreiben,
warten nur darauf Dich anzugreifen. Und sie werden das immer wieder tun, bis Du dafiir gesorgt hast,
dass ihr Anflhresich zur ewigen Ruhe gelegt haber Du willst ja eigentlich zunachst einmal ins

Dorf zu den Halbligen. Alsodaringe hen wi r ds an.

Um Murgo den Torwachter freundlich zu stimmen, mussebem kleinen Halblingsmadchen helfen
nachhause zu kommedaheresd a z u wi e das von St att eBuppaunt t weit
ein Agrossdr b°serid Mann

Du kannst nattrlich auch Bippo, dessen Wagen im Graben gelandet ist, Sedfenweiter unten im

A b s ¢ hBippos YWagéh .

Damit allein kommst Du aber nicht ins DdiEs hilft Dir dabei Murgo zu Giberzeugen, ja. Aber solange

das kleine Madchen nicht zurtick im Dorf ist, bleibt der Torwachter so hart wie Granit und Du und
Deine Begleiter draussen vor denrTo

Und selbst wenn die Kleine zuhause ist, musst Du erst noch ein wenig warten, bis Murgo Dich rein
lasst. Er muss erst jemanden finden, der drin nachfragt, ob es auch in Ordnung ist, wenn er Deine
Gruppe ins Dorf lasst. Falls Dir nichts anderes einféti, Dir solange die Zeit zu vertreiben, raste
einfach dreimal dort. Dann lasst Dich Murgo ins Dorf.
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Wenn Du zum ersten Mal die Wegkreuzung bei der Laterne mit Wegweiser und einem Beutel davor
Uberquerst, kommt Dir ein heulendes Halblingsmé&dchen entgegen gerannt.

Die Kleine ist vollig aufgeldst, weil ihr irgendein béser Mann nachgestellt hat. Zu allgtiddkrhat

ihr dieser bose, bése Mann auch nock Kieine Puppe weggenommen.

Tjai was nun?Du kannst die Angelegenheit beschleunigen und den Part des Kinderhassers spielen.
Die Kleine halt Dich nun ebenfalls fir einen bdsen Mann und rennt mit wehendesnHad heulend
zurlick nachhause ins Dorf der Halblinge. Ende. Ndiest.

Du kannst Dich jetzt zum Torwachter begeben und versuchen das Dorf zu betreten. Wird aber nicht
ganz so einfach. Besonders wenn Du Ogru nicht dabei hast. Aber es geht grehdsétzli

Einfacher wird es, wenn Du vorher die Puppe des Madchens beschaffst. Wo die ist? Schau mal ein
paar wenige Zeilen weiter umte]

Die Aetwasi langere Variante geféllig? Du bist nett zu der Kleinen und sie lasst sich von Dir auf die
eine oder andererfberuhigen. Und falls Ogru Dich begleitet wird es noch etwas einfacher. Er kennt
das Madchen von seinen friheren Besuchen und sie fasst endgultig Vertrauen zu Dir und Deiner
Gruppe. Bring sie zurtick zum Dorfeingang und unterhalte Dich dort mit MurgdIBiee wird im

Verlauf des Gespréachs ins Dorf verschwinden und Murgo wird Dich akzeptieren und Dir nach einiger
Zei t Zgtrdt zuon.DorfAder Halblinge erhaltén) er | auben das Dorf zu betr
Najai noch nicht ganz. Hattest Du nicht der Kleinen wahrend Eurem Gesprach versprochen, dass Du
ihnre Puppe suchen gehst? Eben. Also dann zurick zur Wegkreuzung und mal ein wenig dort
herumgesttdbert. Die Felsen dort sind nicht einfach nur Staffage. Setlaweidmal dahinter um.

Und? Genai da i st ein H°hleneingang. Nichts iwere rein
hangt davon ab, wenn Du gerade mit Dir rumschleppeacht Dich darauf aufmerksam, dass es da

ein paar verdachtige Spuren im Lehm vor Héhle gibt. Sie stammen von einem Troll. Den kriegst

Du nur mit Feuer oder Saure endgultig klein. Sollte aber kein Problem sein, oder? Falls doch, besorg
Dir etwas das Feueoder Saureschaden macht, bevor Du in die Hohle gehst.

Aber jetzt, jetzt gehen wiein. Klare Sache. Von hinten links kommt ein Troll der Ubleren Sorte auf

Dich zu. Hau das Vieh zu Klump und gib ihm mit Feuer oder Saure den Gnadefsgméndern die

Bestie. Und siehe dd das Untier hat die Puppe der Kleinen bei sich. Na also!

Bevor Du jetzt die Hohle verlasst, schau Dich noch etwas genauer hier drin um. An sich liegt nicht
viel Besonderes herum. Aber bei der angefressenen Leiche im linken Bereich findest Du einen der
Gegenstande von Anagrays Set. Und hinten im rechten Bereibh eitee kleine Schatztruhe.
Entscharfe die Falle an der Truhe und knacke das Schloss. Nattrlich kannst Du sie auch einfach kaputt
hauenJ Vor dieser Truhe liegt eintote Zwergin Sie hat eine ganz akzeptable Zwergische Streitaxt

bei sich und Du findest behr eine Schleuder aus Frauenhaar. Mehr zu dieser seltsamen Waffe
erfahrst Du wei t EimeSchieuder aus Fravena s c hni tt A

Alsdann zurtick zunborf der Halblinge und hinein. Von Murgo, dem Wachter am Tor, erfahrst Du
Ubrigens wo die Eltern der Kleinérsie heissen Mora und Hans Stubenbiutier Hauschen haben.

Also rein in die gute Stube der Leute und die Puppe abgeg8benDank fur Deine Hilfe darfst Du

den Stubenblites das Haus ausraumen. Najaht so wirklich. Aber wie Halblinge halt so sind. Sie

haben eigentlich nichts, aber wenn sie etwas brauchen, dann nehmen sie es sich dort wo sie es finden.
Und das darfst Djetzt auch. Zumindest im Haus von Mora und Hans.

Es hat wirklich nicht viel Brauchbares hier. Aussém Obergeschoss steht eine Truhe am Fussende

des Doppelbettes. Da drin findest Bimen der Gegenstande von Balhoderies Set.

Und nun?Friede, Freude EBir k uchené beinaheées gi bt da noch ei
Stukenblites. Dazu mehr weiter unte i m A bSpiaremund irhmeAwieder Spinrien

Brego ein Halbling in Gefahr

Zum ersten Mal erfahrst Dumo Br ego wahrscheinlich, weBar Du Di
Schamane der Schwarzhandrdtte i m Ref ugi um der Wi ssenshg¢t er a
Tagebuch entsprechend aktualisiert. Falls Du diese Moglichgasst hastst Papan der Assistent

des besagten Brego der Questgeber. Er lebt im Dorf der Halblinge in dem grossen Baum neben dem
Bootshaus. Keine Sorge Du findest den Baum schon.

Ob Du schon von Bregos Problemen weisst, wenn Du Papan aufsuchst, ist an sich egal. Papan schickt
Dich so oder so zum Nachschauen ins Wohngeschoss weiter unten in dem Baum. Und dort solltest Du
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Dich grindlich umsehen. Zum Teil sieht es auf dieser Etagalaudsitte eine Horde Oger sich darin
ausgetobt.

Wie Du in der Zwischenzeit sicher auch schon mitbekommen hast, darfst Du im Halblingsdorf einfach

alles einpacken, was Du fir nitzlich haltst. Also raum hier drin erst einmal alles aus, was nicht niet

und nagelfest ist.J Vi el d¢erfte es zwar nicht sein, aber
Gegenstande aus Balhoderies Set hier drin.

In der Kiiche ragt das Oberteil einer Leiter aus der gedffneten Kellerluke. Einladend nicht? Eben! Also
runter mit Dir.Wo bistDu bloss jetzt schon wieder? Das ist alles andere als ein Keller. Sieht eher nach

einer Hohle aus. Einer ziemlich seltsamen Hohle. Folge den Windungen des Ganges bis eine Cutscene
anspringt. Nach dieser Szene weisst Du eine ganze Menge mehr. Du konh®stgmidurch ein
eigenartiges Portal reden und er hat Dich eindringlich gewarnt so schnell wie mdglich aus dieser
AH° hl efi zu ver §oaliwdhinnitle getan hast. Als Duwieder zu Dir kommst stehst

Du oben i n Bregos A\Wo habennDicli gerad®enoch eecht@edid aus der
einst¢grzenden H°hle gerettet. Du bist wohl Aumg e
ist. Aber dafur weisst Du jetzt auch wo Brego sich aufhalt. Er ist in einer Festung auf dem Totengrund.
Wenn Dumagst kannst Du Dich selber davon tberzeugen, dass die Hohle verschwunden ist, obwonhl

Dir Deine Zwergenbegleitung glaubhaft versichert, dass dort unten jetzt nur noch ein ganz normaler
Keller zu finden sein wird. Falls Du Dich entscheidest selber nacheiselird Dich Dein Zwerg
allerdings ein bisschen weniger Agern habeni.
Bevor Du Bregos Heim endgultig verlasst, solltest Du nochmal mit Papan reden. Von ihm erfahrst Du,
dass es heutzutage beim Totengrund nirgends mehr eine Festung gibt. Die war zvearatnait das

ist Jahrtausende her. Das wird ja immer schoner. Papan rét Dir, Dich mit dem Magier, der sich in dem
Turm auf dem Totengrund niedergelassen hat, zu reden. Wenn das mal so einfach wéare! Besagter
Magier hat schliesslich den Zugang zum TotengmegberrtUm dort rein zu kommen, musst Du Dir

etwas einfallen | assen. Du brauchst einen ASchl ¢
Und den hat Dolder, der Burgermeister des Dorfes. Du hast schon mit ihm geredet? Dann weisst Du

ja, was auf Dich zukommt und kannst die nachsten Zebberspringen.

Ansonsten mach Dich auf ins zweite bewohnte ABa
namlich der Birgermeister. Von ihm erfahrst Du von Sorgen, die ihn plagen. All diesen Sorgen musst

Du auf den Grund gehen, um am Schluss endlictadgg@um Totengrund zu erhalten. Mehr zu den
Auftr2agen des B¢rger mei Die&orgen emesiBtirgermeisitmst en i m Abs
Wenn Du endlich alles erledigt hast, eiedred t st D
Zu nennen belielit und einen letzten Auftrag. Jetzt wo Du zum Friedhof gelangen kannst, sollst Du
Grondar, den Magier, dort aufsuchen und ihn bitten, den Zugang zum Friedhof wieder zu ermdglichen.
Najai Du musst ja so oder so zu diesem Magiehli8sslich willst Du ihn wegen Bregos Problemen
sprechen. Und ausserdem gibt es da node#iestung, die es eigentlich gar nicht mehr gibt.

Also danni auf zum Friedhof. Du solltest darauf achten, dass es nicht Nacht ist, wenn Du dort
ankommst. NacBt f unkti oni ert das ADingfi des B¢rger mei st
Nun kannst Du EimeuSchleuderiaus Fr@uendfmita bAss chl i essen (s. u. i
Abschnitt).

Aber jetzt endlich zu Grondar, dem Magier. Du findbstin seinem Turm auf dem Friedhof. Wende

Dich beim Gebietsiibergangach links und geh durch den Torbogen zum TuRede mit dem

Magier.

Er hat einen kleinen Magieladen und Du kannst auf jeden Fall von ihm Informazonewei
Nebenquests erhalten. N&keAngaben zu den beiden Quests findest Du weiter unten in den

A b s ¢ h nOertKapitdm undl seine Mannschiaft u Nath e/ Rattenproblefin

Falls Du die Meisterin der Vampire im Tal d@Vasserfalle im Norden der Region zu diesem
Zeitpunkt noch nicht besiegt hast, wird Dich Grondmnsichtlich Brego und Deinen Fragen zu der

alten Festungallerdingshinhalten und wieder wegschickeé®olange es des Nachts draussen vor dem
Friedhof nichtendgiltig sicher ist, kriegst Du von ihm keine Information&ie Du an diese

Meisterin herankommst und sie erledigen kannst, erfahrsv@ier unten bei der Beschreibung der
QuesB8br Aarmi der é

Du hast diese Meisterin besiegid dafiir gesorgt, dass den Kreaturen der Nacht hier in dieser Gegend

ein abschliessendes Ende bereitet wurde? Recht so! Nun hat auch Gron@dr diir Deine
Angelegenheiten.

Du erféahrst von ihm, dass seine Forschungen Uber die Zeit ins Stocken gewicht&s sreten immer

wieder Schwankungen im Geflige der Zeiten auf und das fuhrt zu nicht kalkulierbaren Effekten auf
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dem Totengrund, weshalb Grondar auch dafir gesorgt hat, dass niemand den Totengrund betreten
kann.Diesen Schwankungen sollst Du auf dem@r geherund dabei auch nach Brego suchen, der

sich aufgrunddieser Schwankungen offenbar in Gefahr befindet. Dazu musst Du Dich aber zunachst
in die Vergangenheit begebddi e Qlm®ierist dés Magiefs n i mmt  hnfaegrNaheresr e n = A
dazu, wie Du im Verlauf dieser Quest eine alte Fehde schlichtesst Brego Uber den Weg laufst,

von ihm den Helm des Grosskonigs erhéltst und schliesslich dem Endgegner des zweiten Teils
gegenuber trittst, steht im entsprechenden Abscheiter unten.

Wenn Du das alles hinter Dich gebracht hast, findest Du Dich in Grondars Turm wieder. Rede erneut
mi t i hm, damit BlegeeinHealblitgem Gef@fr e 8 tmgDieldst desMagiersi
abgeschlossen werden. Aber dann solltest Du sehen, dass Du hier verschwindest. Schliesslich ist da
jemand hinter Diher, oder wohl eher hinter etwas das Du besitzt.

Zunachst solltest Du aber noch ein paar Dinge erledigen. Du musst bei DoldeBudgermeigsr

vorbei, um ihm zu berichten. Und Papan der Assistent von Brego wartet auf Nachrichten Uber seinen
Chef.

Aber dann mach Dich vom Acker. Teil drei wart&t.Du findest zunachst aber noch nirgends den
entsprechenden Ubergang. Du missTremor ins Bootshaus und mit ihm reden. Dein weiterer Weg

wird furs Erste ein Wassereg sein. Der Ubergang in Teil drist jetzt offen Und zwar hinter dem
Bootshaus. Dort wo die Seenymphe am Anleger liegt.

Tremor ? We r i st d a s Der Kapitan huadsseine dMiammschi§itu e st h Ani c ht
abgeschlossen? Dann solltest Du das baldmdglichst erledigen, sonst wird es nichts mit Teil drei.
Tremor? Den gibtoés nicht me hr . -ldann kehratb A Fhlna nu nRif
zum Einsatz.

Ein Kollege von TremarAssillas Grumbschhat sich auf seinem Weg den Fluss hinauf im Dorf der
Halblinge eingefunden. Er wartet im Bootshaus darauf, dass Du ihn anspfiahster dort nicht

i st é.

In dem Fall hat er beschken sich die Zeit ein wenig in der Dorfschenke zu vertreiben. Dasfasgter

jeden Abendund bleibt danrdie ganze Nacht lang. Nur tagsuber issieherim Bootshaus. Du hast

ihn gefunden? Rede mit ihand der Ubergang zum dritten Teil steht Dir zur \dgting. Gleich hinter

dem Bootshaus, wo die Seenymphe am Anleger liegt.

Du hast Teil drei noch nicht bei Dir auf der Festplatte? Dann solltest Du Deinen Spielstand jetzt
speichern. Sobald Teil drei vorliegt, geht es ab hier weiter.

Ansonsten kannst Du j¢tz ei nf ach den | bergang benutzen. Und
vorher noch darauf achten, dass Deine Gruppe komplett ist. Und wenn Du noch etwas zu erledigen
hasti z.B. Einkaufen, oder die eine oder andere Nebenquest oftaist, ware es sicher nicht
schlecht das zu erledigen bevor Du den dritten Teil in Angriff nimmst. Du wirst zu Beginn von Tell
dreifir eine Weik nicht mehr zurtick hierher oder in den ersten Teil gelangen kdnnen.

Die Sorgen eines Biirgermeisters

Diesen Auftragoder wohl eher diese Auftrage erhaltst Du von Dolder, dem Birgermeister des Dorfs

der Halblinge. Du findest ihn in einem der beiden bewohnten B&aume im Dorf. Der Baum steht am
siidlichen Rand des Dorfes ungefahr in der Mitte zwischen den Feldern.

Rede mit lder und Du erfahrst, dass kirzlich an der Wegkreuzung ein Treck von Halblingen spurlos
verschwunden ist. Einzig ein zerstorter Wagen liegt noch dort. Aber von Granni und seinen Leuten
keine Spur.

Naheres iiber den Verbleib von Granni findest Du weitér @m i m AlbesBefreirig tdér A
Minensklaverf .

Ausserdem scheint es in den beiden H&ausern, die Granni mit seinen Leuten friher bewohnte des
Nachts nicht mehr ganz geheuer zu s¥frelleicht bist Du bei Deinen Sdifziigen durch das Dorf

schon bei diesen Hausern gewesen. Sie stehen am Fluss und an der Tur jeden Hauses prangt ein Schild
mit einer kurzen Mitteilung des Blirgermeisters.

Ausserdem macht wohl der Kapitan der Seenymphe nachts das Dorf ziemlich lautsitev&ruiehr

zu diesem Kapit2an und auch zu den beiden AGei st
ADer Kapitan und seine Mannschaft

Du musst die beiden erwahnten Quests (Minensklaven und Kapitén) nigdingibabschliessen, um

Dolders Sorgen zu erledigeddm herauszufinden was mit Grannis Treck an der Wegkreuzung
geschehen isteicht es aus, wenn Du im Aufseherhaus im Tal der Wasserfélle ein Gespréach mit der
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Kdchin fihrst. Da erfahrst Du was Grannis kemugestossen ist und Du kannst Dolder dariber
berichten. N2 h e r RiesBefceiarm der MimensRdvéc weii t ¢ r Aunt en.

Fur die Ruhe bei den beiden Geisterhausesitht es aus, wenn Du dort rein gebstd mit Mara

redest Tagsuber findet sich Deine Gesprachspartnerin im Keller des linken Hausesalmgim
Erdgeschoss des rechten. Rede mit Mara und erklare ihr, dass es vernunftiger ware, sich nicht nur
tagsiiber ruhig zu verhalten.

Du kannst sie unthren Sohn natirlich auch mit Deiner Heiligen Axt endgultig davon Uberzeugen,
dass sie ruhig sein sollen. Aber did&gldsungi bringt Dich um eine ganz interessante Quest und Du
kannst noch nicht einmal versuchen, ob Du Vampire heilen kannst.

Um den Kapiéin ruhig zu stellen, musst Du ihn zunéachst einmal des Nachts im Dorf finden. Eh Du
Dich jetzt dumm und dusselig suchst... stell Dich einfach vor der Dorfschenke hin und warte. Er
kommt garantiert dort vorbei. Sprich ihn an und erfahre, dass Du ihn gatfaildights in Ruhe lassen

sollst. Alsdann besuche ihn tagsiiber im Obergeschoss der Dorfschenke und Uberzeuge ihn dort davon,
dass er sichachtam Dorf zuriickhélt.

Danach gehtoés zu Dol der Bericht erst at ineArt. Fert
Schlussel, damit Du den Friedhof betreten kannst und den letzten von Dolders Auftragen. Du sollst
mit Grondar, dem Magier reden und ihn davon Uberzeugen, dass er wenigstens tagsiber den Leuten
hier den Zugang zum Friedhof wieder ermdglicht. Na daauaf, auf ans Werk.

| m Dienst des Magiers

Vorab etwas bei dieser QuestwirstDiu2 hnl i ch wi e Bleii adie rhe@uedsitee €A ne
andere Herausforderungtreffen die Du nur mit den Fertigkeiten Suchen und/oderdérken

erfolgreich angehen kanndEs ware sicher nicht schlecht, wenn Du oder einer Deiner Gefahrten
einigermassen gut idiesen Fertigkeitemvare. Vielleicht nimmst Du ja auch ein paar Gegenstande

mit, die diese Fertigkeiten verbessern.

Du erhdltst denAuf tr ag von Grondar , dem Magi er, der F
aufgeschl agenfi hat. Um dort hi n zDie Sgrgeh &ineg e n m
Birgermeistes er | edi gen. Dadur c h e rgbrhdisteseinerdits einecAt Do | d
Schlussel und andererseits gleich noch einen letzten Auftrag. Wenn Du schon zum Totengrund gehst,
sollst Du fir ihn auch gleich mit Grondar sprechen, damit der wenigstens tagsiiber den Zugang zum
Friedhof wieder zul&sst.

Der Schltssel funktioniert nur bei Tag. Nachts wird Dir der Zutritt zum Totengrund zunachst einmal
weiter verwehrtDu machst dich also bei Tag auf den Weg zu Grondar in seinem Turm. Zum Turm
gelangst Du, wenn Du Dich, nachdem Du den Totengrund betreterimiestaltst. Dort siehst Du

einen kleinen Torbogen und dahinter Grondars Turm.

Alsdanni hinein mit Dir. Wenn Du den Turm betrittst, wird Dich Grondar zunéchst fir Dolder halten,
erkennt seinen Irrtum aber recht schnell und gibt Dir auf eine recht hagdni#és zu verstehen, dass

Du hier drin absolut Uberflissig bist. Mach ihm klar, dass das Gegenteil der Fall ist und sprich ihn auf
Deine Probleme an.

Wenn Du zu diesem Zeitpunkt die Meisterin der Vampire oben im Tal der stiirzenden Wasser noch
nicht besdigt hast, wird Grondar sicBeine Anliegen zwar anhoren und Dir auch erklaren was auf

dem Totengrund des Nachts im Argen liegt. Das Gefiilge des Gleichgewichts der Zeiten scheint
gehorig aus den Fugen geraten zu sein. Auch dass Brego wohl in der Vergarigedae langst

verfallenen Festung gefangen ist, bestatigt er Dir grundsétzlich. Allerdings wiluenindest solange

besagte Meisterin noch unter den Lebenden, oder wohl eher unter den Untoténsighilzunachst

noch nicht trauen, Dich in die Venggenheit zu lassen. Zu gross scheint ihm die Gefahr, dass Du Dich

in den Schwankungen der Zeiten verlierst. Er will erst versuchen, das Gleichgewicht wenigstens
annahernd wieder herzustellen. Naheres dazu wie Du die Meisterin besiegen kannst findest Du im
AbschBadrtitan dveridé er unten.

Sobald Du der Vampirplage und ihrer Meisterin ein Ende bereitet hast, wird sich Grondar bereit
erklaren, Dich in die Vergangenheit zu schicken. Du sollseinem Auftrag dort neh derUrsache

fur die Zeitschwankungen suchen und diese Ursache am besten auch gleich beseitigen. Natirlich sollst

Du auch nach Brego suchen. Aber das scheint Grondar nicht so wichtig zu sein. Er geht namlich
davon aus, dass moglicherweise Bregos Aufenthalein/érgangenheit nicht ganz unschuldig daran

sein kénnte, dass diese Schwankungen auftreten.
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Nun kannst Du den Totengrund von der Wegkreuzung aus auch bei Nacht betreten. Das musst Du
auch tun, um in die Vergangenheit zu gelangkam tagsiber kommst Duirdach auf den Friedhof

im Heute.

Vorher solltest Du Dich aber darum kiimmern, dasige Gruppe gut vorbereitet und ausgeristet ist.

Und falls Du noch etwas zu erledigen hast, tust Du das am besten auch nodbuberdgtiltig in die
Vergangenheit abtaudh€s konnte namlich eine ganze Weile dauern, bis Du wieder zurliekdns

und ktzt findest.

Wenn Du den Totengrund bei Nacht betrittst, landest Du zun&chst in einer Zeit, in der die Festung
offensichtlich noch vorhanden und vollkommen intakt ist. Ireei@utscene kannst Du einen Streit
zwischen dem Herrn der Festung und seiner HeerfUhrerin verfolgen. Auch ein Zwerg, der etwas
abseits steht, gibt Aseinen Senfi@d dazu.

So erfahrst Du, dass die Festung belagert und angegriffen wird. Und dass sich besargtemadwdie
Heerflhrerin bose verkracht haben. Keiner der beiden will nachgeben. Dabei scheint es so zu sein,
dass es kaum mehr eine Chance gibt, die Festung zu halten, wenn die zwei sich nicht verséhnen.

Mit dem Ende der Cutscene landest Du in einer amdgeit viele Jahrhunderte spat&u stehst am
Eingang eines Totengrundes der ganz anders aussieht, als jenen, den Du bisher gekannt hast. Alles ist
irgendwie grau in grau und die Farben scheinen verwaschen und irreal. Auch der Himmel hat etwas
Sonderbags an sich.

Du bist noch nicht richtig angekommen, da fliegen Dir ein paar Felsbrocken um die Ohren. Kimmere
Dich um die Steinschmeisser und erledige die Viecher. Dabei stolperst Du lber zwei Leichen. Die
Vermissten von den Hofen. Der Knecht und die Maglen es also nicht geschafft.

Wende Dich nach links, dorthin wo im Heute Grondars Turm steht. Der steht auch in der
Vergangenheit dort. Allerdings nur in Form einer verfallenen Ruine. Falls Deine Gefahrten sie nicht
schon vorher angegriffen haben, stebst jetzt etlichen Tauschungsbestien und ihrem Rudelfiihrer
gegeng¢gber. Eigentlich sollten die fg¢r Dich wund
Bestien haben die unangenehme Eigenschaft sich hinter Deine Linien zu teleportieren und Dir von
dortin den Riicken zu fallen. Also sei nicht allzu unvorsichtig.

Wenn Du mit den Biestern fertig bist, mach noch einen kleinen Abstecher in die Turmruine. Dort
warten ein paar Aaskriecher darauf von Dir ins Jenseits befdrdert zu werden. Das ist zwar nicht
unbealingt notwendig, aber Du findest ausser den Aaskriechern hier drin noch ein paar Kleinigkeiten,
die Du vielleicht brauchen kannst. Schriftrollen, Tranke und evtl. auch Heilertaschen kdnnen ja recht
nitzlich sein. Und einkaufen kannst Du ja in nachstertdertnicht. Auch wenn Grondar so etwas hat
verlauten lassen. So wie der Turm momentan aussieht, besteht keine Chand€ogitakt mit ihm
herzustellen. Du bist auf Dich allein gestellt. Also raus aus dem Turm. Schau Dich erst einmal ein
wenig hier um. Agser einigen weiteren monsterhaften Wesen, Riesenskorpionen, recht grossen
Giftschlangen und einer Basiliskenfamilie, begegnest Du in diesem Teil des Totengrundes immer
wieder friedlichen Geistern.

HOr zu, was sie vor sich hin murmeln oder schreierer&hrst Du, dass die Feste Uberrannt und alle
Bewohner bis zum letzten Kleinkind von den Angreifern erschlagen wurden. Die beiden Streithdhne
haben sich also wohl doch nicht verséhnt und deshalb lastet nun irgendein mysteriéser Fluch auf allen
damals Betéigten.Geh der Sache auf den Gr uDedFluchrder FeBiea wi r st
stolpern Naheres dazu im entsprechenden Abschnitt unten.

Solange dieser Fluch besteht, wirst Du die Feste nicht betreten kénnen. DsisvEatiégelt und Du
brauchst einen Schlussel. Du wirst nicht darum herum kommen, Dich um den Fluch, der auf der Feste
und ihren ehemaligen Bewohnern lastet, zu kimmern.

Du hast den Fluch gebrocheRein, fein. Jetzt kannst Du digeste, oder eher das wamn der Feste

nach all diesen Jahrhunderten noch Ubrig ist, betrB@ru musst Du aber zunachst einmal zur Feste
gehen. Undzurzeitstehst Du noch vor der Gruft der Herren der Feste und hast gerade eben erst den
Schlissel zusammen mit ein paar nicht euaghtenden Hinweisen zum Sicherheitssystem der alten
Festungerhalten. Du hast auf die Hinweise verzichtet? Pech, nicht. Aber keine iIS@gesrfahrst

gleich mehr als genug Uber dieses System.

Zun&chst aber einmal &€ mach nrBeagsdbrthiatoefen Direin pargant un g
nicht mehr so geisterhafte und vor allem tberhaupt nicht mehr freundliche diistere Gestalten mit ihrem
Anfiihrer entgegen. Sie wollen Dich und Deine Gefahrten zu Hundefutter fir irgendwelche Lieblinge
irgendeines dunkleMeisters machen. Ich darf doch davon ausgehen, dass Du nicht als Futtermittel
enden will st oder ? Eben, dacht ichdés mir doc h.
ist frei. Falls Du es noch nicht selber spitz gekriegt haslie Festung hahicht nur den grossen

27



Eingang in der Mitte, sondern links und rechts noch je einen Seiteneingang. Der linke Eingang ist eine
Sackgasse. Ausser ein paar disteren Gesellen, die Du erledigen kannst, findet sich dort nicht sehr viel.
Ein Schwert, das nur voBlfen benutzt werden kann. Ein paar Leichiedie eine und andere kannst

Du plindern. Und eine kleine Schmuckschatulle mit |I&d@en und ein paar zufélligen
Schmuckst ¢sgcken drin. Das wardéds dann aber awuch.
Wenn Du das Tor in der Mitte benutzt, stolperst §leich zu Beginn Uber eine mumifizierte
Frauenleiche. Untersuche sie und Dir fallt ein kleines Buchlein in die Hande. Bei genauerem Hinsehen
findest Du in dem Biichlein einen Brief. Lies ihn und Du erfahrst wie Du mit einem Ratsel, das Dir auf
diesem Weg &gegnen wird, fertig werden kannst. Gleichzeitig enthalt der Brief auch Hinweise auf die
beiden Nebeneingange. Kénnte ja sein, dass sie jemand wirklich nicht gefunden hat.

Wenn Du weitergehst, kommst Du in einen Bereich voller belebter Ristungen. Aussemdem hier
dummerweise auch noch zwei intakte Instandstellungseinheiten herum. Sobald Du eine der Ristungen
erschlagen hast, kommt so eine Einheit an und repariert das Teil. Was Du dagegen machen kannst?
Sammle einfach die Uberreste, der erschlagenetuRgiswuf. Dann ist da nix mehr zu repariergn.

Einen Haken hat dieses Einsammeln. Die Uberreste bestehen jeweils aus einer Ritterriistung und die
Dinger sind sauschwer. Aber ich bin mir sicher, damit kommst Du klar. Oder hast Du etwa keine
nimmervollen Betel gefunden?

Wenn Du mit den Rustungen fertig bist, stehst Du vor dem Ratsel von dem Du bereits in dem Brief
gelesen hast. Und tatsédchlich an den Seiten der vier Reihen mit Trittplatten stehen sie noch, die
Kerzen, von denen in dem Brief die Rede waneEKerze links neben der ersten Reihe. Zwei Kerzen
rechts neben der zweiten Reihe. Dann wieder links drei Kerzen neben der dritten Reihe. Und neben
der vierten Reihe stehen wieder rechts zwei Kerzen. Alles klar? Nein? Dann schau in die
ARatselldsungeh wei t er unten. Dort steht wie Du ¢ber di
Wenn Dudie letzte Platte in der vierten Reihe betreten hast, 6ffnet sich eine Geheimtir in der Wand
vor Dir und Du stehst in einem Gang mit viegrschlossenen Tiren. Die Tiren kannst Du nicht
knacken. Die werden von wo anders Agesteuertf.
entlang. Wahrscheinlich entdeckt Dich dabei eine der Erkundungseinheiten und meldet Dein
Eindringen dn ®dias ASiermterdlee t ssystem funktionier
auch immer fur die Ewigkeit bauen missé&me der Tiren 6ffnet sich und zwei Kampfergolems

fallen Uber Dich her. Vielleicht 6ffnen sich auch gleich zwei Tidren und Du hast vier veandie
Blecheimern, die Du fertig machen musst. Insgesamt gehen auf dieser Seite der Festung acht dieser
Golens auf Dich los. Sie zu erledigen sollte nicht allzu schwer sein. Waren da nicht zwei
Instandstellungseinheiten, die auch noch funktionieren. DiesstdiMiger reparieren jeden toten
Kampfergolem und das Drecksteil geht von neuem auf Dich los. Auf Dauer wird das selbst fir Deine
Gruppe ein wenig zu viel. Du solltest sehen, dass Du hier weg kommst.

Zur ¢ck zum Eingang und r aguis .biFsal Iksa nDs t A vDeur ganuécghu
gehen. Dort steht einer der riesigen Wachtergolem des Golemmeisters und der lasst nur Berechtigte
durch. Bist Du berechtigt? Naturlich nicht. Du hast die Wahl, ob Du Dich einfach zuriickziehst und
doch versuchst dieestung zunachst einmal zu verlassen, oder ob Du Dich der Herausforderung stellst
und dem Wachter den Kampfansagda s wi rd ein hartes Ste¢gck AArbei
Riucken immer noch diese Kampfgolems herumstehen. Wenn sie mal nur bteben Diese
Mistdinger greifen Dich n&mlich weiter abnd das tun die so lange wie das Sicherheitssystem nicht
deaktiviert wird. Genauso lange werden Dich auch die Erkundungseinheiten verfolgen und Dein
Eindringen melden. Und auch die Instandstellungséimeéndren erst auf zu reparieren, wenn das
System inaktiv ist.

Wenn Du es trotz allem geschafft hast, den Wéachter zu erledigen ist der weitere Weg nach links frei
und Du kannst die zentrale Halle der Festung betrefem hier aus wird dieses vermaledeite
Sicherheitssystem gesteuert.

Mitten in der Halle steht eine Apparatur mit etlichen Hebeln auf zwei Empowaschen den beiden
Emporen blitzt, kracht und knistert es, dass es eine wahre Freuéérisinen Golenauf jeden Fall,

denner wird beim Betréen dieses Bereiches neu aufgeladen und vollstandig geheilt. Fir Dich eher
nicht. Es sei denn Du stehst auf heftigste Stromschléage. Aua!

Du kannst jetzt naturlich mit den verschiedenen Hebeln experimentieren. Jedes Mal wenn Du an
einem der Hebel ziehst, idet die Steuerung namlich, was Du gerade ausgeltst, odebzin
abgeschaltet hast. Pass dabei nur auf, dass Dich keine weitere Erkundungseinheit entdeckt. Die acht
Kampfgolems solltest Du auch nicht aus den Augen verlieren. So ganz vergessen habegdie

Dich sicher noch lange nicht. Und falls Du dann noch von einer anderen Erkundungseinheit entdeckt
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wirst, kommen die Kollegen von der anderen Seite der Festung zuséatzlich auch noch zum Einsatz und
fallen Uber Dich her. Das waren dann nochmal achtdiesen Blechkasten, die Du nicht endguiltig
kaputt hauen kannst . | ns ges amwdrgnigungssiichtty@ c raé h . |
|l ass Dich nicht davon abhalten das AR2tseld de
weiteres auch.

Andernfalls such Dir einen Weg hier raus. Du musst Dich irgendwie in den Nordteil durchschlagen.
Erinnere Dich an die Informationen aus dem Brief, den Du beim Eingang am Anfang gefunden hast.
Darin stand doch auch, dass dieser Golemmeister seine Bleibe dtnaioder Festung hat. Da musst

Du hin.

Wenn Du Dich erst gar nicht auf die ASchlagerei
das Weite Richtung Hauptausgang gesucht hast, ist es ganz einfach in den Nordtrakt zu gelangen.
Wenn Du zum Hauptausg@ raus kommst, geh nach links um die Festung herum. Dort liegt der
Seiteneingang zum Nordtrakt.

Falls Du schon bei der Steuerungseinheit bist, wird es etwas haariger. Diese Kampfgolems machen ja
immer noch Arger. Aber es gibt eine Treppe zum Nordtrakit o der Wachtergolem, den Du

gerade erledigt hast, stand flhrt sie nach unten.

Wenn Du schnell bist und die Kampfeinheiten einfach links liegen lasst, kannst Du es schaffen. Nichts
wie rein in den Nordfligel. Die Gegner die dort auf Dich warten, sinar auch nicht von Pappe.
Aber ei nmal sind es nicht so viele und zum ande.]
umgehauen hast. Erledigt? Schon. Dann nimm diesen Fllgel der Festung mal etwas genauer unter die
Lupe. Hier drin liegt so einiges lnem. Ausser einigen Leichen, die Du plindern kannst findest Du

hier drin, wie im Sudflugel, ein Elfenschwert. Leider, leider auch nur von Elfen benutzbar, sorry. Ein

paar Goldhaufen und ein Schatz sind auch noch zu finden.

Aber viel wichtigeri auf einem Bdest in der ehemaligen Studierstube des Golemmeisters liegt ein

Buch mit interessanten Hinweisen zur Steuereinheit des Sicherheitssystems. Nicht alles sehr gut
lesbar, aber durchaus nitzlich.

Und hinten in der Ecke mit der Alchimistenwerkbank liegen nairem Kistenstapel die sterblichen
Uberreste des Golemmeisters hichstselbst. Wenn Cankiiekst starté ein Gesprach und Du musst
einen Entdeckenwurf bestehen. Wennds nicht auf
grosse Entdecker bissteigere Deine Entdeckenfertigkeit mit einem passenden Gegenstand. Fur
einmal kannst Du hier keinen Deiner Gefahrten vorschicken. Das musst Du selber machen, sorry. Es
hat geklappt? Na Bravo. Jetzt hast Du das Amulett dieses Meisters aller Golems. NDtngeim

Gepacki ja Du musst es nicht ausristen, es reicht aus dass Du ek &ast mit dem Ding im

Gepéck sind die riesigen Wachtergolems draussen im Haupttrakt der Festung lammfromm und lassen
Dich in RuheEin Problem weniger Das war Qdick mdem Haupttrakt.n . Z

Jetzt wo Du weisst naja, fast weisst, wie Du mit der Steuerung umgehen musst, wird es wesentlich
einfacher.

B
r

Du kommst i mmer noch nicht k 1 ar Ratselidosudgaine suenrt ech? ml
wird genau erkl?&rt wie es funktioniert. Erl edigt
dennINun kannst Du in Ruhe die Festung erkunden. I

den Wohnquartieren noch ein paar dieser belebten Rj&stiurerum. Aber die kriegst Du schon klein.

Die Instandstellungseinheiten sind ja ausgeschaltet.

Im Westen der Feste kommst Du an einer verschlossenen Tur vorbei und gegentber diesei Tur sind
mal wiederi Entdecker gefragt. Geheimtiiren warten daraufs @assie findest. Es sind zwei, aber es
reicht vollig wenn Du eine findest. Bevor Du Dich jetzt gleich in den Raum dahinter stirzt, schau
Dich weiter um. Der Flur fuhrt an der Wand vorbei und fuhrt weiter zu nochmal zwei Wohnraumen
mit belebten Ristungerador. So besonders ist die Beute, die Du hier drin finden kannst zwar nicht
gerade. Aber willst Du sie deswegen liegen lassen? Und? Ausgeraumt? Gut so.

Aber jetzti die Geheimtiren. Marschier zurtick betritt den geheimen Raum hinter den Tiren. Auf den
ersten Blick ist hier drin nichts sonderlich Interessantes. Vier grosse Kriegerstatuen, von denen jede in
eine andere Richtung blickt und in vier Nischen nochmal je eine SRitiKriegerstatuen stellen alle

vier den gleichen Krieger dar. Bei den vieat8en in den Nischen ist das anders. Sie stellen wohl
Priester dar. Aber zwei zeigen einen Priester, der, ein Buch in den Handen, wohl eine Predigt halt,
wéhrend die anderen beiden den Priester vorgebeugt mit bittend ausgestreckten Handen zeigen. Was
soll das? Vielleicht steht ja etwas darliiber in dem Buch, das in der Mitte des Raumes auf einem Podest
liegt. Lesen ist angesagt. Und? Alles klar? Nein? Die Langfassung der Erklarung findest Du unten im

A b s ¢ hRatsdldsunde .
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Nun denri’ die Kurzfassung. Du musst die acht Statuen korrekt ausrichten. Zunachst die vier Priester.

Und zwar so, dass je ein bittender Priester einen predigenden Priester ansieht. Sobald das erledigt ist,
taucht in der Mitte beim Podest ein Lichtstralnf und Du kannst die vier Kriegerstatuen benutzen.

Richte sie so aus, dass sie mit dem Gesicht zum Podest stehen. Fertig. Kaum geschehen geht eine
gewaltige Erschutterung durch die Feste und Du horst Bregos Stimme. Uber dem Podest ist etwas
Ahnlicheserschienen, wie Du es schon in dem Portal in Bregos Keller geseherDhest. dieses
ADingii scheint Brego mit Dir zu reden. Er erkl 2
Bloss in einer ganzlich anderen Zeit. Viel, viel friher. Du musst atssuedurch die Zeit reisen. Nur,

wie sollst Du das nun wieder anstellen. Nicht verzagen, Brego fragegr. erklart Dir, was Dich

hinter der Tur gegenlber erwartet. Die ist namlich durch Deine Aktion mit den Statuen getffnet
worden.

Hinter dieser Tir ister Grund allen Ubels. Najanicht allen, aber des Ubels mit dem Grondar sich
herumschlagt. Der diustere Geselle, der den Angriff auf die Feste vor Jahrhunderten befehligte, hat sich
eine Art AZeitmaschinefi ausgedabehderFluobhmitdemerv er hi r
die Feste belegt hat endet. Und diese Zeitmaschine, scheint ein wenig ausser Kontrolle geraten zu sein.
Vielleicht ist auch der diistere Geselle ausser Kontrolle geraten, wer weiss.

Sei es wie es sei. Du musst mit der Maschineshider Tur die Zeit manipulieren, um zu Brego zu
gelangen. Nur wie genau, das weiss Brego auch nicht. Nur dass es etwas mit farbigen Steinen, die auf
Sockel gelegt werden missen, zu tun hat, kann er Dir sagen. Und dass Dir nur eine begrenzte Anzahl
Steinepro Farbe zur Verfiigung stehen.

Du hast aber schon tberhaupt keine Lust mehr auf Ratsel? Kein Problem. Brego hat noch eine andere
Mdglichkeit fur Dich. Du kannst den Turm in dem dieser dunkle Anflihrer sein Domizil hat fiir Deine

Reise nutzen. Dazu gehst Dilber in den Raum mit den Sockeln und lasst die Apparatur einfach
Alinks liegenfi. Benutze das Portal mituslebsh Runer
im Vorraum des Turms. Da gibt es nur einen kleinen Haken, den Brego Dir fairerweise acith gle

mitteilt.

Du musstin jeder Epoche der Zeit, durch die Du reist, diese Kreatur besiegen, um in die nachste
Zeitebene gelangen zu konnen. Unangenehmerweise werden die Jungs, denen Du dort begegnest
immer starker, je naher Du der richtigen ZeitepocherketBis Du schliesslich dem eigentlichen

Anfiihrer von damals wirklich gegentber stelssgesamt wirst Du viermal gegen immer stéarkere

Gegner antreten. Und dann am Schluss noch gegen den Chef, der ganzen Bande.

Doch ein wenig zu happig fur Dich? LiebeasdRatselEins hab ich noch vergessen. Ausser im

letzten Kampf, kannst Du bei den vier vorhergehenden immer noch umkehren und es doch mit dem
Ratsel versuchen. Hmmé dann kann i cNungudidia awuch
ausfiihrliche Lésup st eht unt &Ratselivsungfbhschni tt A

Hier kommti mal wiederi die Kurzfassung. Wenn Du das Gesprach mit Brego beendet hast, geh

raber in den Raum mit den Podesten. Die Steine findest Du in einer Truhe im Zeesr&Rauimes. Es

sind fur sechs Farben je drei Steine in der Truhe. Pass auf die Falle auf, mit der die Truhe gesichert ist.
Nimm Dir pro Farbe einen Stein aus der Truhe und beginne mit dem Sockel im Westen. Das ist der
Sockel links von Dir, wenn Du vor derrdhe stehst. Auf diesen Sockel muss der rote Stein. Die
weiteren Farben sind im Uhrzeigersinn violett, blau, griin, gelb und orange. Fertig.

Wenn Du jetzt das runenverzierte Portal i m West e
Dirdasnichtgemgt ? Aber sicher. lch habbdbs bl oss vergess
Du landest bei derB6sewicht, der damals die Feste angriff. Ausser ihm sind auch noch seine zwei
Lieblinge anwesend. Du wirst zun&chst einmal eine Cutscene mit diesem von sich selbst liberzeugten
Mistkerl erdulden missen, bevor Du Uber ihn herfallen kannst.

Lass Dich nicht von seinen Schosstieren ablenken. Solange ihr Herr und Meister nicht besiegt ist,
kriegst Du die Viecher nicht endgiiltig klein. Die stehen einfach immer wieder auf. Also gelfemit

was Du hast auf den Chef persoénlich los und Hau ihn zu KiDmast ihn fertig gemacht? Sehr gut.

Bevor Du jetzt losziehst und Brego suchst, schau Dich hier drin genau um. Neben den Stufen zum
Thron liegt links und rechts so einiges herum. Davannkt Du leider nicht alles einpacken, sorry.

Aber so viel nimmervolle Beutel gibt es in der Kampagne nun auch wieder hichiber immerhin

einen Goldschatz und zwei gar nicht so schlecht gefullte Trdéwdst Du plindern.

Wenn damit die Pflicht eines &bteurers erflllt ist, verlasse den Raum. Nein, nicht durch die Tur.

Sowas von langweilig. Benutz den riesigen Schadel. Er bringt Dich direkt zu Brego in den Raum, den

Du von vorher schon kennst. Sieht aucherMitech bei
steht nun ein Helm. Ein Helm? DER Helm? Genau, der Helm des Grosskdnigs nach dem Du suchst.
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Eine Cutscene startet, in der Du nicht darum herum kommst einen Fehler zu machen. Obwohl Brego
Dich noch zu warnen versucht, nimmst Du den Helm an DichdasdJnheil nimmt seinen Lauf. Die

gelbe Gemme der Macht aus Deinem Gepack verbindet sich in einer machtigen magischen Eruption
mit dem Helm.

Warum das zu diesem Zeitpunkt dusserst ungeschickt war, erklart Dir Brego. Auch wie der Helm hier
in die Vergangeeit gekommen ist, erfahrst Du von ihm.

Durch Deine Aktion mit dem Helm, ist die Zeit, die Dir bleibt, nun leider etwas knapp geworden und
Brego drangt zur Eile. Jetzt wo der selbst ernannte Herr der Zeit hinuber ist, kann Brego seine Kréfte
wieder uneingechrankt nutzen und o6ffnet hinten in dem Raum ein Portal durch die Zeit. Er
verschwindet durch das Portal und Du sollst ihm folgen. Ehrlich gesagt bleibt Dir auch gar nichts
anderes ubrig. Bregos Portal ist nAmlich der einzige Ausgang hier.

Also 1 ab Margh und durch das Portal zu Brego nachhause. Aber halt. Nein! Wo bist Du denn da
herausgekommen. Da scheint aber etwas gewaltig schief gelaufen zu sein. Das ist ganz sicher nicht das
Zuhause von Brego. Das stellt auch Brego ziemlich witend fest. Offenliss @rewo er sich
befindet. Jedenfalls regt er sich gewaltig tGiber einen gewissen Magier auf.

Und wie aufs Stichwort erscheint dieser Magier auch. Grondar tauckhmduferwickelt Brego und

Dich in ein Gespréach. Machen wir es kurz. Das ist mitnicltieondar, sondern jemand ganz anderes.

Du dachtest, dass der Herr der Zeiten dieser Anfuhrer eines langst vergessenen Angriffs der Boss in
diesem Modul war? Falsch gedacht. Der Boss steht jetzt erst vor Dir. Der vermeintliche Grondar gibt
sich zu erkennerDu stehst vor jemandem, den Du schon langer kennst. Eine finstere Gestalt in einer
Kutte, Totensch?2del und Skeletthandé genau, der
wieder an der Nase herumgefiihrt hat.

Er bietet Dir einen Handel an. Dein Leberdutias Leben Deiner Gefahrten fir den Helm und die
Clanaxt. Du kannst den Handel nicht annehmen, vergiss es. Du musst Dich stellen. Du oder einer
Deiner Gefahrten. Im Kampf Mann gegen Mann. Wirde es sich bei diesem Kampf schon um den
eigentlichen Endkampfamdeln, kame jetzt eine ausfuhrliche taktische Anweisung auf Dich zu. Da
dem aber ni c tatchrbchtviekgrzeed wi r d 0 s

Wenn Du selber kein Nahkampfer bist, pack Deinem zwergischen Begleiter die Axt und den Helm ins
Gepack und Ubernimm ihmAnsorsten kannst Du die Angelegenheit selbst (ibernehmen. Befehle
Deinen Gefahrten und wenn Du nicht der Kampfer sein solltédsDir selbst Stellung halten. Und

dann raus aus dem magischen Kreis und losgedroschen auf die fiese Ratte.

Wenn Du ein Magier oddfernkampfer bist tbernimm sofort wieder Deinen Charakter, sobald Du den
Kerl mit Foisur oder Furi angegriffen hast und beharke den Bésewicht mitdanMagieangriffen.

Wenn Du selbst das nicht kannst, tbernimm genauso schnell Ogru oder Idal. Undivdaetieuf den

b6sen Buben mit Magie oder Fernkampfwaffen.

Falls Du vergessen hast Deinen Leuten Stellung halten zu befehlen, musst Du dabei sehr schnell sein.
Deine Gruppe wird sonst versuchen in den Kampf einzugreifen und dabei den Kreis verlassen. Das
bedeut et Versteinerung oder Tod fg¢r die Jungs. U
mit einer ganzen Menge an Resistenzen gesegnet und ein epischer Hexenmeéstepanit richtig

fiesen Zaubern ist er obendrein.

Und fies genug wird es akhin. Wenn Du meinst, dass der Junge nun endlich bald den Geist aufgibt,
bricht der Kampf ab und eine neue Mitspielerin betritt die Szene. Die Chefin Deines Gegners scheint
Uberhaupt nicht zufrieden mit ihrem Untergebenen zu sein. Sie staucht ihn nzéislatigmen, gibt

ihm71 und Diri aber schliesslich doch noch eine Chance.

Sie holt Deinen Gegner zu sich hoch und heilt ihn. Allerdings heilt sie auch Dich und Deine
Gefahrten. Gleichzeitig hebt sie die magische Barriere auf, die bisher Deine Gruppeetémdary

hat mitzumischen. Leider fallt der Dame danach auf, dass damit das Gleichgewicht der Krafte nicht
mehr gegeben ist und sie stellt Deinem Gegner vier Bogenschiitzen zur Seite.

Nun beginnt erst der eigentliche Endkampf. Gemeinerweise kommt abematliedieses
Knochengestell nicht zu Dir nach unten und stellt sich. Und auch die vier Bogenschiitzen stehen
scheinbar unerreichbar oben am Rand und beharken Dich und Deine Gruppe. Und Treppen sind in der
Architektur dieses Gebiets keine vorgesehen. Was nun?

Dir ist hoffentlich aufgefallen, dass der Fiesling und seine Chefin danach auch aus einem blau
leuchtenden Lichtstrahl heraus erschienen divieihn Du Dich in der Halle umsiehst siehst Du zwei
weitere dieser Strahlen. Einer davon genau gegentber dem dkmctlie Bésewichter gekommen
sind. Und der andere? Aber ja doché der andere
wieder nur mit Nahk&mpfern, ja. Deine Fernkamphd Magietruppen bleiben schén unten und
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beharken die Gegner aus der Ferna. ddr Zwerg ist fir den Nahkampf geeignet? Na dann Gbernimm

ihn und hin zum blauen Strahl. Ab nach oben und in die Kampfhandlungen eingegriffen.

Nein, neini das kann ich doch auch. Na ddnlass den Zwerg allein weiter dreschen und tGbernimm
Deineneigenen Charakter wieder. Hin zum blauen Leuchten und ab nach oben. Du findest sicher
jemand auf den Du eindreschen kannst.

Jetzt wo die Nahkampfer beschéftigt sind, kannst Du Dich um Deine anderen Truppen kimmern. Oder
kommen die ausnahmsweise mal allgimecht?

Bei al | der Herumhet zerei soll test Du eins nich
Truppen. Auf Idal kannst Du hier nicht unbedingt zahlen. Auch wenn er sich sonst ganz gut allein um
die Heilung der Gruppe kiimmern kann, kommt er kiaefach nicht an alle heran. Ausserdem ist er
wohl mit seinem Bogen ziemlich beschéftigt, oder nicht.

Irgendwann fallt selbst der harteste Kerl um. Man muss nur lange genug auf ihn einhauen. Und wenn
diese Erkenntnis endlich auch bei diesem scheppekgechenhexenmeister angekommen ist und er

sich zur letzten Ruhe bettet, wartet eine Uberraschung auf Dich.

Da liegt alles andere als ein Skelett am Boden. Du findest die Uberreste eines Drow. Alles nur
Maskerade! Das sagte doch die Fuhrerin der Drow atlubns Und die Finstere Gestalt in der Binge?
War das jetzt dieser Drow, oder doché

Diese Fragen werden wohl warten missen, bis der dritte und letzte Teil des Fluchs zu seinem Ende
gefunden hat.

Alsdann kiimmere Dich um die Uberreste Deiner Gegner. Featigitd Dann wird es Zeit diesen
ungastlichen Ort zu verlassen. Falls Du noch unten bist, geh zu dem blau leuchtenden Strahl und ab
nach oben. Bist Du schon oben, marschiere zu dem blauen Leuchten dort.

Wenn Du nahe genug bei dem blauen Strahl bist, taucimtdar aufi diesmal der Echte, keine Angst

T und redet mit Dir. Danach verlassen er und Brego das Gebiet und kehren zurtick in Grondars Turm.
Falls Du hier unten nichts mehr zu erledigen hast, solltest Du das jetzt aueiNi&.

Wie es in Grondars Turaann weiter geht, steht oben im AbschAtego ein Halbling in Gefafir .

Der Fluch der Feste

Di ese Queste ist Bra Bi¢nat neb Magiefs. dBs Mwd s tr agise Aen F I
damit Du die Feste auf dem Totengrund betreten kannst. Du kannst den Auftrag auf unterschiedlichen
Wegen erhalten. Je nachdem von wem Du den Auftrag erhaltst, wird der Ablauf etwas variieren. Aber
im Endeffekt lauft es immer auf dasselbe hinaus. Du mussbeiden verfeindeten Anfiihrer der
Verteidigungstruppeii Merria, die Heerflihrerin der Feste und Kramm den Anfiihrer der Zwerge
miteinander versohnen.

Ich verzichte darauf alle denkbaren Varianten hier zu schildern und gehe davon aus, dass Du zuerst
mit dem Geist Jabertians des Herrn der Feste sprichst. Du findest Jabertians Geist in der Gruft der
Herren der Feste. Diese Gruft liegt etwas versteckt auf der Nordseite des Gdtuigtatem Punkt

aus an dem Du den Totengrund im Osten betreten hast fihtegjrhalbrechts tiefer in das Gebiet.

Folge dem Weg bis Du rechter Hand an einem Steinhaufen mit einer Leiche dahinter vorbeikommst.
Geh um den Steinhaufen herum und folge einem kaum mehr erkennbaren Pfad rechts ab in die Hiigel.
Am Ende des Pfads stehst or der alten Herrengruft. Hinein mit Dir.

Drinnen warten die ersten belebten Wéachterriistungen auf Dich. Mach sie nieder und geh tiefer in die
Gruft hinein. Jabertian steht am Ende der Gruft vor einem Altar.

Du erfahrst von ihmvas hier vorgeht und er scht Dich los, um mit Merria und Kramm zu redé&ta

danni wieder raus aus der Gruft und weiter. Geh den Pfad zurlick und biege vorne rechts ab. Weiter
hinten im Gebiet kampfen die Geister der Angreified Verteidiger ihren ewig wahrenden Kampf. Du
kannst mcht eingreifen. Die Leute sind vollig mit sich und ihrem Kampf beschéftigt. Weiter Gber die
Briicke und den Hang hoch.

Ob Du nun nach rechts hinten gehst, wo Merria vor der Gruft der Kampfer steht und wartet, oder
geradeaus zu Kramm, der mit seinen Lewtsussen vor den verfallenen Mauern der Festung steht,
bleibt Dir Giberlassen. Du musst so oder so mit beiden reden. Alsé daenst Kramm.

Du erfahrst von ihm noch ein wenig mehr zu den Vorgéangen hier. Aus der Sicht eines Zwergs halt.
Kramm bedauert ztiefst, dass er sich nicht rechtzeitig mit Merria ausgesprochen hat, um das alles zu
verhindern und er wirde es liebend gern sofort tun, wenn er sich nur rihren kdnnte. Aber das kann er
nicht. Erst wenn alles zu spat ist, kdnnen er und seine Mannen idathepf eingreifen. Es ist ihm
unmdglich etwas anderes zu tun, als das, was er damals, alestiefdt getan hat. Und er glaubt,

dass es auch Merria nicht anders geht.
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Er bittet Dich als Bote zu fungieren. Er hofft, dass es vielleicht etwas nitzen kémme Du ihm,

zum Zeichen, dass auch Merria sich ausséhnen will, etwas bringst, dass ihr gehort.

Nun denni auf zu Merria. Wie kaum anders zu erwarten, hat auch sie nur noch eins im Sinn. Sie will
sich mit Kramm aussdhnen, um diesen Fluch endlich beemdekbnnen. Nur was soll sie Dir
mitgeben, damit Kramm weiss, wie sie denkt. Sie ist ein Geist. Und Geister sind nun mal korperlos.
Keine Chance, etwas von ihr erhalten zu kbénnen.

Machen wir es fir einmal kurz. Merria steht vor der Gruft der Kampfer. W@ridddin sind auch ihre
sterblichen Uberreste. Und die sind nicht korperlos. Unangenehmerweise sind diese Uberreste, dank
der bdsen, bosen Angreifer, aber in der ganzen Gruft zerstreut. Suchen ist also angesagt.

Betritt die Gruft uncerledige das untote Gimdel, das dort drin herumgeistert. Die bésen Buben haben

in der Gruft wirklich ganze Arbeit geleistet. Uberall liegen Knochen, Schadel und was sonst noch alles
verstreut herum. Das wird eine ziemlich aufwendige Sucherei, die sich allerdings durchaus lohn
durfte. Merrias Schild und Schwert liegen an zwei Stellen und in einem Skeletthaufen findest Du den
Kampfergurtel. Und in einem Sarkophag ist ihr Stirnr@ifisserdem findest Du in einem weiteren
Skeletthaufen an einem Fingerknochen ihren Ring.

Dieserg@nze AKrempeld nutzt Dir allerdings nicht all
braucht etwas von Merria selbston ihrem Kdrper. Also suchst Du besser noch etwas genauer. Ganz
hinten in der Gruft findest Du einen Schéadelhaufen. Darunter deicltvon Merria. Und an ihrem
Totenschadel hangen doch tatsachlich noch einige wenige stréahnige Haarlocken. Das ist es! Nimm die
Locken an Dich und mach Dich auf zu Kramm.

Auf Deinem Weg zu ihm kannst Du auch noch einmal mit Merria reden. Sie hat Dmiebemehr

viel zu sagen. Ausser dass sie Dich drangt so schnell wie mdglich zu Kramm zu gehen, ist aus ihr
nichts mehr herauszuholen. Bei Kramm angekommen, gibst Du ihm die Locke und zunéchst einmal
geht ein Ruck durch den Zwerg und er erteilt seinempden sofort den Angriffsbefehl. Hat es also
wirklich funktioniert?

Leider, leider nicht. Kramm und seine Leute konnen sich immer noch nicht vom Fleck rtihren. Es
muss noch etwas sein, das diesen Fluch aufrecht erhalt. Kramm weiss sich nicht mehr zundhelfen

ist am Boden zerstort. Ihm fallt nur noch eins ein. Du sollst zum Herrn der Feste gehen und ihn zu
Hilfe rufen.

Zu dem wolltest Du ja sowieso. Schliesslich hast Du seinen Auftrag erflllt und die beiden Streithdhne
versohnt. Alsdanii mach Dich auf delVeg zurtick in die Gruft der Herren der Feste.

Bei Jabertian angekommen, konstatiert der, dass Du es wohl noch nicht geschafft hast, Kramm und
Merria zu einander zu bringen. Schliesslich gehen die Kampfe unvermindert weiter und auch die
armen Seelen der B®hner der Feste haben noch keine Ruhe gefunden. Erklare ihm, dass Du seinen
Auftrag sehr wohl erfillt hast. Daraufhin wird er zugeben, dass wohl er selbst auch einen guten Teil
Schuld daran tragt, dass es diesen Fluch gibt. Offenbar hat Jabertian,sifstatt die Spitze seiner

Leute zu stellen, das Weite gesucht und sich in der Gruft versteckt. Feigling der er ist. Du musst ihn
davon Uberzeugen, dass er sich seiner Angst stellen und sich an der Spitze seiner Leute in den Kampf
werfen muss. Du hast mahe Chancen ihn durch Uberreden, einschiichtern und bluffen aus der Gruft
in den Kampf zu beférdern. Das solltest Du doch schaffen. Du musst es ganz einfach. Sonst ist hier
na ml i ¢ hOvAeGaime

Aber ich habe ja ein Einsehen mit einem geplagten Spieleht wahr. Deshalb ist die letzte
Moglichkeit durch einen dieser Fertigkeitswiirfe zum Ziel zu gelangen auch nicht mehr ganz so
schwer.

Ich gehe also einfach mal davon aus, dass Du es geschafft hast aus dem Feigling einen Helden zu
machen. Jabertian verkiglann die Gruft und greift in die Kampfe ein. Ende gut, alleslgut.

Halt! Stogp! Noch nicht ganz. Schliesslich hast Du Dich ganz schon eingesetzt, um diesem Trauerspiel
ein Ende zu machen. Da gehort es sich auch, dass eine Belohnung auf Dich wartet.

Um Dir zu ersparen, nachher nochmal in die Gruft zuriickkehren zu muissen, solltest Du nach
Jaberti ans A Adier ehedasBkektedaraufdineraenaueren Uberpriifung unterziehen.
Die Knochen auf dem Altar sind die sterblichen Uberreste des Herfreste und sie halten noch sein
Schwert in den Handen. Ausserdem liegt dort auch der Schliissel zur Feste. Und den brauchst Du
dringend. Sonst kommst Du n&mlich nicht dort rein.

Aber jetzt raus hier. Draussen angekommen, warten Jabertian, Merria und Ktdriich. Sie alle

wollen sich bei Dir bedanken und sich von Dir verabschieden. Die drei haben zwar keine weitere
Belohnung fiir Dichi zumindest nichts, was Du gegebenenfalls zu Gold machen kénntest, aber etwas
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bieten sie Dir schon an. Du erhéltst von desi einige sehr nitzliche Informationen dariber, wie das
Sicherheitssystem der Feste funktioniert.

Nachdem sich die drei Kdmpen dann endlich zur wohlverdienten ewigen Ruhe zurtickgezogen haben,
kannst Du Dich auf den Weg machen und die Festung aufsusheres dort dann weitergeht, steht

i m Ab s nDiensttdés MAgie’s o b e n .

Weitere Quest s bei den Halblingen und auf den Hofen

Der Kapitan und seine Mannschaft

Auf diese Queste kannst Du auf unterschiedlidhteund Weisestossen. In der Regel wird aber eine
andere Quest ADie Sorgen eines Burgermeistiiis dazu fiihren, dass Du sozusagen von selbst in

di ese Aufgabe Aschlitterstif.

Aber Du kannst schon vorher von dieser traurigen Geschidataen. Einmal wissen die Handler auf

dem Markt davon zu berichten und auch Hirgkar Wirt der Dorfschenkehat diese Geschichte auf
Lager. Ausser demé.

Des Nachts zieht ein gewisser Kapitan ziemlich lautstark durch das Dorf der Halblinge und ruft nach
seinen Leuten. An sich ist es nicht schwierig ihn zu finden. Du kannst nattrlich das Dorf nach ihm
abgrasen, aber das kénnte recht lange dauern. Der Kennir in Bewegung. Schliesslich sucht er

seine Mannschaft. Am schnellsten geht es, wenn Du einfach darauf wartest, dass er bei Dir vorbei
kommt. Stell Dich nachts auf den Dorfplatz. Am besten in der Nahe des Eingangs zur Schenke, oder
neben den Wagen vder offenen Scheune. Wenn Tremor, so heisst der Kapitdn, dann vorbeikommt,
sprich ihn an. Er wird nicht sonderlich erfreut Gber Deine Anwesenheit sein und schickt Dich mit der
Bitte weg, ihn bei Tag in der Schenke aufzusuchen. Tu das und er wird D@esohlichteson einem
Jagdausflug erzahlen, der bése geendet hat. Vampire haben die Teilnehmer Uberfallen und nur er ist
davon gekommen. Auch er wurde zwar gebissen, aber er konnte sich losreissen. Nur nachts verandert
er sich und flieht deswegen vor derwasenheit anderer lebender Wesen.

Wenn Du zusagst ihm zu helfen beginnt der Auftrag zu laufen. Gleichzeitig hast Du eine der Sorgen
des Birgermeisters erledigt. Kunftig wird der Kapitéan sich nachts ruhig verhlege Art an den

Auftrag zu kommen, funktniert auch, wenn Du deisorgen des Bulrgermeisters nochicht
Ahinterherrennstf.

Fur dieletzte Moglichkeit die Quest zu erhalten, musst DaldersAuftrag allerdings schon haben.
Denn nur dadurch erh?2ltst Du di mFI$ss.hl ¢ssel zu de
Geh zu den Héausern und betritt eines davon. Es ist unerheblich welches. Die Hauser sind Uber die
Keller miteinander verbunden. Am Tag findest Du Deine Ansprechpartnerin Mara im Keller des
linken Hauses und bei Nacht im Erdgeschoss des rechten.

Wenn Du drin bist, wirst Du, sobald Du ndher kommst, in ein Gesprach zwischen Mara und ihrem
Sohn hereinplatzen. Wundere Dich nicht Gber das Aussehen der beiden. Du bist ganz sicher schon
Leuten begegnet, die besser ausgesehen HalBa.zwei werden Dich (dy kurz oder lang entdecken

und Mara wird Dich bitten zu gehefRede mit ihr und verzichte darauf einen scharfen Ton
anzuschlagen und Du erhaltst den Auftrag von Mara.

Sie erzahlt Dir die Geschichte eines Jagdausflugs, dessen Ende alles andere alschevgariiddie
Jagdgesellschaft wurde von Vampiren angegriffen und nur sie und ihr Sohn konnten fliehen. Sie
wurden zwar gebissshd e s wegen auch das Aunsch®°nei ussere
gekommen. Zuriickgekommen sind die zwei, weil sie demt&apiahe sein wollten. Offenbar ist er

der Vater des Jungen.

Schliesslich wirst Du Dich bereit erklaren nach Hilfe fur die zwei zu suchen. Irgendjemand muss doch
wissen, ob diesen armen Opfern geholfen werden kann. Du verlasst nun die beiden. Nidimerhne i
vorher eingescharft zu haben, sich doch bitte unauffalliger zu verhalten. Eine weitere Sorge des
Birgermeisters gehort damit der Vergangenheit an. Du musst es ihm nur noch bei Gelegenheit
erzahlen.

Falls Du es nicht schon getan hast, ist jetzt depdekt gekommen, mit dem Kapitan zu reden. Wenn

Du ihn bei Tag aufsuchst, ohne dass Du ihn zur Nacht schon einmal getroffen hast, ist der Kerl nicht
ansprechbar. Alsschnapp ihn Dir, wahrend er nachts durchs Dorf zieht. Wie das geht, hast Du ja
weiter ob@ schon gelesen. Nachdem Du mit ieBmeutbei Tag gesprochen hast, weisst Du woran Du

bist und die Suche beginnt.

34



Zunachst musst Du einmal herausfinden, ob es Uberhaupt ein Mittel gegen Vampirismus gibt. Dazu
stehen Dir eine ganze Menge Ansprechpartanelerfligung.

Als da waren: Die Huterin der Tiere, Grondar, der Magier, Lemnir in der Binge, Frazbug der
Schamane der schwarzen Hand, Loisur in der Binge, Cania im Elfenwald und Eltrior im Dorf der
Menschen bei der Binge.

Du brauchst sie nicht alle abzagpern. Sobald Du von einem erfahren hast, dass es wohl ein
Heilmittel gibt, beginnt die Suche nach den Bestandteilen dieses Heilmittels und dem Rezept fir die
Herstellung.

Das Rezept kannst Du von Grondar Turm auf dem Totengrund erhalten. Falls Dis da lange

dauert kennt auch Loisur die Rezeptund von ihm erhaltst Du auch gleich ein paar der Zutaten.

Weitere Zutaten kannst Du, falls Du Krauter sammelst auch selber finden. Aber bis alfdeime
Vampirstaubi kannst Du alle Zutaten kauflich enten. Eine davori Heiliges Wasser (kein
Weihwasser, bitte!)i bekommst Du nur von einer Person. Von Frazbug, dem Schamanen der
Schwarzhandgoblins. Die weiteren Zutaten haben Cania, Eltrior und Loisur. Auch in der Kiiche der
Dorfschenke bei den Halblingennélest Du zwei nétige Zutateh Wolfslauch und destillierten

Alkohol. Um den Trank zu brauen brauchst Du einen Destillator. Fir dieses eine Mal musst Du kein
Krautersammler sein, um so ein Ding zu benutzen. Also mach Dir deswegen keine Sorgen.

Sobald Du dafkezept und alle Zutaten beisammen hast, suchst Du einen der im Spiel vorhandenen
Destillatoren und benutzt ihn. Fertig ist der Vampirheiltrank.

Du wei sst gerade nicht wo sich Destill atoren be
Hohlen der Schwaen Hand. Ein weiterer findet sich beim Hauschen der Kréuterfrau in den stdlichen
Hugeln. Auch in der Hitte der Krauterfrau im Trapperwald bei der Binge steht so ein Ding. Und der

letzte findet sich in Lemnirs Labor in der Binge.

Wenn Du den Trank hastusst Du ihn nur noch den armen Opfern verabreichen. Geh zuerst zum
Kapitan im Obergeschoss der Dorfschenke. Falls Du erst zu Mara in den Geisterhdusern gehst, schickt
Dich die Gute namlich sowieso zu ihrem Mann. Achte darauf, dass Du bei Tag zum Kapisiin g

Nachts streunt er immer noch irgendwo herum.

Zunachst will der Kapitén, den Trank nicht trinken, weil er erst wissen will, was mit seiner Frau und
seinem Sohn ist. Jetzt bleibt Dir halt nichts anderes (brig. Brich das Versprechen, das Du Mara
gegeberhast, damit der dumme Kerl sich helfen lasst. Kaum hat er den Trank intus, springt er auch
schon auf und rennt los, um seiner Frau und seinem Sohn zu helfen. Belohnung fir Deine Mihe?
PustekuchenNajai die Gewissheit drei arme Opfer vor der ewigen Venaais gerettet und ihre

kl eine Familie wieder zusammengef ¢ ¢hrt zu haben b
Schau mal nach einer Weile im Bootshaus vorbei und rede mit Mara und Trens®BBliehnung

hat doch etwas, oder? Du hast jetzt Dein eigenes kl&ohiff. Die Seenymphe soll sogar seetiichtig

seini wenn man in Uferndhe bleikt. Und damit ist auch der Weg in den dritten Teil des Fluchs fiir

Dich vorbereitet.

Wenn Du fur schnelle Losungen bist entscheide Dich fur die etwas hartere Gangart beie@teAnt

im Gesprach mit Marand sie wird sich auf Dich stiirzen. Wie von Geisterhand haltst Du dann die

Heilige Clanaxt in den Handen und Mara, wie ihr Sohn werden von ihren Leiden erlést. Um die Quest
endgultig abzuschliessen, musst Du dann nur zoch Kgitén. Falls Du es noch nicht getan hast,

solltest Du ihn vorher des Nachts abpassen und danach mit ihm bei Tag im Obergeschoss der Schenke
reden. Nachdem Du i hm Agebeichtetfid hast, was mi f
Dich anflehenadt i hn zu Aerl °senf. Tust Du es nicht fro
Deine Heilige Axt stiirzen. Finis.

Blossi in dem Fall hast Du kein Schiff zugute. Aber nicht verzagen. Fir Ersatz ist gesorgt. In der
Beschr ei bunRegzainHallfingénssefafir ~er f 2 hr st Du wie dieser |

Bi OEAT AAO838

Vorab ein Hinweis. Bei dieser Quest, wirst Du 6fters mit Geheimtlren konfrontiert, die nur mit einem
angemessenen Wert in Entdecken und Suehéimdbar sind. Falls also niemand in Deiner Gruppe
diese Fertigkeiten einigermassen geskillt hat, solltest Du daflir sorgen, dass sich entsprechende
Gegenstande in Deinem Gepack befinden, mit denen sich die Werte dieser beiden Fertigkeiten
verbessern laen.
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Abhangig davon, wie Du mit Borian dem Bettler damals im Dorf bei der Binge umgesprungen bist,
lautet der Titel dieses Auftrags etwas anders. Und falls Du Borian damals umgebracht hast, gibt es
diesen Tagebucheintrag und damit den Auftrag Uberhaupt tieine Sorgé auch dann kannst Du

Dich an dem nachfolgend geschilderten Ablauf orientieren. Du bekommst nur keine Tagebucheintrage
und Plinia die versklavte Frau Borians liegt tot am Boden, anstatt dusserst lebendig in einem geheimen
Raum auf ihre Rating zu warten. Ausserdem hat Sonnenschein die gar nicht mehr so kleine Tochter
von Borian und Plinia dann bei ihren Piésdfern, den Dottirs, zwar eirudause gefunden, aber sie ist

T nun sagen wir einmal psychisch etwas zurtickgeblieb&er Hof unten a der Flussmiindung, der
eigentlich fur Borian vorgesehen war, wird dann von einem ziemlich mirrischen und wortkargen
Bauern bewirtschaftet, der Dich relativ rasch abfertigt.

Nun gut, sei es wie es sei. Gehen wir einmal davon aus, dass Du Borian am Labsengeast. Je
nachdem, was Du mit ihm gemacht hast, hat er im zweiten Teil einen etwas anderen Status und Du
findest ihn an zwei unterschiedlichen Orten.

Wenn Du ihn vertrieben hast, hat er sich auf den Hofen als Feldarbeiter verdingt und seine Tochter
Sonnenschein lebt bei den Dottirs. Ragnar ist n&mlich der Oheim, von dem Borian damals gesprochen
hat . Der Tagebucheintrag | autet dann ABorian der
In dem Fall ist es etwas schwieriger an Borian heranzukommen. Als Feldarbeiter hat erdstgren f
Wohnsitz und néchtigt irgendwo in einer Scheune. Du kannst ihn also nur tagsiiber draussen antreffen.
Suchen ist also mal wieder angesagt. Oder Du machst es Dir einfach und stellst Dich unterhalb der
Mihle bei den beiden Mehlwagen in Position. Donnkat er namlich immer mal wieder vorbei auf
seinem Weg durch das Gebiet der Hofe.

Hast Du ihn mit 100 Goldstiicken davon Uberzeugt, dass es besser ware das Weite zu suchen, hat er
sich als Pachter auf dem Hof unten bei der Flussmiindung niedergelassemantoshier lebt bei

i hm im Bauernhaus. Der Tagebucheintrag | autet da
Und falls Du ihm in Deiner unermesslichen Giite sogar 1000 Goldstiicke gegeben hast, hat er sich den
erwahnten Hof gekauft und lebt natirlich nun zusammen mit sdinehter auch dort. Der
Tagebucheintrag | autet dann ABorian der Bauerfi.
Um zu diesem Hof zu gelangen, gehst Du, nachdem Du das Gebiet der Hofe betreten hast am Fluss
entlang. Lass die erste Briicke links liegen und geh weiter. Du kommst an eine weitdie Bhbigr

die Du Borians Hof erreichst.

In jedem der drei Falle erfahrst Du, dass Borian seine Tochter zwar frei kaufen konnte, aber dass seine
Frau von den bdsen, bosen Sklavenhaltern im Tal der Wasserfélle im Norden immer noch festgehalten
wird. Je nachd®a, welchenBorian Du vor Dir hast, varii¢rdie Geschichte, die er Dir erzahlt ein
wenig. Aber im Endeffekt lauis immer auf dasseltbénaus. Du musst zum Tal der Wasserfélle und
irgendwie Plinia, Borians Fradort herausholen.

Dein Weg fiuihrt Dich alsauriick gen Norden. Verlass das Gebiet der Hofe und geh zurtick zur
Wegkreuzung und dort den Weg nach rechts an dem zerstdrten Wagen von Granni und seinen Leuten
vorbei zum Ubergang in das Tal der Wasserfélle und betritt das Gebiet.

Eine kurze Cutscene spgihan und Du darfst beobachten, wie eine zerlumpte junge Frau vor zwei
Bdsewichtern flient. Nein, nein fir einmal musst nicht Du den Helden spielen. Das Ubernimmt jemand
anders. Nachdem Du die fliehende junge Frau hast passieren lassen, rede noch lesagtem

jemand. Es handelt sich um den Vorarbeiter der ehemaligen Holzféller hier. Leider ist der Mann nicht
sehr auskunftsfreudig. Du wirst alleine zurechtkommen missen.

Es ist in der Zwischenzeit heller Tag und die bésen Buben firchten das Lichinder Slar ein paar

der ehemaligen Holzféller patrouillieren das Gebiet und vor einem Mineneirgdiggm zwei von

ihnen Wache. Sie machen Dir nicht gerade viel Hoffnung, dass Du in diese Mine eindringen kannst
und haben sichtlich Angst, dass Dich einer den bésen Jungs hier erwischen kdnnte, wahrend sie
Wache schieben.

Schau Dich weiter im Gebiet um. Keine Sorge, Du findest friiher oder spater einen Weg in diese Mine.
Geh zuriick und zu den Behausungen weiter hinten im Tal. Im Moment kannst Du nur zwei davo
betreten. Geh zunachst zum Stall und schau dort mal rein. In einem kleinen Lagerraum hat sich ein
Junge versteckt. Von ihm erféahrst Du so einiges dariiber, was hier vor sich geht und er schickt Dich zu
Arria. Sie ist die Kochin der Aufseher und Du finds&i na wo wohl ;)i genau, in der Kiiche des
Aufseherhauses. Das ist das andere Gebaude hier, das Du schon betreten kannst. Wo Du dieses Haus
betrittst ist an sich egal, aber ich schlage vor Du nimmst den Vordereingang. Sobald Du drin bist
nimm die Tur echts und Arria wuselt in der Kiiche herum. Wenn Du sie ansprichst, zeigt sie sich
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wenig gesprachig und will Dich wegschicken, weil irgendwelche Diener von irgendwelchen Meistern
sich zurzeit im Haus aufhalten. So,isda sind sie also, die bdsen Jungs.

Wenn Du mit Arria verniinftig reden willst, wirst Du Dich um diese Herrschaften kiimmern missen.
Ein Fuhrer dieser Diener hélt sich in der Kantine gleich hinter der Kuche auf. Und seine Untergebenen
warten im Obergeschoss darauf von Dir erledigt zu werden. Meir zuerst vornimmst bleibt Dir
Uberlassen.

Sobald Du den Speisesaal betrittst startet eine kurze Szene, in der sich besagter Anflhrer mit zwei der
Aufseher anlegtSobald er mit den beiden fertig ist, bist Du an der Reihe. So hat der Kerl sich das
vorgestellt. Uberzeuge ihn mit handfesten Argumenten davon, dass Du nicht so einfach
einzuschiichtern bist, wie die beiden Aufseher. Erledigt? Fein, fein. Plindere seine Leiche. Du findest
unter anderem auch einen Schlissel bei ihm. Genau. Damit kommst BuNtiné rein. Aber nicht

gleich los marschieren. Schliesslich warten im Obergeschoss noch ein paRubéselarauf von Dir
ebenfallsA ¢ ber zeugtid zu werden.

Wenn Du magst kannst Du vorher nochmal mit Arria reden. Sie ist schon wesentlich aufgeschlossener
und halt Dich nun nicht mehr fir einen totalenf@nger.J Allerdings will sie erst mit Dir reden,

wenn Du auch die Jungs oben erledigt hast. Es sind deren vier. Aber damit wirst Du doch fertig, oder?
Also raus aus der Kiiche und die Treppe hoch. Erledigé\ngelegenheit und scheue Dich nicht im
Anschluss daran die Truhen und Schranke ein wenig naher zu untersuchen. Auch hier findet sich
nichts Weltbewegendes, aber immerhin besser als nichts, nicht wahr.

Zurtck bei Arria lasst die Gute jetzt endlich milsreden und Du erfahrst noch einiges mehr, als Dir

der Junge im Stall schon erzahlthdte hr d a z u iDie Befraung d& MmensklavBin we i t er
unten Der Queste, die Du von Arria jetzt erhaltst.

Wenn Du die Sklaven befreit und die Mine von ihren sonstigen Bewohnern gesaubert hast, befindet
sich der Schlissel fur das Herrenhaus in Deinem Besitz. Endlich kommst Du also auch in das letzte
Gebaude hier hinein. Worauf wartest Du noch? Eben. Marsditder und geh in das Haus hinein.

Falls es gerade Nacht ist werden Dich draussen noch etliche der bésen Jungs erwarten. Erledige die
Bande auf Deinem Weg.

Ach T Ubrigensi solange ihre Meisterin am Leben ist, kommen diese elendigen Mistkerle immer
wieder arick. Es ist also wohl wirklich an der Zeit, dass Du dieser selbst ernannten Meisterin ein fur
allemal den Garaus machst. Also rein ins Herrenhaus. Ob durch die MuatdeHintertir das kannst

Du entscheiden. Il ch nehme swerdgdtens gleitlezur Secler der ei ng a
Kaum bist Du im Haus greifen Dich zwei dieser Diener an und gerade wenn Du so richtig dabei bist
die Herrschaften zu vermdbeln taucht Verstarkung aus einem Nebenraum auf. Nochmal zwei dieser
dunklen Gesellen. Na dannDu weisst ja inzwischen wie Du mit den B&sewichtern hier umgehen
musst. Fertig? Sehr gut! Bevor Du das Erdgeschoss verlasst, um auch in den oberen Raumen fir
Ordnung zu sorgen, solltest Du Dich hier etwas genauer umsehen. An der Stirnseite des Flurs steht ein
grosser Schreibtisch mit AKl ei ngel dif. Ei npacken
durch die Tur links und dann gleich wieder links. In diesem Zimmer findest Du auf einem
Rustungsstander Graenas Rustung, einen der Gegenstande aus dem Satranl®d wenn Du

genau nachschaust, hangt neben der Tir ein benutzbarer Schild an der Wand. Hang das Ding ab und
pack es ein. Die néclesStation ist die Kiche, ganz hinten links, wo der Hinterausgang liegt.
Spéatestens seit Du mit Arria gesprochen hasDir sicher klar, dass Du es hier mit Vampiren zu tun
bekommen wirstFalls Du es in den Minen nicht schon getan hast, solltest Du hier drin alles was nach
Holz und benutzbar aussieht untersuchen und wenn mdglich zu Kleinholz verarbeiten. Du kriegst
dadurch die fiir das T6ten von Vampiren unabdingbaren Holzpflécke.

In der Kiche liegen am Boden ein paar Holzabféalle herum. Holzpflocke einsammeln ist angesagt.
Etwas Essbares lasst sich hier drin sicher auch noch finden und vielleicht auch sonst nochgein weni
Kleinkram.

Aber jetzt ab nach oben. Nimm die Tur rechts von der durch die Du in die Kiiche gekommen bist. Du
stehst vor einer Treppe. Rauf mit Dir und durch die Tir. Schon wieder einer dieser Diener. Von denen
hat 6s hier noch ei nauchdea von sith $eibst lbé&fzeugen Chef dieber Baade
von Menschenschindern, dem Du bereits in der Mine begegnet bist. Zeig den Jungs wo der Hammer
hangt und mach ein Ende mit der bésen Brut. Sobald die b6sen Buben erledigt sind, kannst Du Dich in
Ruhe atidieser Etage umsehen. Viel gibt es hier zwar nicht zu holen, aber zum einen stehen zwei
Leitern vor B¢cherregal en, die Du zu Holzpfl©°ck
steht eine Truhe, wo Du einen weiteren Gegenstand aus dem Set voa fdrden kannst.
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Alsdanni zurtick ins Erdgeschoss. Wenn Du in die Kiche kommst, horst Du es durch die Kellerluke
poltern und klopfen. Mach auf das Ding und kletter runter. Und wen triffst Du da? Nicht mdglich!
Manor, cem Anfihrer der Holzfallerist es ofenbar nicht so gut bekommen, dass er der fliichtenden
Sklavin geholfen hat. Die Diener haben ihn sich gegriffen und hier unten eingeBpeviirde sich

fur diese Behandlung liebend gern revanchieren und mdchte sich Dir deshalb anschliessen.

Es steht Dirfrei, ob Du ihn mitnimmst. Allerdings kannst Du sicher jede Hilfe bei den kommenden
Kampfen gebrauchen und ausserdem steht Dir im Verlauf der Geschichte hier drin noch ein Rétsel
bevor, dass nur losbar ist, wenn Du wenigstens zwei, aber besser viertébeféHdeiner Gruppe

hast.

Wenn Du ihn mitnimmest, wird er automatisch auf Deine Stufe hoch gelevelt und erscheint als weiterer
Geféhrte in Deiner Gruppe. Manor ist ein Barbar, wie er im Buche steht und haut mit einer Streitaxt
schon ganz gut zWwielleicht erganzt Du seine Ausrlstung noch ein wenig. Schliesslich hast Du
gerade eben erst zwei Gegenstande eines Sets gefunden, das speziell fir Barbaren angefertigt wurde
und so richtig der Briiller sind die Ausristungsgegenstande die Manor hat nun auch nicht.

Bevor Du weiter in die Tiefen dieses Kellers vordringst, schau Dich noch einmal um. Zumindest ein

paar Holzpflécke sollten sich hier drin auftreiben lasden.

Und weiter geht 6s die Treppe hinunter und in e
aufregst, sammel erst einmal ein was hier herumliegt. Bei dem Schatz, der links auf dem Tisch liegt
findet sich der letzte Gegenstand, ein Ring, aus Graenas Set. Damit ist das Set komplett und Manor
durfte sicher davon profitieren, wenn Du ihn die drei Gegeadstausriisten lassk.

Du stehst immer noch in dieser Sackgasse. Oder hast Du die Geheimtir am Ende des Raumes schon
entdeckt? Nein? Geh bis zum Ende des Raumes im Suchenmodus, oder schick einen Deiner Gefahrten
mit einigermassen gutéWerten inSuchen undntdecken im Suchenmodus dorthin, dann sollte sich

die T¢r Azu er kenn e ondBuestekshifieinenBkieinan Raum mid dinem Altgy r

vor einer ziemlich bosen Statue. Endkr Fahnenstang®der vielleicht doch nicht? Auf dem Altar

liegt eire Steinplatte mit einigen verwaschenen Zeilérs was auf der Steintafel steht und handle

ent sprechend. Leichter gesagt al s gRétselldbaudgdiGanz (g ¢
beschrieben. Hi er die KuTasdtseBuegkemMnst gbdr iimk G

Zwe i benutzbare AZ2hneh. Greif Dir zun?&chst den
Reihenfolge ist egal. Sobald Du das erledigt hast, erscheintdéberAltar eine schwarze Wolke.
Diese Wolke ist das Portal zum dunklen Pfadklickenund das AUnheil A ni mmt se

Du findest Dich in einer dusteren Gruft wieder und wirst sofort von zwei Vampingegriffen und

im Hintergrund verharren weiterejeder unangenehmen Zeitgenossen in einem geheimnisvollen

Ritual. Du bist sozusagen mitten im Hauptquartier der Meister herausgekommen. Und es gibt hier
unten eine ganze Menge dieser Meistersser denen, die Du jetzt gerade zu Gesicht bekommen hast,

wartem weiter hinten noch zwei weitere AWellenfi di e
machen.

Hinzu kommt, dassich diese selbsrramten Meister nichtauf die Artumbringen lasserdie Du

sonst gewohnt bist. Unangenehmerwéi@enst Du dies¥ampre nur auf zwei Arten endgultig téten.

Erstens: Zerdeppere ihren Sarg und sorg dafir, dass sie keinen anderen passenden Sarg finden kénnen.
Dann bring sie AkonventionellfA um. Ohne Sargé Va
Der Haken an dieser Variante ist, dass hier untengginee Menge Sarge herumstehen und Du nicht

wissen kannst, welchen Sarg oder welche Sarge, der soeben getbtete Vampir beVadudie

beiden Lésungen fir dieses Problem sind nicht so einfach umzusetzen, wenn Du die ganze Zeit von
Horden, dieser Blutsaugangegriffen wirst. Aber grundsétzlich geht es schon.

Einfachster Ansatz... mach alle Sarge hier unten kaputt, wahrend Deine Gefahrten sich um die
Vampire kiimmern. Das kénnte allerdings schief gehen, wenn Du nicht auf Deine Begleiter aufpasst,
sterben diendglicherweise schneller, als es Dir lieb ist.

Der zweite Losungsansatz ist etwas komplexer, aber dabei sollte es Dir einfacher fallen auf Deine
Begleiter aufzupassen. Bring zunachst einen Vampir um. Folge dann seinem Schatten zu seinem Sarg.
Der Vampir vaucht sechzig Sekunden, um sich zu regeneriebenhast also etwas Zeit und kannst

den Sargerdeppern. Schwupps steht er wieder da. Mist! Also datieselbe Ubung nochmal. Wenn

es keinen passenden Sarg mehr fur den Vampir gibt, wird er nachdem Desibgt hast zu Staub
zerfallen. Andernfall sé renn wieder seinem Schat
istUndigenaué das Ganze nochmal von vorn.

Das ist Dir nun wirklich etwas zu aufwendig? Kann ich versteAber es gibta nocheine andere

Madglichkeit, als einfach die Sarge zu zerstoren.
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Und die hat eine ganze Menge mit den Holzpflocken zu tun, die Du hoffentlich eifrig gesammelt hast.
Auch bei dieser Mdglichkeit den Vampiren den Garaus zu machen, solltest Du gut auf Deine
Gefahrterachten, sonst sterben die Jungs wie die Fliegen.

Zunachst sorg dafir, dass sich alle Holzpflocke, die Du gesammelt hast, auch in Deinem Gepack
befinden. Halte Dich aus den Kampfen heraus und beschranke Dich darauf, Deine Gefahrten zu heilen,
wenn noétig. Bbald einer der Vampire von Deinen Gefahrten erledigt wurde, macht sich sein Schatten
auf den Weg zu seinem Sarg. Jaj, jaab ich oben schon geschrieben. Aber so ist es halt. Folge dem
Schatten und warte bis er sich in den Sarg verkrimelt hat. Danactzéoelem Sarg und wahle im
folgenden Gesprach die Option mit dem Holzpflock. Ende des Vamigasn Du ganz auf Nummer

sicher gehen willst, kannst Du jetzt den Sarg des soeben gepfahlten Vampirs noch zerstéren. Da legt
sich dann sicher keiner mehr rein.Diese Prozedur wiederholst Du solange bis keine Vampire mehr
Ubrig sind. Na als@ geht doch! Jetzt noch einsammeln, was hier so herumliegt. Hauptsachlich die
rauchenden Uberreste der Vampire. Zumindest sollte jetzt eine Komponente des Vampirheilmittels,
dss Du i n dDerrkapfin ensl seine Mannschafi ben®°ti gst, kein Probl
tbrigen Uberreste kannst Du fiir gutes Geld bei einem Handler brigens verkaufeniAcija i ¢ h 6 s
vergessd ganz hinten irder Gruft findest Du einen Altanit recht passablem Inhal\ber pass auf,

das Ding ist mit einer heftigen Falle gesichert.

Dort hinten fuhrt rechts und links eine Treppe in die tieferen Gefilde dieser Gruft. Du kommst im
Heiligtum der Meister heraus uraiehst vor einem der komplexeren Ratsel des zweiten Teils. Aber
bevor Du Dich dem Ratsel widmen kannst, sind noch einmal zwei Vampire zu beseitigen. Welche
S&gedie beiden bevorzugen ist klar. Es gibt hier unten nur zwei. Erledige die beiden Boseawithter

die eine oder andere Art und Weise und der Lésung des Ratsels steht nichts mehr im Wege. Ausser
dem Ratsel selbst.:)

Damirf ¢r di esleesi deDi rkgei ne Akurzefi L°sung eingefal/l

ARatsellosungeh wei t er unten nach, wie Du hier weiterko
Nachdem Du Dir Zugang zum inneren Heiligtum verschafft hast, stehst DdewnSarkophag der
Chefin dieser Vampirbande. Sie scheint wo hl ni c

auch nirgends weiter. Schon wieder eine Sackgasse? Aber nicht doch. Wieder einmal sind Fahigkeiten

in Suchen und Entdecken gefragt. Geh die Stufism zum Sarkophag filhren wieder hinunter und

wende Dich nach rechts. In etwa dorthin, wo der Bodenhebel steht. Gleich daneben ist die Geheimtir.

Du musst sie nur entdeckeh.Hast Du si e? Praachtig! Benutze sie
der Meisterin Falls sie Dich und Deine Leute nicht gleich entdeckt und tber euch hiedaliadeaus
undrechtsab. Schon stehst Du vor ihr. Mach sie nieder diese blutsaugende Horrortrine. Kaum fallt sie

um, schon schwebt ihr Schatten davon in Richtung GeheimtiterHari aber schnell. Sie braucht

nicht ganz so lange, um sich zu regenerieren, wie ihre Untergebenen. Schnell zu ihrem Sarg und

benutzt das Ding. Das folgende Gespr2&ach kennst L
Du hast keinen Pflock mehr? MistbAr alles halb so schlimm. Du musst zurtick in die Behausung der

Da me. Neben dem Kaminholz 1|iegen ein paar Sp2n
Holzpflock. Zwischenzeitlich ist die Gute aber sicher wieder auferstanden. Alsdanchmal von
vornunddem Ungeheuer den Garaus gemacht. Aber etz
undé Hol zpflock zum Einsatz bringen. Der Bosheit

In der Asche, die von dieser Vampirin Ubrig blieb, findest Du einen Schlissel. Zu welchem Schloss
mag der wohl gehoren. Bevor Du Dir den ganzen Weg zurlick durch das Heiligtum und die Gruft
antust, solltest Du das zunachst einmal klaren. Also nochmal in die Wohnrdume der Meisterin zuriick
und nachgeschaut.

Vor dem Kamin liegt eine Frauenleiche. Wenn Boriacht mehr am Leben ist, ist diese Leiche
verwendbar und hat einen NamerAP | i ni a (Borians Frau)f. I n dem
kommen, dass der Schliissel zu der Tur an der Treppe nach unten gehort.

Aber erst einmal, genau, ausrdumen die Budes Blc@¢ f ¢ r die R&2umlichkeiten
ziemlich wenig zu holen. Zumindest auf den ersten Blick. Du hast es wahrscheinlich schon geahnt,
oder?Genaui wieder eine Geheimtir. Wenn Du die Gebietskarte etwas genauer unter die Lupe
nimmest, stellst Ddest, dass neben dem Schlafzimmer irgendwie etwas fehlt. Hinter der Blicherwand
neben dem Kamin scheint es noch ein Zimmer zu geben. Dann geh mal suchen. Gefunden? Na dann
benutz die Geheimtir und Du stehst in dem Raum.

Falls Borian das Treffen mit Dir daals im Dorf bei der Binge nicht Uberlebt hat, stehst Du jetzt mit
Deinen Gefahrten allein in der Schatzkammer der Meisterin. Ausraumen ist angesagt.
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Aber gehen wir einmal davon aus, dass Du Borian am Leben gelassen hast. Dann startet jetzt ein
Cutscene mit Plinia, seiner Frau. Lass sie Uber Dich ergehen und Plinia sich die Taschen mit Gold
fullen.

Aber jetzt bist Du an der Reihe. R&um Schrénke untiéiriaus und pack ein was immer Dein Herz

begehrt. Alles nehm ich mal an, oddr?Achte dabei aber auf Fallen. Die Meisterin war wohl nicht

sehr vertrauensselig und hat ihre Schatze gesichert und die meisten Truhen abgeschlossen.

Fertig? Na danii mach Did auf den Weg und bring Plinia zurtick zu ihrem Mann und ihrer Tochter.

Benutz den Schliissel der Meisterin, um die TUr unten an der Treppe zu 6ffnen. Sie fuhrt zuriick in den
Keller des Herrenhauses. Ab mit Dir nach oben und die Leiter rauf.

Sobald Du obemider Kiiche angekommen bist, wird sich Manor von Dir verabschieden. Er will das

Tal mit seinen Leuten verlassen und sich woanders Arbeit suchen. Damit all die schénen Sachen, die
Du ihm vielleicht Aangezogeni hashde Moglichkeit, f ¢r i
dem Guten alles was er hat wegzunehmen. Keine Angstwird nicht sauer. Schliesslich gehort ja

das Meiste davon sowieso Dir.

Nachdem Manor gegangen ist, kannst Du nun Deinen Weg ungestort fortsetzeinfasajd/or dem

Haus kabbelrsich mal wieder Deine Gefahrten, weil Plinia mit dem ganzen Gold in der Tasche

sehr l angsam voran Kkommt. Aber danach kannodés |
zuriick zur Wegkreuzung.

Wenn Du dort ankommst, wird sich auch Plinia von Dirabschieden. Sie will sich zuerst einmal

richtig hilbsch machen, fir ihren Mann und zieht davon in Richtung Dorf der Halblinge. Nicht ohne

Dich darum zu bitten, lnrem Mann Bescheid zu sagen. Fertig? Noch nicht ganz. Du musst ja noch bei
Borian vorbei und im die frohe Botschaft Uberbringen.

Falls Borian sich als Feldarbeiter verdingt hat, stellst Du Dich am besten wieder vor der Mihle bei den
Wagen hin und wartest bis er vorbeikommt. Das geht am schnellstdnsonsten findest Du ihn in

seinem Haus an derlussmindung. Rede mit ihm und er wird vor Freude fast umfallen. Eine
Belohnung ist von ihm aber leider nicht zu erwarten, sorry. Nun ja, daftir hast Du ja bei der Meisterin

in ihrer Schatzkammer kraftig abgeraumt, nicht wahr.

Wenn Du spater wieder bei Boniavorbei gehst findest Du eine richtig gluckliche Familie vor. Ist

doch sch?©°n, wenn man sich an den Ergebnissen sei
den Hof gar nicht hat? Als Feldarbeiter geht Borian mit seiner Tochter zu Plinia in die DokEsche

bei den Halblingen und Du kannst die drei dort noch einmal treffen. Rede ruhig ein wenig mit ihnen.
Auch dann sind die drei richtig glticklich und zufrieden. Nagke wissen noch nicht so recht, was sie

mit dem ganzen Gold, das Plinia eingesammeltzhatf angen s ol | eJnEnde Adre r Sor
Geschichte.

Die Befreiung der Minensklaven

Du erh2l t st di esen AufBbragni uveomé hAmerni ad e rd i @u elsut
Aufseher im Tal der Wasserfalle triffst.

Wahrenddles Gespr2chs mit ihr erf2hrst Du, was es mi
der Verbleib von Granni und seinen Leuten, wie den Resten von Tremors Mannschaft klart sich durch
dieses Gespréach auf. Diese beiden Informationen benétigst Du fér d Q uBdes Sorgien Aines
Birgermeiste® u Bet Kapitdn und seine Mannschaft wei t er oben. Ausserdem
auch daruber auf, dass diese Vampire zwei Arten von Sklaviamhal

Einmal die armen Opfer ihrer nachtlichen Streifzlige, fir die es keine Rettung, sondern nur noch eine
kleine Chance auf Erlésung gibt. Die brauchen sie, um in den Minen zu schuften. Aber es gibt noch
eine andere Art von Sklaven. Zu denen Arria offengpahort. Die anderen werden in der Mine
festgehalten, wie Lammer, die darauf warten geopfert zu werden. Wenn Du schon mit dem kleinen
Jungen im Stall, Djirru heisst der Kleine, gesprochen hast, weisst Du auch schon von einem
Fluchttunnel, der immer wiedeinstirzt.

Du erklarst Dich bereit zu helfen und Arrias Leute zu befreiena ist zwar sichtlich froh tber Dein
Hilfsangebot, macht Dir aber gleich klar, dass es da etliche Haken bei der Geschichte gibt.

Du hast zwar einen Schlussel fur den Vordereiggder Mine. Den hast Du ja gerade einem dieser
Diener abgenommen. Aber falls Du die Mine von vorne betrittst, werden diese infamen Halunken von
Dienern Dir zunachst einmal ihre Arbeitssklaven auf den Hals hetzen. Und solange Du mit denen
beschéftigt bistmeucheln sie dann in aller Ruhe Arrias Leute

An dieser Stelle des Gesprachkerden sich ziemlich sicher Deine Gefahrten einmischen und Dich
darauf hinweisen, dass sich in Deinem Besitz eine Heilige Waffe befindet, die schon einmal einer
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gequélten Seelé denk mal an den Vorfahr von Bognarzur Erlésung verholfen hat. Vielleicht

kommst Du aber auch selber auf die Idee. Das hangt davon ab, wen Du dabei hast und wie Du mit
Deinen Gefahrten umgegangen bikt. nachdem, wie Du Deine Zwergenbegleitung behthdet,

wird sich Dein Zwerg als mehr oder weniger hilfreich hierbei erweisen.

Das macht Dich in den Augen von Aruza einem fast gottlichen Wesen und sie féllt vor Dir auf die

Kni e. Nachdem Du ihr diese FI| aus evernidtmgersnggilitr i eber
Dir recht, dass damit nat ¢rlich auch der Weg d
durfte. Dennoch ware es ihr lieber, wenn Du den Fluchttunnel nutzen wirdest, um die Sklaven zu
befreien. Dazu musst Du ihn aber zunachsinal frei machen und abstitzen. Freundlicherweise hat

der Chef der Holzfaller, Manor, schon einmal Stiitzbalken und Baumaterial in der Nahe des Tunnels
versteckt.

Wie Du die Sache angehst bleibt Dir Gberlassen. Der Weg durch die Vordertur ist genaush, mogli

wie die Reparatur des Fluchttunnels.

Egal wie Du es angehst, solltest Du beim Betreten der Mine die Heilige Axt in der Hand halten. Nur
dann werden sich die armen geplagten Seelen der Arbeitssklaven in Deine Arme, oder wohl eher in
Deine Axt stiirzenanstatt tiber Dich herzufallen. Jeder erloste Arbeitssklave bringt Dir im Ubrigen 50
Erfahrungspunkte. Wenn Du die Axt nicht in der Hand héltst und die armen Opfer einfach so
erschlagst, werden es bei weitem nicht so viele Erfahrungspunkte sein.

Also danni zunachst der Weg durch die Vordertir. Nachdem Du die beiden Wachen vor der Mine
davon Uberzeugt hast, dass Du rein darfst, stehst Du in einem kleinen Vorraum. Nimm Deine Heilige

Axt in die Hand und geh durch die Tur. Du wirst Dich kaum retten kénnenawuberl geplagten

Seelen, die Dir in die Arme fallen. Auada schiesst doch jemand mit Bolzen oder waren es jetzt

Pfeile. Lass Dich nicht aus der Ruhe bringen. Das sollen Deine Gefahrten erledigen. Kiimmere Dich
erst einmal darum, dass die geplagten Arbdasen ihre ewige Ruhe finden. Alle erlost? Gut so!

Falls jetzt noch einer der feindlichen Schitzen steht, mach ihn nieder und dringe tiefer in die Mine

vor. Der Weg ist einfach immer der Nase nach. Du kommst nur links herum weiter. Den Diener vor
einerTlr die rechts tiefer in die Mine fihrt, erledigst Du sozusagen im vorbeilaufen. Die Tir hinter

i hm i st verschlossen und geht Jauch nicht auf. I ¢
Auf Deinem Weg durch die Mine kommst Du immer mal wieder an etwas hélzernem veabsicl
einschlagen lasst. Hau das Ding klein und sammel Holzpflocke. Du wirst sie noch brauchen.

Dass es hier drin von den Dienern der Meister nur so wimmelt, ist ja wohl klar. R&ume auf mit diesem
Lumpenpack und vergiss b galesvias hiendimrundi€@teinzubackarm. s ¢ h f
Man weiss ja nie wozu man das Zeug noch braucht. Achte auch auf etwas verstecktere Nebenraume.
Diese Diener sind einfach Uberall. Nach einer gewissen Zeit kommst Du an einer verschlossenen
Gitterttr rechter Hand voebd. Davor ist ein Bodenhebel. Benutze das Ding und auf geht die Tur.
Dahinter wartet noch ein Diener darauf, dass Du ihn erledigst. Du bist in den Quartieren von Arrias
Leuten angekommen.

Wenn Du magst kannst Du Dich schon mal bei ihnen vorstellen. Ifirkerf heisst Hassun. Rede mit

ihm und sag ihm, dass Du ihn und seine Leute befreien willst. Das freut den Guten natirlich
ausnehmend. Bl ossé solange noch einer dieser Di
durch die ganze Mine, nach drausgenfihren. Viel zu gefahrlich. Von daher kénntest Du auch erst

spater zu ihm gehen, wenn Du sicher bist, dass keiner der Diener mehr am Leben ist.

Na danni weiter im Text. Zurtick durch das Gittertor in die eigentliche Mine. Du bist von rechts
gekommen. #so geht es links weiter. Nach etlichen weiteren Begegnungen mit den Dienern und einer
kurzen Unterbrechung bei einer Folterkammer, falls Idal sich in Deiner Gruppe befimmieist Du

im Zentrum der Mine an. Betritt den Raum und mach Dich Uber den |ddz@er her. Einer ihrer

Anfilhrer offenbar. Gerade als Du mit ihm fertig bist, wird Dir die Bedeutung des seltsamen
leuchtenden Symbols in der Mitte des Raumes klar. Der Obermufti dieser Dienerbande erscheint und
halt Dir einen Vortrag dartiber, was er allait Dir anstellen wird. Zeige ihm was eine Harke ist und

mach den Ker |l fertig. Aberé so ein Misté kurz b
Type. Offenbar hat ihn seine Meisterin gerufen. Nur keine Soye kriegst den Kerl noch einmail

sehen. Und dann bleibt er auch bis zum bitteren Ende. Versprochen.

Aber jetzt wo Du alle bésen Buben hier drin in die ewigen Jagdgriinde geschickt hast, solltest Du
Hassun und seinen Leuten davon berichten. Vorher noch kurz plindern was zu plindetrdist u

Nase durch die zweite T¢é¢gr in diesem Raum stecken
Anfang Deiner ARei s eUndwas labeh wiraderin gi@ ber dereLgithe dieaes t .
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Anfiihrers gefunden? Einen Schlissel, so, so. Damig$tri®u jetzt endlich auch die Tur zum
Herrenhaus auf und kannst Dir die Meisterin dieser blutsaugenden Meister vorknopfen.

Aber jetzt losi auf zu Hassun und Bericht erstattet. Zurtick zu der Gittertlir und hinein ins Quartier
von Hassuns Leuten. Sprich iann . Falls Du doch noch irgendwo ei
haben solltest, wirst Du das jetzt merken. Hassun will dann namlich einfach nicht raus. Ansonsten ruft
er seine Leute zusammen und schickt sie los. Ganz am Schluss dankt er Dir nochdiHiBeiund

macht sich selber auch auf den Weg.

Und wie geht das jetzt mit dem Fluchttunnel? Bevor Du den Tunnel frei machen und abstitzen kannst,
musst Du zunachst einmal das notwendige Material holen. Aiclija eine Schaufel brauchst Du ja

auch noch.

Schaufeln findest Du an zwei Orten draussen im Tal. Eine steht vor dem Vordereingang der Mine. Sie
lehnt an dem Wagen mit den Sacken und der Kiste links vom Eingang. Die andere Schaufel lehnt an
dem Fass rechts von den Stufen, die auf das Podest mit denfiiikren.

Komisch, ich hab das Gebiet doch schon komplett abgegrast und da waren nirgends Schaufeln. Jetzt
sind sie da, verlass Dich dradf.

Wo Du das Baumaterial und die Stiitzbalken finden kannst, hast Du von Arria erfahren. Manor hat die
Balken im Sall versteckt und das Baumaterial findest Du hinter dem Stall im oberen der drei
Heuballen dort.

Jetzt hast Du allessast é Du Kkannst den Tunnel ndmlich nur
nachts einfach zu dunkel und zum anderen wimmelt das Tal mlanso von den Dienern dieser
Meister.

Alsdanni auf zum Eingang des verschiitteten Tunnels. Wo der ist? Der Tunnel kommt unter einem
abgestorbenen Baum oberhalb des Wasserfalls heraus. Du musst zunachst die Treppe neben dem Stall
hochsteigen. Wenn Du obéist geh nactinks hinten. Fast bis zum Ubergang in das dirre Tal. Von

dort geht links ein kleiner Trampelpfa@db zur Oberkante des Wasserfalls und dem abgestorbenen
Baum. Ganz nebenbei ist das auch ein sehr guter Aussichtspunkt. Du Uberblickst Viastcibais

ganze Tal.
Aber jetzt zum Baum. Benutze den Baum und hangle Dich durch das Gesprach. Wenn Du bei Furi
bzw. Foisur Deinem zwergischen Geleitschutz eini

Zwerg erledigt. Ansonsten musst Du Dir selberldande dreckig machen. Erledigt? Na damein in

die Mine und mit Hassun geredet. Der lasst sich nicht lange bitten und schickt seine Leute durch den
Tunnel, um ihnen am Schluss als letzter auf den Weg zu machen. Fertig.

Halt, halt! So ganz fertig bidbu hier drin noch nicht. Da sind zum einen noch die bedauernswerten
Opfer der Vampire, die Du erlosen solltest. Und zum anderen, gibt es da noch eine ganze Menge
richtig bése Jungs. Denen muss doch auch noch der Garaus gemacht wesdendem tragt der

Chef der Diener hier noch etwas bei sich. Du brauchst seinen Schlussel fur das Herrenhaus.

Nimm Deine Heilige Axt in die Hand sonst greifen Dich die armen Opfer an, anstatt sich erlésen zu
lassenund | os geht 0s.

Am schnellsten kommst Du durch die Mineenn Du nachdem Du den Wachter an der Gittertir
erledigt hast, den Weg links herum nimmst. Du landest dann relativ rasch in dem zentralen Raum mit
dem Anfihrer der Minendiener. Was dort dann passiert hast Du weiter oben ja schon gelesen. Wenn
Du dort drinfertig bisti Schlussel nichvergesseri nimm die zweite Tir die aus dem Raum heraus
fuhrt und mach Dich auf den Weg diesmal alles rechts herum, bis Du nach etlichen Kéampfen mit den
Dienern wieder bei der Gittertiir angekommen bist. Jetzt kannst Du die dtirch den Tunnel
verlassen. Ende.

Najaini cht so wirklich. Jetzt geht Bereaditderéhtig

Minotauren in Not

Diese Quest ist eigentlich zwdi. Deshalb wirst Du dazu auch zwei Tagelriolrédge erhalten. Der
zweite Eintrag heisst ADas Leid einer K°niginh.
Die Idee hinter diesen beiden Auftrdgen ist es, Dir die Mdglichkeit zu geben, Dich im zweiten Teil
einmal sorchti g Astr unzbchseedass datnteb dien ldabpigaest, leidtine
Gesinnung wird allerdings schon darunter leiden, wenn Du Dich entschliesst den bdsen Weg zu gehen.
Ausserdem sind beim bésen Weg, die Schatze, die Du finden kannst nicht ganz so lberragend und Du
wirst vermutlich auch nicht ganz so viel Erfahrung saimn konnen.
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Nattrlich kannst DU vorausgesetzt Du hast entweder Bluffen, oder Diplomatie, oder Einschiichtern
einigermassen gut geskiltauch den guten Weg w2hlen Tuwd die
Anfang an bitte.

Du kommst zu dieser Quest, wenn Bas dirre Tal zum ersten Mal betrittst. Wo das durre Tal liegt,
willst Du wissen? Der Ubergang in dieses Gebiet befindet sich in der nordwestlichen Ecke des Tals
der st¢rzenden Wasser, auch bekanbBaor iadd)dasé Tal
Wenn Du das dirre Tal zum ersten Mal betrittst kannst Du kaum ein paar Schritte machen, da kommt
ein Minotaurus auf Dich zu marschiert und erklart Dir, dass Du Dich besser ganz schnell vom Acker
machen solltest. Er wird vonreie m Kol | egen Aunterst¢tzti, der of f
Aufgabenverteilung zwischen den beiden ist. Worauf die beiden sich prompt in die Haare bekommen.
Das ruft nun wieder den Chef der zwei auf den Plan. Und mit dem kannst Du Dich, imusssahl

den Anschiss, den er seinen zwei Pappenheimern verpasst, dann recht verninftig unterhalten.

Du erfahrst von ihm zwar nicht besonders viel. Aber es scheint so, dass der Hauptling der Minotauren
vor ein paar Monaten ei n éaobthdtesichkn einer RohIA tieferdrbdbre | v i e c
Tal niederzulassen. Und kirzliamach einem Fest der Minotaurenuss etwas passiert sein, was den
H2uptling total Avon der Rollefi gebracht hat.
Und schon bietet sich die Moglichkeit fir Dich Hilfe anzubieten, oder eben nicht. Falls Du die hartere
Gangart wahlist, wird der Minotaurus Dir trotzdem nochmal ablehnend antworten. Nun kannst Du
versuchen i hn zu ¢berr eden ifendSeheiterstDu leimuitbefreslen, ode
und beim bluffen, bleibt Dir nur noch die Mdglichkeit anzugreifatbe Minotauren im Tal werden
feindlich, aber auch alle Schétze fir Dich zuganglich. Damit hast Du aber leider auch den Auftrag des
Minotaurenhauptlingsersemmelt. Alsdann erledige den Minotaurenstamm und kampf Dich durch das
Tal bis zu Hohle. Was dort passiert steht dann weiter unten.

Falls Du erfolgreich bluffst oder Uberrededarfst Du dann doch noch helfen. Gehen wir einmal
davon aus, dass Du der Fglin der Not bist fiir den Moment.

In dem Fall gehst Du unbehelligt durch das Tal bis Du am oberen Ende auf den Hauptling triffst.
Unterwegs solltest Du auf den zu diesem Zeitpunkt einzigen Gegenstand achten, der benutzbar ist. Ein
Fass steht bei deméihen Lager gleich nach der ersten Briicke auf einer Kiste. Dort drin findest Du
einen Pickel. Einpacken ist angesagt.

Oben angekommeerklart Dir der Hauptlingetwas genauer, was vorgefallen ist. Die Krabbelviecher

sind Ameiseri ziemlich grosse Ameisein und werden von einer Konigin angefihrt. Erinnert Dich

das an etwas, oder besgemand? Genau, wenn Du Formicula die Verbannte im ersten Teil am Leben
gelassen hast, wirst Du sie nun in einer neuen Rolle kennenlernen. Als Formicula die Erste, Konigin
desVolkes der Formiculaner. Viel Spass daldeiFalls Du Formiculas Dasein damals in der Kase

im Dorf ein Ende bereitet hast, triffst Du einfach auf eine Ameisenkdnigin mit ihrem Volk.

Und was soll das Ganze mit dieser Formicula dann tberhaupt? WennDu Formicula und nicht

einer xbeliebigen Konigin gegentberstehst, wird es fur Dich einfacher sie davon zu Uberzeugen, dass
sie im Streit mit den Minotauren einlenken soll und Du kommst fast kampflos an sie heran.
Andernfalls musst Du erst das halbe Volkunheln, bevor die Kénigin einlenkt und sich bereit erklart

mit Dir zu reden. Und sehr einsichtig wird sich die Gute dann auch nicht gerade zeigen.

Aber nun zuriick zur Geschichte des Minotaurenhduptlings. Offenbar hat Formigdaen wir

einmal imFolgerden davon aus, dass sie hdebtJ 1 ihm versprochen, dass ihr Volk sich in die

tiefen Hohlen zurtickziehen wird und ihn und seine Minotauren im vorderen Teil schalten und walten
lasst, wie es ihm beliebt.

Daran hat sie sich wohl auch gehalten. Nur ab zZindvenn das Wasser tief im Berg knapp wurde,
kamen ein paar ihrer Arbeiterinnen nach vorn und haben im Teil der Minotauren Wasserg=holt.

ist auch solange gut gegangen, bis der Stamm ein grosses Fest gefeiert hat, bei dem die Minotauren
wohl auch inden Quellen im vorderen Teil gebadet haben.

Als der Hauptling danach wieder in die Héhle wollte, war nur noch der Vorraum zuganglich. Der Teil
mit den Quellen jedoch nicht mehr. Die Ameisen hatten den Zugang verdizgel. das Badeder
Minotauren wureén die Quellen verunreinigt und dadurch starben offenbar eine ganze Menge junger
Ameisen. Und Formicula unterstellt den Minotauren, dass sie die Verunreinigungen absichtlich
vorgenommen haben,m i hr e AKinderfd zu ver gi ften.

Samtliche Versuche des Hauptlsgnit Formicula zu reden scheiterten klagli®&uwo konnte er ihr auch

nicht erklaren, dass der Schamane des Stammes die Quellen nach so einem Fest immer wieder reinigt.
Schliesslichsind die Quellen fir den Stamm der Minotauren Uberlebenswichtig. Auss®nd
Quellen in der Hohle gibt es offenbar hier nirgends sonst eine Wasserstelle, die das ganze Jahr Gber
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Wasser fiihrt. Die Minotauren werden verdursten, wenkesige Moglichkeit erhalten ihr Wasser in

der Hohle zu holen

Dein Auftrag ist es nun zu vershien mit Formicula zu reden und herauszufinden, was Uberhaupt los
ist. Undi falls immer moglichi durchzusetzen, dass die Ameisen die Versiegelung aufheben und den
Minotauren den Zugang zum Wasser wieder ermdglichen.

Den Auftrag kannst Du nicht ablehne®chliesslich hast Du Dich ja bereits zu Beginn anerboten zu
helfen. Und im Moment kannst Du Dich auch nicht zur bdsen Seite wenden und die Minotauren
angreifen. Die Chance hattest Du ja schon. Aber keine Sorge, Du kriegst nochmal eine Chance, den
armen Mirmotauren an den Kragen zu gehen, wenn Du willst.

Auf in die Héhle und sich umgeschaut. Du brauchst nicht lange zu suchen und Du stehst vor dem
versperrten Durchgang in der Hohle. Und bevor Du richtig weisst wie Dir geschieht wirst Du von
Worten in Deinem Kpf Uberrascht. Formicula halt Dich fir den Hauptling. Sie merkt rasch, dass sie
sich geirrt hat und lasst Dich wissen, dass Du gefalligst verschwinden sollst. Selbst ween Du
bdsen Weg gegangen bist und die Minotauren zu diesem Zeitpunkt k&sdkichte sind, wird sie

Dir kein Wort glauben. Keine Chanteauf die einfache Tour kommst Du hier nicht zum Ziel.

Dein zwergischer Geleitschutz findet es Ubrigens Uberhaupt nicht witzig, dass sich da jemand in
seinem Kopf breit macht und verkiindet laatk seinen Unmut, was zu einer weiteren kleinen
Kabbelei zwischen Deinen Geféhrten fuhrt. Schliesslich kommt dabei heraus, dass es wohl durchaus
eine Mdglichkeit gibt tiefer in die H6hlen einzudringen. Links von dem versperrten Durchgang scheint
das Gestia der Hohle eher weich und briichig zu sein.

Also, dann geh Dir das mal anschauen. Benutze das besagte Wandstuck. Falls Du noch einen
Minenhammer aus der Binge, eine der Schaufeln aus dem Tal der stlirzenden Wasser oder den Pickel
aus dem Fass gerade eharDeinem Gepack hast, ist die Angelegenheit ein Kinderspiel. Wenn nicht,
kommst Du hier nicht weiter. Du musst Dir das entsprechende Grabwerkzeug erst einmal besorgen.
Deswegen auch der Pickel in dem Fass auf dem Weg nachJoben.

Du hast das Werkzeug? Damach Dich daran die Wand zu durchbrechen. Einfach angreifen das
Wandstlck natlrlich mit dem entsprechend Werkzeug in der Hand.

Es dauert nicht allzu lange und Du bist durch. Ein paar Arbeiterinnen wuseln hier drin herum und
wenn Du gut im Schleichenidh, kannst Du sie umgehen, falls nicht Deine Geféahrten sie bereits
angreifen.

Spéatestens wenn Du den Teil der Hohle mit den Quellen fast durchquert hast, kommen dann die etwas
harteren Ameisein Kampfer und Kriegei auf Dich zu. Hau sie zu Klump und gelfeiter. Du hast

diesen Bereich der Hohle noch nicht richtig verlassen, als Formicula Dich erneut anspricht. Falls es
nicht Formicula ist, sondern einfach nur eine Koénigin, wird sie Dich erneut bedrohen und Du darfst
Dich weiter durch die Héhle metzeln.

Ein paar Abzweigungen weiter wird aber dann selbst diese Koénigin einsehen, dass gegen Dich kein
Kraut gewachsen ist und Dir gestatten Dich ihr zu nahern.

Formicula hingegen wird Dich gleich erkennen und klein bei geben. Du kannst nun gefahrlos in die
Hohlevordringen, bis Du endlich vor Formicula stehst.

Hor Dir ihre Seite der Geschichte an. Sie glaubt, dass die Minotauren die Quellen nicht einfach so
durch ihr Fest verschmutzt haben, sondersdi¢ t Absi cht taten, um di e
vergiften.Du erhaltst mehrmals in diesem Gesprach die Moglichkeit Formicula zu tGiberzeugen, dass
sie im Unrecht ist. Entweder durch bluffen, Uberreden oder einschiichtdes Mal kannst Du Dich

aber auch fur die harte Tour entscheiden und das Ameisenproblem detauviino endgltig
erledigen. Damit kannst ein paar Erfahrungspunkte durch das abschlachten der Ameisen sammelin.
Nicht wirklich sehr viel, aber Formicula selber ist schon ein harter Brocken und entsprechend hoch
sind auch die Punkte, die Du erhalten kanmn&inn Du sie erledigst. Nicht ganz so hoch, wie die
Erfahrung, die Du sammeln kannst, wenn Du sie Uberzeugst, dass es besser ist zu kooperieren. Aber
wen interessiert das schon? Oder? Du nimmst dabei allerdings in Kauf, dass sich Deine Gesinnung in
Richtungbdse veréandert.

Oder aber Du lasst Dich von Formicula dazu Uberreden, die Minotauren zu beseitigen. Dann musst Du
aber nachher nochmal zu | hwWennzes DirgenlSpassunachtfkenast | z u g 7
Du Dich dann dafirr entscheiden, auch den kereden Garaus zu machen und endgultig fur Frieden

und Ruhe im durren Tal zu sorgen. Mit den, bereits bekannten, Konsequenzen selbstredend.

Eine weitere Variante gefalligPu hast Dich draussen anders entschieden und die Minotawesh

einmali am Lelen gelassen. Dafiir aber den Auftrag angenommen, die Ameisen zu killen. Dann wirst

Du jetzt diesen Auftrag erfiilllen missen. Darum kommst Du nicht herum. Auf sie!

I
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Egal wie Du das Problem mit den Ameisen auch I6st, wenn Du fertig bist, kanm¢ Biidhle ers

einmal ausrdumemu findest bei Formicula recht ansprechende Beute und wenn Du Dich von ihr aus
auf den Rickweg machst, kommst Du an einer Truhe vdrbéerist einer der Gegenstande, die zum

Set eines Verruckten gehéren. Kurz vor dem Ausgang, dorDw vorher vor dem versperrten
Durchgang gestanden bist, lehnt an den Kisten mit dem Fleisch drauf ein Beutel. Dort findest Du einen
weiteren SetGegenstand. Er gehért zum Set von llum Lura.

Raus aus der Hohle und zuriick zum Hauptling. Den gibt es nalfitaNun denii dann bist Du hier
endgultig fertig. Vergiss aber nicht auf dem Rickweg die Kisten und Truhen der Minotauren zu
plundern. In dem Lager kurz nach der ersten Briicke steht Gbrigens eine kleine Kiste. Schau mal rein in
das Ding. Du findest dortoch einen der Gegensténde aus dem Set eines Verrlckten.

Du hast die Minotauren furs Erste am Leben gelasseitn, schonFalls Du den Auftrag
Formiculas, die Minotauren umzubringen, angenommen hast, kannst Du Dich jetzt immer noch
entscheiden, ob Du ddatsachlich tun willst. Wenn Du Dich daflir entscheidest sie am Leben zu
lassen, kriegst Du vom Hauptling im Gegenzug den Auftrag die Ameisen aus dem Weg zu rdumen.
Konsequenzen siehe ein paar Zeilen weiter oben. Zurick in die Hohle, mit Formicula reden un
aufraumen da drin.

Du hast Formicula erledigt oder davon lberzeugt, dass es viel verninftiger ware sich mit den
Minotauren auszusohnen.

In dem Fall gehst Du jetzt zum Hauptling und erklarst ihm entweder, dass Du das Ameisenproblem
auf eine sehr endgilegArt und Weise geldst hast, oder dass Du Erfolg hattest und einer friedlichen
Koexistenz zwischen Ameisen und Minotauren nichts mehr im Wege steht. Zum Dank l&sst Dich der
Gute alle seine Schéatze plindern und erkléart Dir gleich auch noch, dass seinrfechangar nicht

Ubler Heiler ist und ausserdem auch noch einen kleinen Laden betreibt. Na prima.

Jetzt weisst Du auch was Dir entgeht, falls Du Riobh nockdafiir entscheidest, die Minotauren Gber

den Jordan zu befdrdern. Diese Mdglichkeit steht Dirlicdinyetzt ebenfallsoffen.

Soinnen und immer wieder Spinnen

Diesen kleinen Auftrag erhéltst Du von Mora Stubenblite, der Mutter der kleinen Irris, die Du an der
Wegkreuzung Agerettetfi hast. Wo wohnen DRiche Stub
bei den Marktstéanden links. Das Haus ist das erste Haus an der steinigen Hecke auf dieser Seite des
Dorfes.

Die gute Mora hat seit einiger Zeit Probleme mit Spinnen in ihrem Keller. Die Biester sindezivar

klein, daftiraberauchrecht giftig undi vor allemi es kommen immer wieder neue zum Vorschein.

Da kann Mora noch so viele dieser Viecher tot schlagen.

Also danni auf in den Keller. Geh die Treppe runter und durch die Tur. Danach nach links, falls Du

noch dazu kommst. Meistens fallen diese Mesther schon im Vorraum Uber Deine Gruppe hiau

das Krabbelzeulgaputt und schau Dich etwas genauer im Keller um.

In dem Raum, aus dem die Spinnen gekommen sind, siehst Du ein Loch im Boden. Untersuche das
Loch, um zu erfahren, dass diese Mistviechehlvgenau da heraus kommen. Und nun?

Tja 1 irgendwie musst Du das Loch dicht machen. Sonst kommen die Spinnen nach einer gewissen
Zeit wieder hervorgekrochen und der ASpukf geht
Machen wir es kurz. Alles was Du brauchst, um das Loch zuesski, findet sich hier im Haus.

Wenn Du Dich schon einmal im Haus umgeschaut hast, solltest Du an sich die drei notwendigen
Gegenst2ande bereits gefunden haben. Hast Du ni ch
Lumpen und Vitriol.

Die Fackel indest Du rechts neben der Treppe ins Obergeschoss im Bereich hinten neben der Kiiche.
Das Vitriol befindet sich bei der Werkbank links kurz bevor es die Kellertreppe hinunter geht. Und die
Lumpen liegen in dem kleinen Vorraum, den Du gerade eben auf dee 8ach den Spinnen betreten

hast. Wenn Du die Treppe runter kommst und durch die Tur gehst, liegen sie rechts hinten in einer
Ecke.

Wenn Du mit den Gegenstanden im Gepack erneut vor das Loch trittst und es untersuchst, wirst Du in
einem Gespréach ein paAuswahlmdglichkeiten erhalten, was Du mit diesen Gegenstdnden und dem

Loch anstellen kannst. Das Gesprach ist kurz und sehr einfach gehalten. Tranke die Lumpen mit dem
Vitriol, stecke das B¢gndel in das Loalh und halte
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Auf nach oben zu Mora und von Deinem Erfolg berichtet. Und die Belohnung? Die kennst Du schon 5
von vorher, als Du mit Mora und Hans ¢bsteSo di e A
sind sie halt die Halblinge. Freundlich, unheimlich danklet so was von freigebig.

Bippos Wagen

Bippos Wagen ist in dem Gebiet mit der Wegkreuzung in den Graben gerutscht und droht in den Fluss
zu sturzen. Also folge dem Weg am Fluss entlang nach Siden bis Du auf einen Halbling stdsst, der
ziemlich hilflos umseinen abgerutschten Wagen herumrennt. Sobald er Dich entdeckt, kommt er auf
Dich zu und bittet Dich um Hilfe.

Zunachst die schnelle Variante. Lehne die Hilfe ab und im selben Moment beginnt der Wagen weiter
abzurutschen und sturzt mitsamt der Ladungen Hluss. Ende der Angelegenheit. Bippo wird sich

noch ein wenig Uber die bdésen Machte des Schicksals auslassen, sich aber dann davon machen, um
sein Pony zu suchen. Das ist wohl bei der Geschichte auch noch durchgegangen. Ist zwar nicht gerade
die nettest Variante so ein Problem zu l6sen, aber durchaus effizient und vor allem sdhnell.

Al l erdings entgeht Dir dadurch die M°glichkeit
machen. Siehe wei Zuaitt zuoHeklimgsdorherhaltefis.c hni tt A

Bei der etwas langsameren Losung versprichst Du zunéchst Hilfe zu leisten. Danach hangt der weitere
Ablauf des Gesprachs mit Bippo davon ab, ob Ogru sich in Deiner Gruppe befindet, oder nicht. Ob
nun mit oder ohne Ogru lauft die Geschichte in beiden Faben ahnlich ab.

Du hast jeweils zwei Mdéglichkeiten, um dem Problem zu Leibe zu rickkene Ogru hast Du die

Wahl den Wagen zunachst abzuladen und ihn dann aus dem Graben zu ziehen, oder ihn einfach so mit
vereinten Kraften hoch zu hieven. WahDu dieAKr aft var i ant e f, werden dab
Fluss fallen. Ansonsten rettest Du die ganze Ladung, was Dir ein paar Erfahrungspunkte mehr
einbringt.

Ist Ogru in Deiner Gruppe wird er sich schnell bereit erklaren den Wagen aus dem Graben zu holen.
Klar dochi ist ja flir so einen machtigen Oger ein Klacks. Falls Du Ogru einfach machen lasst, stlirzen
auch hier bei der reinen AKraftaktionid wieder di
Idee kommst, dass die beiden obersten Sacke schon ziemgelsichert auf dem Wagen liegen und

sie zuerst abladst, wird wie oben die ganze Ladung gerettet und Du sahnst auch ein paar Punkte mehr
an Erfahrung ab.

Nach vollbrachter Arbeit, bedankt sich Bippo bei Dir und Iadt Dich zu sich nachhause zum Essen ein.
Danach macht er sich auf den Weg. Zunéachst mal ohne den Wagen. Sein Porgrinnerst Dich.

Durch Deine Hilfsbereitschaft wird es nun auch etwas einfacher Murgo, den Torwachter, von Deinen
guten Absichten zu ¢ ber zZtitgzenmHalbliSgsdothezhaldib en i m Abs
Vergiss nicht bei Bippo zuhause vorbeizuschauen, wenn Du das Dorf betreten kannst. Du kannst das
auch machen, wenn Du ihm nicht geholfen hast. Die Reaktion von ihm und seiner Frau auf Dein
Erscheinerwird dann zwar etwas kihler ausfallen, aber Du wirst trotzdem zum Essen eingeladen. Ob
Du die Einladung annimmst, oder nicht, steht Dir frei. In jedem Fall bietet Dir Bippo an wieder zu
kommen und Dir erneut den Bauch vollzuschlagen. Dummerweise sindigiigezles Mal, wenn Du

sie besuchst gerade nicht beim Essen. Aber die Alternative, die Bippo anbietet ist auch nicht von der
Hand zu weisen. Du sollst Dich einfach in der Kiiche mit etwas Essbarem versorgen. Tu das ruhig. In
der Kiiche wird immer wieder d&forrat aufgefullt. Du findest auf einem Tisch Fleisch und auf einem
anderen Brot. Und unter der kleinen Empore neben der Kiiche liegt auch immer wieder ein Sack mit
Mehl oder Reis.

Wie gesagti diese Gegenstdnde werden immer wieder ersetzt. Du kannst Biibel Bippo
kostenlos mit Esswaren, die Du zum Rasten brauchst, versorgen.

Noch ein Rattenproblem

Nachdem Du DiéRatenfagie se ntAweder abgel ehnt oder erl ed
Brangels, den Miiller der d¢de, in seiner Muhle an. Sprich mit ihm und er erzahlt Dir von seinen
Problemen mit den kleinen Plagegeistern. Nein, fiegr meint nicht diejenigen, die sich in der

kl einen H°hle an der Wegkreuzung ni edeantgwrhassen
Typ normale Ratte.
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Hermann ist nicht sonderlich begeistert von Deinem Angebot sich um diese Ratten zu kiimmern.
Schliesslich macht das schon Martian. Aber er kann Dich natirlich nicht daran hindern, Dir trotzdem
ein paar Gedanken zu machen, wiesdieRatten zu Leibe gertickt werden kdnnte.

Obwohli so ganz einfach wird das nicht. Zunachst kannst Du namlich gar nichts erreichen. Du musst
zual l ererst ei nmal al | e DseikleibeeHdhle Qei eley tgkreuzut e I m
beschrieben werden er |l ediHéhleniberwatBhufgt d awe nmNo Diuz b wc h
Gnomenhexe gefunden hast, kannst Du Hermanns Problem in Angriff nehmen. In diesem Buch findest
Du die Zeichnung eineMaschine. Zeig diese Zeichnung Grondar dem Magier auf dem Totengrund
und er wird Dir erklaren, dass es sich dabei um die Konstruktionsplane eines gnomischen Gerats
handelt, das Ratten vertreiben soll. Aha! Jetzt musst Du nur noch jemand finden, debaosvas

kann.

Um es nicht gar zu schwer zu machen, findet sich dieser jemand bei den Handlern, die auf dem Markt
im Dorf der Halblinge ihre Waren feilbieten. Sprich irgendeinen von den Handlern an. Es steht ja eh
immer nur einer von ihnediort] . Und einen Tg spater kannst Du das Gerét fur 500 Goldmtinzen bei
ihnen abholen.

Wenn Du den Rattenschrecker bei Hermann ablieferst, zeigt sich der nicht gerade sonderlich
Uberzeugt von der Wirksamkeit des Geréates. Aber er will es zumindest ausprobieren. Mehr ist aus de
Guten nicht herauszuholen, sorry. Der Auftrag ist damit erledigt. Immerhin kriegst Du daftr noch 500
Erfahrungspunkte, aber damit hat es sich dann wirklich.

Ein kleines Bonbon gibt es beim Miller aber dennoch. Du findest dort in einem alten Sackeraben
Schrank in der Ecke einen der $ietms von Pim dem Halbling.

Eine Schleuder aus Frauenhaar

Diese Quest ist an sich eine der einfachsten hier bei den Halblingen. Aber es geht sehr lange bis Du sie
endlich 16sen kannst.

Du erhaltst den Auftrag voHiulda Dottir, der Mutter des ertrunkenen kleinen Jemmy. Hiulda wohnt

auf den Hofen. lhr Haus steht auf dem Higel neben der Miihle. Nachdem Du die Hofe betreten hast,
geh links Uber die Briickan der Muhle vorbei und dann rechts den Weg hoch zu dem Haus.

Du erfahrst von Hiulda, dass der unruhige Geist ihres vor Jahren ertrunkenen Jungen jedes Jahr, kurz
bevor der Wetthewerb der Halblinge im Scharfschiessen stattfindet, Nacht fiir Nacht seine Eltern
heimsucht und nach seiner Schleuder verlangt.

Wahrscheinlichhast Du die Schleuder schon, wenn Du Hiulda zum ersten Mal triffst. Falls nicht,
findest Du sie bei Bdueprp aE rulnedd ieg unn gA fjdDenSciiGeater isbt°ss eAr fi
im Gepack der Frauenleiche im rechten hierefeil der kleinen Hohle an der Wegkreuzung, wo Du

den Troll téten musst, um an die Puppe des kleinen Halblingsmédchens zu kommen. N&heres dazu
weiter obwempandtred ein Affrosser b°serfi Mann

Wenn Du die Schleuder hadtittet Dich Hiulda sie dem Geist ihres Jungen zu geben, wenn er des
Nachts wieder Vor der Kellertegr sein Unwesen t
Mitternacht statt. Du musst also warten bis nach Mitternacht, um die Schleuder dem ldeingnzl

bringen.

Am besten verlasst Du also jetzt das Haus und rastest draussen so lange, bis es Zeit fiir den kleinen

AQu2l geistfi ist. Wenn Du nach Mitternacht das H:
und Du gibst dem kleinen Jemmy seiichleuder. Von wegen! So einfach macht es Dir dieser kleine
Lausebengel ni cht . Er wil |l die Schleuder nicht

Tja 7 bloss wohin ist die Frage. Dorthin wo er, oder eher seine sterblichen Uberreste, sich heut
befinden. Genail auf dem Friedhof. Also dann auf zum Totengrund und das Grab gesucht. Einziges
Problemi ziemlich sicher ist der Totengrund zu diesem Zeitpunkt fiir Dich noch nicht zugénglich. Du

mus st warten, bis Du vom R¢drl gersmdifis teerrhaditrmsdn Ibe
Friedhof kannst. Und das wird erst der Fall sein, wenn Du alle seine Auftrage erledigt hast.

Sobald das der Fall ist, kannst Du mit der Schleuder zu Jemmys Grab auf dem Friedhof. Benutze den
Grabstein von Jemmys Grahdigib ihm die Schleuder. Damit ist Dein Auftrag endlich erledigt.

Wenn Du magst kannst Du auch nochmal bei den Eltern des Jungen vorbei, aber die haben nichts fir
Dich ausser ein paar dankbaren Worten. Manchmal ist es halt im Leben so. Man macht &ualas ein

nur weil es gemacht werden muss und nicht weil man eine Belohnung erartet.
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Die kleine Hohle bei der Wegkreuzung

Spatestens nachdem Du bei den Stubenblites warst und sie Dir dafiir gedankt haben, dass Du ihre
Tochter nachhause gebracht hast, begitant Countdown fir eine Reihe von kleinen Aufgaben im
Zusammenhang mit dieser Hohle zu laufen.

Jedes Mal wenn Du zukiinftig die Wegkreuzung betrittst, wird gepruft wie viel Zeit vergangen ist und

in Abhangigkeit davon wird Dir dort jemand begegnen. In degdR missen nach der letzten
Begegnung ein bis zwei Tage vergangen sein, bis an der Wegkreuzung wieder etwas passiert.

Dazu musst Du aber die Wegkreuzung auch benutzen. Wenn Du immer drum rum laufst passiert
nichts.

Und was passiert jetzt da im Einzelndn8gesamt kannst Du dort, nachdem Du das kleine Madchen
nachhause gebracht hast, si eJededavoméringt Bir EBfaniuhge i n e
und bei einigen kannst Du auch ein paar ganz brauchbare Gegenstande erhalten.

Du kannst auch ablehnewenn Diretwas einfactzu blod ist. Dann lauft ab dem Zeitpunkt Deiner
Ablehnung der Zahler fur die nachste Begegnung. Andernfalls beginnt der Zahler weiter zu laufen,
sobald Du den jeweiligen Auftrag abgeschlossen Wdmr nun zu den einzelnen Aufgahealie Dich

dort erwarten.

Die Rattenplage

Wenn Du die Wegkreuzung betrittst, nachdem Du bei den Stubenbliites warst und damit die Quest
Muppa und ein Adr abgerschl osss@nMamst, r,eaafnt dor
Dich zu. Er hat ein Problem mit ein paar Ratten,
kleinen Hohle hinter der Wegkreuzung aufgeschlagen h&sesind offenbar nicht einfach ein paar

Ratten, sondern da hat sich ein ganzer Clan pisigg.

Schnelle Variante gefallig? Einfach ablehnen und Martian die Sache allein erledigen lassen. Der Quest
wird als erledigt Aabgebuchtid und nach ein oder
Wenn Du Dich entscheidest Martian zu helfen, hasdii Moglichkeiten, wie Du das tust. Bei der

ersten Variante sagst Du einfach zu und gehst mit Martian in die Hohle. Oder Du sagst zu, lasst
Martian aber an der Kreuzung auf Dich warten. Nummer drei ist ein wenig komplexer. Hier sagst Du
zwar zu, machst Dree Zusage aber von einer Entlohnung abhangig. In dem Fall sollte Dein Charisma
wenigstens auf 12 stehen. Bei Erfolg gesteht Dir Martian die Halfte seiner Pramie zu und Du hast noch

die Moglichkeit einen Uberredenwurf zu bestehen, um Deinen Anteil nochs étwdie Hohe zu

treiben, falls Du das mdéchtest. Du kannst Dich aber auch einfach mit der halben Pramie zufrieden
geben und gleich mit Martian zur Héhle gehen.

Bei einem Misserfolg beim Charisma oder/und beim Uberredtht es Dir frei ob Du Martian

trotzdem hilfst, oder ihn die Ratten allein erledigen lasst. Falls Du ihm nicht hilfst, wird der Quest wie

oben bereits geschildert, als erledigt abgehakt und der Countdown fir die nachst Quest beginnt.
Andernfalls wird es jetzt Zeit sich zur Hohle zu begelieth den Ratten zu Leibe zu riicken.

In der Hohle sind nun wirklich eine ganze Menge dieser Biester. Sozusagen eine ganze Familie. Mach
den Viechern den Garaus und vergiss nicht Dich danach etwas genauer in der HOhle umzusehen.
Diesmal ist leider kaum etwasi holen. Aber in der kleinen Schlosskiste hinten rechts in der Hohle ist
wenigstens etwas Kleines zu finden.

Also dann raus hier. Sobald Du draussen bist, spricht Dich Martian an. Falls Du ihn nicht
mitgenommen hast, kommt er fir dieses Gesprach angerann

Je nachdem ob Du Martian einen Teil seiner Pramie abgeluchst hast, oder nicht verlauft dieses
Gesprach unterschiedlicBntweder er schickt Dich zum Miiller bei den Héfen, wo Du Deinen Anteil
abholen kannst, oder er schenkt Dir das Amulett seiner Grossmutter (Amulett der naturlichen
Riustungsklasse +3li er hat sich Deine AGierd also nicht ur

Seltsame Geréusche und eine verschreckte Magd

Kaum hast Du die Wegkreuzung betreten, kommt Dir Marita, eine junge Magd entgegen gerannt. Sie
sollte hinten bei der Hohle Krauter fir ihren Bauern sammeln und wurde dabei von komischen
Gerauschen erschreckt, die austdéhle kamen.

Wie alle diese Quests kannst Du auch hier einfach ablehnen und fertig ist die Laube. Nach ein paar
Tagen wird dann die n2chste Aufgabe aktiv. Und d
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Aber Du bist ja nicht so, oder? Mach Dich auf zu der Hoéhle und schau mal, wagtgtchchon

wieder dort drin ein Lager eingerichtet hat. Diesmal sind ein paar Spinnen mit ihrer Chefin die
l'bel t2ter. Die ADamenfi haben sich hinter ein pa
musst Du zun&chst einmal diese Netze zerstéren. Albge@assti manchmal wohnt dort eine der

etwas kleineren Verwandten dieser Riesenviecher und fallt Dich an. Egal! Mach ein Ende mit diesen
krabbelnderAchtbeinern und sorge fir Ruhe.

Schau Dich ruhig in der H6hle um, bevor Du wieder nach draussen getgjibVes diesmal nicht zu

holen. Nur bei einer Leiche im hinteren linken Teil findest Du ein paar Tranke. Aber sonst ist hier fur
diesmal wirklich nichts zu holen.

Aber jetzt raus hier. Um die Quest endgultig abzuschliessen, musst Du hun nhochmal raitditarit

Magd reden. Wenn sie nicht draussen an der Kreuzung auf Dich wartet, steht sie vor dem Haus ihres
Bauern driiben bei den Hofen. Geh in dem Fall zum Ubergang ins Gebiet der Hofe und dann gleich
links Uber die Briicke. Das Haus, vor dem Marita wartetlas erste auf der linken Seite.

Ausser einem L&cheln und uberschdumender Bewunderung ist bei Marita jetzt allerdings noch nichts
zu holen, sorry. Aber mit Abschluss dieses Gesprachs wird die nachste Quest aktiviert.

Noch mehr seltsame Geréausche

Schon weder kommt Dir die junge Magd Marita entgegen gelaufen.iUjad schon wieder hat das
Méadchen Gerausche aus der Hohle gehort.

Machen wir es kurz. Wenn Du nicht ablehnst, wirst Du in der Hohle auf eine Ansammlung von Kafern
treffen. Umbringen das Krabbhééhzeug und raus aus der Hohle. Ja, iiagsesmal gibt es in der

Hoéhle gleich Gberhaupt nichts zu holen, sorry. Aber kaum bist Du draussen, kommt Marita auf Dich
zu und spricht Dich arArtig bedankt sich die junge Magd und macht sich doch tatsachlidar®&en,

wie sie Dir ihre Dankbarkeit sonst noch zeigen kann, wo sie doch nichts hat ausser einem alten
Mantel. Und den braucht sie doch. Umso mehr, als sie in dem Ding auch in der beissenden Kalte eines
harten Winters noch nie gefroren hat. Naaa? Hellhggigorden? Sicher doch, oder. Aber Du bist ja

so ein Guter, oder vielleicht doch nicht.

Verzichte darauf Dich noch weiter mit Marita zu unterhalten und die Geschichte ist zu Ende. Es sei
denn Du willst wissen, was das fur ein Mantel ist. Dann kannst DitaME)O Goldstticke fur den

alten Fetzen anbieten. Sie meint zunachst Du willst sie verdppeln. Das kannst Du dann auch zugeben,
falls Du Deine Neugier besiegen kannst. Andernfalls... gibst Du ihr die 100 Gold und staubst einen
Winterumhang ab. Manchmal loheich Gier halt doch. Auch wenn es nur Neugier JstAuf zu

neuen Taten und in ein paar Tagen zuriick zur Kreuzung und der nachsten Queste.

Nur so zur Ubung

Diesmal kommt der Questgeber aus Deinen eigenen Reihen. Deinen Zwergengeleitschutz juckt es in
den Fausten und er/sie schlagt vor, sich doch wieder einmal in der Hohle umzusehen. Einfach der
Ubung halberJe nachdem wen Du von Deinen Geféahrten gerade dabei hast, entwickelt sich nun eine
kleine Kabbelei unter Deinen Begleitern. Schliesslich beendeslaBGanze entweder indem Du die

|l dee Azu trainierenfi verwirfst, oder Dich mit De
Es erwarten Dich ein paar Erdelemeatdtrklare den Jungs, warum sie hier Gberflissig sind. Wenn

Du die Bande erledigt hast, solltest Du Didlesmal wieder etwas genauer umschauen. Schrag
gegenlber dem Eingang liegt eine Leiche. Dort finden sich ein paar Kleinigkeiten und eine zufallig
generierte Waffe. Nichts sehr aussergewdhnliches,iaheffentlichi durchaus brauchbar.

Draussen vor der &hle beginnen Deine Gefahrten noch eine kurze Diskussion tiber Sinn oder Unsinn
dieser Ubung. Beende das Gesprach und der Countdown fur die nachste Quest beginnt.

Der verriickte Baumhirte

Diesmal kommst Du kaum dazu, das Gesprach richtig zu erkennen. i{siuBu auf der Kreuzung
kommt eini nicht nur etwa$ irregeleiteter Baumhirte auf Dich zu gerannt und greift an. Wehr Dich
und befreie diese schéne Welt von dem durchgeknallten Ungeheuer.

Sobald das erledigt ist, startet ein Gesprach zwischen Deinerhr@efdMisch Dich ein und
entscheide Dichob Du den Vorschlagen folgen willst und die Hohle mal wieder einer genaueren
Untersuchung unterzogen wird, oder nicht.

In der Hohle sind doch tatséchlich zwei weitere Baumhirten und sie haben sich Verstarkung
mitgebracht. Ein Modernder Schlurfer wird sich Dir dort auch noch in den Weg stellen. Nuii denn
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Du weisst was zu tun ist. Niedermachen dieses Grinzeug. Erledigt? Dann schau Dich um. Viel ist
diesmal leider auch nicht zu holen. Hinten rechts in der Hohlediags der bedauernswerten Opfer

dieses Grinzeugs und hat ein bisschen Kleinzeug und etwas zu essen in den Taschen. Einpacken und
raus hier. Die vorletzte Quest wird nun aktiviert.

Gorns neue Kleider

Diesmal ist es ein halbnackter Mann, der Dir aus €8paite zwischen den Felsen an der Kreuzung
entgegen kommt. Es ist Gorn, der Freund von Marita. Du erinnerst Dich? Genau, die junge Magd mit
den Gerduschen. Gorn war auf dem Weg zu einem Rendezvous mit seiner Marita und wollte sich in
der Hohle fiir seine AgebetetAs chi ck macheni.

In der Hohle halten sich wohl seit neuestem ein paar unangenehme Zeitgenossen auf. Jedenfalls haben
sie sich einen Spass daraus gemacht Gorn seine Kleider wegzunehmen und ihn halbnackt aus der
Hohle gejagt. Bei dieser Quest hast Du die Moglichkeit ein @aamnungspunkte in Richtung Gut zu
sammeln, wenn Du Gorn gleich zu Beginn @ssprachstwas zum anziehen gibsh jedem Fall

kriegt Gorn friher oder spater neue Klamotten von Dir. Du kannst ihn ja nicht so in der Gegend herum
laufen lassen.

Sobald edie neuen Kleider hat, zeigt sich Gorn mehr als erfreut und verzichtet darauf, dass Du ihm
seine alten Kleider aus der Hohle holst. Deine alten abgetragenen Sachen, sind fir jemand wie Gorn
geradezu Festtagskleider, weisst Du. Gorn macht sich vom Ackenarsthiert zu seiner geliebten
Marita.

Dann ware ja alles wieder in Ordnung, oder? Nuhye&hrend des Gesprachs mit ihm, hat Gorn Dir
erzahlt, dass ihm in der HOhle auch noch ein Paar Handschuhe abhanden gekommen sind. Er hat sie
wohl von einer gewisselni | i a, einer Hal bl i ngsdameé

Mo ment ! Du kennst doch eine Lilia und die hat
lohnen doch in der Hohle vorbei zu schauen, oder?

Drinnen angekommen sprechen Dich zwei, wohl nicht gerade allzu intelligemteesvorsichtig zu

sagenJ , Zeitgenossen an. Aber ehe sich eine gemitliche Unterhaltung entwickeln kann, tobt der
Anfiihrer der beiden los und das Unhieilir die bdsen Jungs, hoffentlich *g*nimmt seinen Lauf.

Du wirst Dich doch von so ein paar schmuggeinBanditen und ihren Wachhunden nicht erschlagen
lassen, oder? Eben, mein ich doch auch. Also mach die Bande und ihre vierbeinigen Begleiter fertig.
Diesmal sollte es sich aber lohnen, die Hohle einer genaueren Untersuchung zu unterziehen. Mal
abgesehen dan, dass die bodsen Jungs sicher ein paar nutzliche Kleinigkeiten mit sich
herumschleppen, findest Du im rechten hinteren Teil der Hohle zwei Truhen. Raum die Dinger aus
und nimm Dir auch die Handschuhe, die der gute Gorn von Lilia erhalten hat. Undrgetztaus der

Hohle. Draussen startet erneut ein kurzes Gesprach in dem Du von Furi oder Foisur den Vorschlag
erhaltst, die Hohle ein wenig im Auge zu behalten. Sicher keine schlechte Idee. Denn so langsam
neigen sich die Quests hier dem Ende zu. Nur macmal beginnt der Countdown zu laufen, aber
dann ist Schluss.

Hohlentiberwachung

Fiur einmal bist Du es selbst, der Dir diese Quest in Auftrag gibt. Irgendwann gehst Du Uber die
Kreuzung und Dir fallt ein, dass Du schon eine ganze Weile nicht mehrder ditbhle da hinten
warst. Na danné

Eine Gnomenhexe mit ihrer Entourage hat sich hauslich in der Hohle niedergelassen. Diese Entourage
ist aber nun wirklich absolut nicht mit Intelligenz gesegnet. Die Jungs fangen mit Dir an zu plaudern
und Du erfahrstdass sie wohl hier sind um das Terrain flir einen weitéremohl wesentlich
wichtigereni Ankdmmling vorzubereiten.

Ihre Chefin, die Gnomenhexe, findet das nun aber tGberhaupt nicht witzig und blast zum Angriff.
Verzichte diesmal auf lange Erklarungen. Niksen Bewohnern ist nicht gerade gut Kirschen essen.
Sorge hier drin abschliessend und endgultig ein letztes Mal fir Ruhe und kndpf Dir diese Gnome vor.
Fertig? Dann auf zum plindern. Ja geiigpiiindern. Diesmal haben Deine Gegner wirklich etwas
Verninfiges dabei und auch die Truhe und der Schrank im hinteren rechten Teil der Hohle sollten
angemessene Beute enthalten. Schliesslich hast Du ja auch bis zur siebten und letzten H6hlenquest
durchgehalten.

Vergiss auf keinen Fall der Hexe ihr Notizbuch abzamei Das Ding wird Dir bei einer anderen

Qu e sNbch éirARattenproblefn) noch von Nutzen sein.
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Gefahrten

Allgemeines

Grundsatzlich sind zwei Systeme fir den Stufenaufstieg Deiner Geféahrten enthalten. Du kannst Dich
im Gespéach mit ihmdafir entscheiden Deinen Gefahrten einfach in seiner Basisklasse aufsteigen zu
lassen. Dann kommt prinzipiell das bereits bekannte System aus der OC zum Bies&@efahrte

wird automatisch in seiner Basisklasse auf Deine Stufe hochgé&xibtld er danach eine neue Stufe
erreicht, wird das angezeigt und Du kardest Stufenaufstieg fur ihn durchfiihren

Zusatzlich ist ein System enthalten, dass es Dir ermdglicht Deinen Gefahrten in weiteren Klassen
aufsteigen zu lassen.

Je nach Basisklas$#eines Gefahrten stehen Dir unterschiedliche Prestigeklassen fiir seinen Aufstieg
zur Verfigung. Dazu wahist Du im Gesprach mit ihm zunéachst die entsprechende Option aus. In
diesem Fall erfolgt der Aufstieg des Gefahrten auf Deine Stufe nicht automatiktibsSich sindje

nach Prestigeklassenterschiedliche Voraussetzungen zu erfullen.

D. h. in dem Fall ist esyon Anfang anDeine Aufgabe die Stufenaufstiege Deines Gefahrten
durchzufiihren. Falls Du Dir nicht sicher bist, welche Voraussetzungen flgwgidige Prestigeklasse

zu erfillen sind, wahle im Gesprach mit ihm die entsprechende Option aus und lass es Dir von ihm
erklaren. Du erhéltst dann auch einen oder zwei Tagebucheintrdge mit den notwendigen
Voraussetzungen.

Zunachst wird Dein Gefahrte aldn seiner Basisklasse von Dir hochgestuft. Sobald alle nétigen
Voraussetzungen erfiillt sind, sprichst Du ihn erneutdhhl e ASt uf enaufsti egd i n
und darunter die Klasse in der Dein Gefahrte die folgenden Stufen aufsteigédasalth fihrst Du

fur ihn den Stufenaufstieg mit der neuen Klasse aus.

Falls Du seine Klasse bei spateren Stufenaufstiegen erneut andern willst sprichst Du ihn einfach
wiederanw? hl st di e Option ASt uf en suziikérnftigaefgdigerspihd di e
Das kannst Du grundsétzlich so oft wiederholen, wie Du mdchtest.

Bei beiden Systeean musst Dy um einen Gefahrten aus der Gruppe mtieenen, mit ihm sprechen

Im Gesprach sagst Du ihm, dass er warten soll. Und dann bleibt er dort stehen, wg&heten hast

zu warten. Er wird nicht mit Dir in neue Gebiete teleportiert und folgt Dir auch nicht. Schliesslich hast
Du ihm gesagt er soll warten.

Wenn Du ihn wieder mitnehmen méchtest, gehst Du zu ihm und sprichst ihn an. Bitte ihn Dir wieder
zu folgenund er schliesst sich Dir erneut an.

Foisur oder Furi

Foisur kennst Du schon aus den Minen der Binge und Furi ist Dir auch bei der Binge begegnet. Sie
steht im ersten Teil als Wache vor der Binge.

Diesen Gefahrten wirst Du nicht los. Zwerge kdnnen unheimlich anhanglich sein musst Du wissen.
Besonders wenn Sie einen Auftrag ihres Herrschers zu erfillen Baben.

Wenn Du zu Fuss unterwegs bist, erscheint dieser Gefahrte gleich am Anfang, wenn Dbiefas Ge
betreten hastralls Du Dich fur den Weg mit der Karawane entschieden hast und vorher nicht noch
einen Abstecher zum AFusswegfi unterni mmst, er sc
Arwa dem Karawanenmeister befindest und ihm sagst, dabstill seist nach Stiden aufzubrechen.
Dieser Gefahrte ist von Haus aus Kampfer und darauf geskillt mit der zwergischen Streitaxt auf seine
Feinde einzudreschen. Er trAgt schwere Ristung und einen Schild. Als Prestigeklassen stehen Dir
Waffenmeister und Zweischer Verteidiger zur Verfligung.

| dal

Idal ist der Handler, dessen Karawane auf der verheerten Ebene von Raubern Uberfallen wurde. Er ist
Dir wahrscheinlich in Teil 1 Gber den Weg gelaufen, als Du den Elfenwald in Richtung verheerte
Ebene verlassemast und hat sich dann in Richtung Dorf verdriickt.
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Du triffst ihn entweder auf Deinem Weg zu Fuss nach Suden, kurz nachdem Dir Dein zwergischer
Begleiter hinterher gerannt k oHifafir bediotite Goblibse, i der
wenn Du Dich um die Katapulte der Blutrotte kimmerst.

In beiden Fallen wartet er in seinem kleinen Lager neben dem See im Nordwesten des Gebietes auf
Dich.

Idal ist ein Waldlaufer, der auf zwei Waffenkampf und Bogenschitze geskillEr tragt leichte

Rustung und hat ausser seinem Bogen und ein paar Pfeilen noch ein Kurzschwert und einen leichten
Schild bei sich. Als Prestigeklassen stehen Dir bei ihm Gotteskrieger und Duellant zur Verfligung.

Ogru

Ogru ist ein Multitalent. Einmahbgesehen davon, dass er sich als Karawanenhandler und Koch
betatigt, ist eder einzige Gefahrte bei dem fiie Basisklassewei Moglichkeiten zur Wahl stehen.

Zum ersten Mal kannst Du ihn am Lagerplatz der Karawane beim Dorf antreffen. Dort laskt er sic
allerdings noch nicht anwerben. Erst wenn die Karawane im Suden im Gebiet der Schwarzhandgoblins
angekommen ist, steht er Dir als Gefahrte zur Verfligung.

Wenn Du ihn anwirbst, kannst Du Dich entscheiden, ob er sich Dir als Magier oder als Kleriker
anschiessen soll. Aus diesem Grund habe ich auch darauf verzichtet ihn speziell zu skillen. Ich weiss
ja nicht, welche Basisklasse Du fir ihn vorziehst. Deshalb wirde ich auch vorschlagen, dass Du darauf
verzichtest ihn automatisch hochstufen zu lassen. Gayjesaben davon, empfiehlt es sich besonders

bei einem Magier nicht unbedingt das Levelup vom Spiel vornehmen zu lassen. Dabei kommt meist
nicht viel Gescheites herauk.

Falls Du Ogru zum Magier machst, steht Dir als Prestigeklasse der Arkane Gelehrerzartbirg

zur Verfugung. Ziehst Du es vor ihn zu einem Kleriker zu machen, kann er spater zgspKeter
werden.

Ogrus Ruf

Eine von zwei Gefahrtenquests, die fur Teil drei in Vorbereitung sind. Um diese Quest zu erledigen
muss Ogru Dich auch in delitten Teil begleiten. Sonst wird das nichts mit den Felsenbergen.
Viel mehr mdchte ich hier zu diesem Quest aber nicht verraten.
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Soezielle Quests

Dabei handelt es sich nicht um Auftrage im eigendlitBinn, sondern um ein paar besondere- Fea
tures, Uber die Du imweitenTeil der Kampagne stolpern kannst.

Sebzehn und vier spielen

In der Dorfschenke bei den Halblingen findest Du eine maskierte Halblingsdame. Mit der Dhrsiebze
und vier spielen kannst.

Die Regeln entsprechen denen des CaSpiels Blackjack und werden Dir im Gesprach mit der
Dame néher erklart. Die Einsatze sind begrenzt. Schliesslich sollst Du Spass haben und nicht ruiniert
werden.J

Ein Wadrfelspiel

Ebenfalls in der Dorfschenke der [Hinge sitzt ein Wiirfelspieler auf einem Podest. Wirfle mit ihm

und versuch ihn zu schlagen

Die Regeln des Spiels sind denkbar einfach und werden Dir selbstverstandlich von dem Wirfelspieler
erklart.

Hier wird auch nicht um wirklich grosse Einsatze gekpaber es macht Dir hoffentlich trotzdem ein
wenig Spass.

Spielautomat

Aller guten Dinge sind drei in dieser Dorfschenke. Auf dem Podest in der Mitte der Schenke findest
Du auch noch einen Spielautomaten. Sei gewiardie Gewinnchancen sind ausserstiigg. Wie

genau der Automat funktioniert erzahlt Dir der bladg der gleich daneben steht.

Du kannst zwischen unterschiedlich hohen Einsatzen wakitshei diese, wie bei den beiden anderen
Spielen nicht sonderlich hoch sind.

Die Bardin der Schenke

Zuletzt, aber hoffentlich nicht daketztedJ , bietet in der Schenke eigardin ihre Dienste an. Keine

Sorge diese junge Dame will Dir nicht noch mehr Deines sauer verdienten Goldes aus der Tasche
holen.

Wenn Du mit ihr redest, kannst Du die Musik, dieder Schenke gespielt wird andern. Ausser den
Standardkneipensongs aus NWN 1 und NWN 2, die sie immer zuféllig spielt, kannst Du bei ihr auch
ein paar andere Musikstlicke anfordern. Lass Dich Uberraschen von einem Trinklied, zwei Tanzen und
noch so ein odeawei weniger bekannten Stiicken.

Soezielle Quests aus dem ersten Tell

Du kannst wie bisher bei Ferriel, dem Dorfschmied bei der Binge, den Amboss benutzen. Deine
weitere Ausbildung kannst Du allerdings erst im dritten Teil in Angriff nehmen. In Althaeetetw

dann ein recht spezieller Schmied darauf, dass Du bei ihm als Geselle anheuerst und Deinen
Meisterbrief bei ihm machst.

Selbstverstéandlich stehen Dir auch die Handwerker der Binge weiter zur Verfigung. Schau ruhig mal
wieder bei ihnen vorbei. In défwischenzeit sollten sich die Moglichkeiten, die sie Dir anbieten
verbessert haben. Schliesslich hast Du Dich auch verbessert (h6herd Stufe)

Auch Krauter kannst Du weiterhin sammeln und natirlich auch Tranke daraus brauen. In der Hitte der
Krautfrauim Sidenfindest Du einen Destillator und beim Schamanen der Schwarzhandgoblins steht
auch noclso ein Geraherum.

Ausserdem gibt es ein paar neue Krauter zu entdecken und auch neue Tranke daraus zu brauen. Schau
dazu in die Be s hnDrersideriiuerfrdie weQu egst okb en.

53



Ratsellt')sungen

Die Ratsel des Schamanen der Schwarzen Hand

Schon der Einstieg in diese Serie von Ratseln ist an sich ein Ratsel. Zumindest wenn Du keinen Zwerg
spielst. Wenn Du derBodenhebel (A)benutzt, auf den Dich Grafzg aufmerksam gemacht hat,
erscheint das Bild einer Steintafel mit zwergischen Runen, die Du nicht lesen kannst, wenn Du kein
Zwerg bist. Pech! Aber nicht doch. Ubernimm Deinen zwergischen Begleiter und benutzéalésr Sc

mi ihm erneut. Und siehe daDu kannst die Runen lesen.

Ziehst Du den Hebel am ehernen Stein
6ffnen sich Turen zu altem Gebein.
Folg ohne Gier
den Lichtern am Tor
Lies das Papier
stehst kurz schon davor.

Zunachst einmal sollst Du also nochmaldam HebelA) ziehen und dann sollen sich Turen 6ffnen,
die bisher verschlossen waren. Davon gibt es hier drin nur vier und die fihren jede in eine
Grabkammer.

Aha. Das alte Gebein.

Dann zieh den HebdR)

eben nochmal. Es startet

eine kurze Cutscene,
wahrend der nacheinander

in jedem der vier
Torbdgen ein Lichteffekt
aufscheint. So, sa die

Lichter am Tor. Du musst

in der Reihenfolgg(l, 2,

3, 4), in der die Effekte
aufgeleuchtet haben in die
Grabkammen (1, 2, 3, 4)

hinter dem jeweiligen Tor

gehen. Falls Du Dich

nicht bremsen kannst und

einen der Sarge o6ffnest,
kriegst Du Ae
gewi scht . Ohne
hiess also wohl, dass Du

die Sarge in Ruhe lassen sollkt.

Wenn Du die Grabkammern in der richtigen Reihenfolge lestreast, liegt auf detetztenSarg dort

eine Schriftrolle, die von einem Lichtstrahl beleuchtet wird. Lies die Schriftrolle. Es ist ein Brief des
Schamanen. Du stehst vor dem néchsten kleinen gereimten Ratsel.

Einst sprudelnder Born des Lebens
Heut suchsDu die Quelle vergebens

Sitzender Tod
bringt Hilf in der Not

Du musst den Ort finden, der mit diesen Versescheeben wird. Der erste Zweizeiler beschreibt ei

nen zerfallenen Spritgunnen. Davon findest Du hier zwei. Je einen ine@®snd Westenes Ge
biets. Dort wo die Treppen in die tiefen Hohlenr&i An einem der kapigin Brunner(B) lehnt eine
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Leiche. Genaii der sizende Tod. Also auf zu der Leiche und ausgepliindert. Du findest ausser dem
gesuchten kleinen Totem auch noch eine ReilneTréanken.

Jetzt kannst Du mit dem Totem im Gepéalttkch den Ausgang bei (@) die Hohlen gehen und die
magische Sperre ohne Probleme passieren. Die Sperre verschwindet und Du gehst den Gang dort
weiter.

Im hinteren Bereich findest Du ein weiteres Ratdak der Schmane Dir in den Weg gelegt hat. Vor

einem Steinthron mit einem (bergrossen Stammtotem stehen drei Schadel auf Rédd31ed).

Drei weitere Schaddh, b, c)stehen auf dem Thron. Einer oben auf der Ruckenlehne und je einer auf
den Armlehen des Throns.

Benutze den Schadel auf dem Podest bei (A). Du entdaltksterwitterte Letten auf dem Podest.
Lies die Inschrift.

Schéadel um Schéadel dreht sich im Kreis.
Was Sinn oder Zweck sei, man langst nicht mehr weiss.
Lichter erstrahlen infeurigen Schein.
Das Funkeln und Glihen mag Hilfe Dir sein.

Die Schadel sind also offenbar drehbar. Und wenn man sie dreht, kommen irgendwelche Lichteffekte,
die einen Hinweis darauf geben, wie das Ganze funktioniert.

Machen wir es kurz und fangen damit den Schadel bei (A) zu drehen. Du musst solange an dem
Schadel drehen bis er sein Gegeniiber bei (a) auf der Rickenlehne des Throns anblickt. Beim drehen
gliht der Schadel auf und wener in der richtigen Position ist, wird ein Feuerstrahl auf sein
Gegenber abgefeuert. Erledigt? Fein, fein.

Jetzt nimm Dir den Schéadel bei (B) vor, bis er jenen auf der Armlehne des Throns bei (b) anschaut.
Feuerstrahl abgefeuert? Gudann ist der Schadel bei (b) auf der Armlehne dran. Dreh ihn bis er zum
Schadel bei (B) blickt. Auch fertig? Dann liegen jatar noch zwei Schadel zwischen Dir und der
Ankunft des Schamanen.

Geh zu dem Schéadel auf der linken Armlehne bei (¢) und drehe ihn so lange, bis er den letzten Schadel
bei (C) anschaut. Noch ein Feuerstrahl. Na also! Jetzt noch ein letztes Mal. Gehhza®l $ei (C)

und dreh ihn auch noch, bis sein Blick auf den Schadel bei (c) Ini@ltelcher Reihenfolge Du die
Schédel nacheinander drehst ist egal.

Jet zt k o mmt e i n eaufkDicke Zurured dakach stéht es Yoo Dirfider lang gesuchte
Schamaneler Goblins von der Schwarzen Hand.
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Die Fange der Dunklen Mutter

Wenn Du den kleinen Raum durch die Geheimtlr im Keller des Herrenhauses im Tal der stlirzenden
Wasser betreten hast, stehst Du vor einem Altar. Auf dem Altar liegteingterte Steingtte (X).
Auf der Platte steht:

Fuhle die Scharfe der Fange unserer dunklen Mutter. Tritt ein in die tiefe Schwarze ihres innersten
Seins und beschreite den finsteren Pfad in das Heiligtum Ihrer Weihe.

Was soll das nun schon wieder?
Die Statue dieser dklen Mutter
hat zwei Fangzéhne (A). Die Zahne
sind etwas schwierig zu entdecken,
aber wenn Du AYA gedr
sollten sie Dir eigentlich auffallen.
Benutze die beiden Zahne
nacheinander. Welchen Du zuerst
anfasst ist unerheblich. Die Zahne
drehen sib nach oben und Uber
dem Altar erscheint eine
tiefschwarze Wolke. Der Dunkle
Pfad steht Dir offen. Einfach
benutzen, diese Wolke und Du
stehst vor einer der grosseren
Herausforderungen im zweiten Teil
des Fluchs.

Das Ratsel im Tempel der Meisterin

Die einfachste (?) LosungDu brauchst alle drei Gefahrtemd Manor, denAnfuihrer derHolzfaller.
Nachdem Du die beiden Vampirpriester "entsorgt" hast, stellst Du je einen Geféahrten auf je einen der
vier kleinen arkanen Kreis@, B, C, D) und lasst ihn itte dort stehen.Stellunghalterf sollte da
eigentlich helfenDie vier dirfen die Kreise nicht verlassen.

Jetzt sinddie Hebelbei (1) und (2benutzbar. Schldangel Dich an den Kreisen vorbei, ohneldizias
Gefahrterverdrangtwerden.Wenn Du beidédebelbenutzthast sindeinerseitdeide Tiren offen und
andererseitalle Fallen ausgeschaltet.

Noch nicht mit den Gefahrten los rennen, bitte. Geh allein den jetzt freien Weg entlang und schalte
zunachst mit dem Hebéki (3)die Fallenbei (4) und (5endgultig aus. Jetzt marschiere weiter durch

das grosse Gittert@6) und schalte mit dem Schalt@f) ganz hinten auch dietzteFalle(8) aus. Jetzt
aberé Endlich. Der NMerg mach dhemtGaf dsntt dmreden B
damitdie Jungs nicht auf den arkanen Kreisen versauern. Und es kann weitergehen.

Die komplizierte Losung. Du hast keine vier Leute, die Dich begleiten. Aber es sind wenigstens

zwei . Falls noch ein Dritter dabei erambestepar kef
AStellunghaltei | assen.
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Dann schnapp Dir die beiden anderen und stelle sie zunachstken der beiden Rdume auf die

beiden kleinen arkanen Kreigee i ( A) und ( B). Ni cht vergessen
bei (1) wird beleuchtet. Danach stellst Du die zwei im rechten Raum auf die Kreise bei (C) und (D).

Der Schalter bei (2) wird beleuchtet.

Jetzt weder zuriick in derinken Raum
und diebeiden nochmal in die Kreise rein.
Et voila der Schalter wird benutzbar. Zieh
dran Die Tur (a) gehtauf und die Falle
(4) Uber der TUr wird deaktiviert.

Du kannst jetzt naturlich rein marschieren
und die Fallen(4 und 5)mit dem Hebel
(3) vor derzweitenabgeschlossenen Tur
(b) ganz ausswlten Geht aber nur, wenn
die beiden Gefahrten auf den Kreisen
stehen bleiben und die Fal{g) Uberder
Tur (b) deckt Dich wahrenddessen mit
Feuer ein.

Al s o #nm Dinzunachst Deine beiden
Gefahrterund marschier mihnenzurick

in denrechtenRaum. Stell sie auch dort
nochmalin die Kreise(C und D) Derwell
wird die Falle (4) Uber der Tir bei (a)
wi eder aktiviert.
Feuergefahr, gell. Aber so wird Schalter
(2) in dem Raumbenutzbar und Du
kannstdie Tur bei (b) mit ihm 6ffnen und
die Falle(5) Uber dieser Tur audsalten
Auch jetzt konntest Du zum Schalter bei
Tur (b) rennen und die jetzt ja wieder
aktive Falle(4) aussbalten Dabei wirst
Du aber von besagter Falld) frohlich
Agegrilltn.

Al soé S cDirn Bging beiden
Gefahrten und stell je einen in jedem
Raum in einen der Kreise. Achte dabei
darauf, dass die zwei Kreise kongruent
sind. Stellst Du im linken Raum den
Gefahrten auf den linken Krefd) , muss der andere in den rechten K¢Bisim rechten Raum. Steht
der im linken Raum auf dem rechten Kré , muss der im rechten Raum auf den linkaais (C)
Und nicht vergesseinl ass di e beiden AStellung haltenhf.
Und erst jetzt sind alle drei Fall¢s, 5 und 8)eaktiviert. Du kannst alsallein(!) losmarschieren und

Al

sie endgultig absmlten wi e oben bei der Aeinfachenii L°sung

drei Leute gefahrlos nachkommen lassen.
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Die Trittplatten in der alten Elfenfestung

Die Losung dieses Ratsels gehreiben, ist denkbar einfach.Schau Dir das Bild hier unten dran an.
Du musst Die Platten in der dort angegebenen Reihenfol@e314) betreten, damit sich die geheime
TUr in der Stirnwand 6ffnet. Achte nur darauf, dass Du auf Deinem Weg Uberittiidafien keine

anderen Platten betrittst. Aber das sollte eigentlich kein Problem sein.
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Die Steuerung des Sicherheitssystems

Die Steuerung des Systems ist in einen Nardd einen Sidteil unterteilt. Die Hebel mit den
Kleinbuchstaben (&, ¢, d, e) steuern die Golems im Siiden der Festung. Und diejenigen mit den
Grossbuchstaben (A, B, C, D, E) die Golems im Norden.

Mit den beiden kleineren Hebeln (a, A) wird die jeweilige Steuerungseinheit aktiviert bzw. deaktiviert.
Nur wenn das jeweiligg System aktiviert ist, sind auch die grosseren Hebel dahinter benutzbar.
Das System funkioniert fur den Stiden und Norden analog.

Zunachst musst Du das System mit dem Hebel bei (a od A) aktivieren. Danach kannst Du mit den
grésseren Hebeln die einzelnertek von Golems eirbzw.ausschalten.

Mit dem Hebel bei (b) oder (B) werden die jeweiligen Instandstellungseinheiten deaktiviert und
reaktiviert.

Mit dem Hebel bei (c) oder (C) kannst Du die entsprechenden Erkundungseinheiteodaus
einschalten.

Mit dem Hebel bei (d) oder (D) werden jeweils die ersten vier Kampfgolems im Siden oder im
Norden deaktiviert oder wieder aktiviert.

Und mit dem Hebel bei (e) oder (E) sind die zweiten vier Kampfgolems im Siiden oder Norden fallig.

&
. !
F 9

R
S
%
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Das Statuenratsel hinter der Geheimtir in der alten Feste
Auf dem Podest in der Mitte bei (X) liegin Foliant. Geh hin benutze das Buch und liess den Text:

ABlicke ins Antlitz deines anderen Ichs und erlange Erleuchtirsi.wenn die Krieger ins Strahlen
des Lichts blicken, wemh sich die Pforten zur Ewigkeit 6ffné@n.

Keine Verse mehr? Nein, keine Vers
mehr. Und ganz einfach z
durchschauen ist der verschlissel
Hinweis auch nicht. In den vie
Nischen (A, B, a, b) in den Wande
dieses Raumes steht eirdrehbare
Statue. Jezwei davon sehen gleic
aus. Du musst darauf kommen, da
Adas andere | chi
aussehende Statue schrdg gegeni
ist. Dann wird der erste Teil des
Ratsels Klar.
Die Statue bei (A) muss s@
ausgerichtet sein, dass sie jene bei {
anblickt.Im Gegenzug muss auch jen
bei (b) so ausgerichtet werden, da
sie in die Richtung der Statue bei (A
blickt.
Im Prinzip genauso funktioniert es mi
den beiden Statuen bei (B) und (a).
musst sie beide so ausrichten, dass
sich gegenseitig ansehen.
Sobald das erledigt ist erscheint in der Mitte bei dem Podest (X) mit dem Buch ein Lichtstrahl und das

Buch verschwindet.

Jetzt wird auch der Sinn der zweiten Halfte des Ratsels klar. Du musst die vier Kriegerstatuen (C) so
ausrichten, dass sie alle in dasht, also in Richtung auf den Sockel blicken. Erledigt? Siehe da, die

ATel efonleitungid zu Brego steht und das Gespr2ch
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Das Ratsel der farbigen Steine auf ihre n Sockeln

Zu diesem Ratsel gibt es keine logisdiklarung Da hilft Dir nur probieren. Vielleicht, dass die
Farben im Uhrzeigersinn nach dem Spektrum angeordnet sind, kénnte noch etwas helfen. Dass Du
dann bei (R) mit dem roten Stein beginnen musst, ist aber leider trotzdem nicht Klar.

Die Truhe mit den Steinen findest Dei (X). Vorsicht Falle! Nimm Dir je Farbe einen Stein und lege

die Steine gemass der Abbildung auf die Sockel. Rot auf den Sockel bei (R), violett auf den Sockel bei
(V), blau auf jenen bei (B), grin auf den bei (G), gelb kommt auf den Sockel mit derst&ue (g)

und orange auf den Sockel direkt daneben beikéjig. Nun fuhrt das Portal mit den Runen direkt

zum ChefJ
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Anhang Set-ltems

Im zweitenTeil der Kampagne kannst Du die folgenden Sets finden.

Anagrays Set

Das Set besteht aus Amulett, Helm und Ring. Es kann ausschliesslich von einem Magier benutzt
werden.

Du findest

- Das Amulett in einem Beutel an der Wegkreuzung im Stden. Der Beutel lehnt dort an der
Lampe mit Wegweiser.

- Den Helm in der Hohle gleich hinter dere. Wegkreuzung, wenn Du diese betrittst, um die
Puppe fir das kleine Halblingsméadchen zu holen. Der Helm liegt bei der lieidhiateren
linken Teil der Hohle.

- Der Ring liegt in einem Korb unter dem Wachturm im Sudwesten des Gebiets der Goblins
vom Stanm der Schwarzen Hand.

Werden alle Gegenstande gleichzeitig getragen, erhaltst Du folgende Boni:

- Intelligenz +4

- RustungsbonudNatiirlich) +6

- FertigkeitsbonuZauberkunde +8

- Rettungwaurfe universell +8

- Zauber wirken: Machtige Magie bannen, @ Benutzunge pro Tag

Balhod eries Set

Das Set besteht alRlstung, Stiefel und Umhandgs kann ausschliesslich v@thurkenbenutzt
werden.

Du findest

- Die RUstung in einem Zelt auf dem Markt im Halblingsdorf. Das Zelt ist das erste auf der
rechten Seite, wenn Du sldorf betrittst. Ausser der Ristung befindet sich dort auch noch
eine Schmieewverkbank.

- Die Stiefel im Obergeschoss des Hauses der Familie Stubenbliite (die Eltern des kleinen
Halblingsmadchens von der Wegkreuzur§e sind in der Truhe am Fussende gesssen
Bettes.

- Den Umhang im Haus von Brego dem Bibliothekar. Er ist in einem Schrank im
Wohngeschoss des Hauses. Der Schrank steht in dem kl&imesren Assistenten Papan
abgetrennten Bereich.

Werden alle Gegenstande gleichzeitig getragen, erhaltsil@ande Boni:

- Zauber wirken: Hast (10), 5 Benutzungen pro Tag
- Rustungsbonus(stwng) +6

- Schadensresistenz: Stich 15/

- Schadensresistenz: Kalte 45/

- Schadensresistenz: Feuer-15/
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Gaenas Set

Das Set besteht aus Girtel, Ring und Ristung. Es kanthéesslich von Barbaren benutzt werden.
Du findest

- Den Gurtel im Obergeschoss désrrerhauses im Tal destiirzendetwWasser. Er befindet sich
in einer Truhe im rechten der beiden Rdume.

- Den Ring im Untergeschoss dieses Haudénn Du vom Kellerin demDu Manor getroffen
hast weiter nach unten gehst, kommst Du an einem Tisch mit Schatzen vorbei. Schau Dir
diese etwas genauer an.

- Die Rustung im Erdgeschoss des gleichen Hauses. Auf einem Rustungsstander im Raum der
direkt neberdemVordereingang liegt,@er nur durch einen weiteren Raum zugéanglich ist. Du
musst zunachst den Flur nach hinten gehen. Dann links ab in den ersten Raum. Erneut links
und Du stehst dort wo der Ristungsstander ist.

Werden alle Gegenstande gleichzeitig getragen, erhalt&il@ande Boni:

- Starke KonstitutionundWeisheit jeweils +4
- Rustungsbonus(stung +6
- Fertigkeitsbonug.eise Beweger10

|Ium Luras Set

Das Set besteht aus Handschuhen, Ring und Rlstung. Es kann ausschliessiehldlanfern
benutzt werden.

Du findest

- Die Handschuhe im Vorraum der Ameisenhdhle im dirren Tal. Sie befinden sich in einem
Beutel, der an der Kiste mit den Fleischstlicken oben drauf lehnt.

- Den Ring in dem Gebiet mit den Katapulten bei den Schwarzhandgoblins. Dort steht im
Kriegslager deBlutrotte ein Fass. Schau mal da drin nach.

- Die Ristung in der Hohle der Schwarzhandgoblins. Dort wo Du die Spinnen bekampft hast ist
er im Gepack eines der getbteten Blutrottenkrieger.

Werden alle Gegenstande gleichzeitig getragen, erhaltst Du folgemite B

- Geschicklichkeit +8

- RustungsbonusR({stung) +8

- Fertigkeitsbonug&ntdecken +8
- Fertigkeitsbonus Lauschen +8
- Rettungswiirfe unersell+8

Das Set von Pim dem Halbling

Das Set besteht aus HelRPanzerhandschuhen und Stiefeln. Es kann ausschliesshickarmpfern
benutzt werden.

Du findest

- Um Pi ms Handschuhe ZUu f i nDdhe Schicksal uders Zefin D u
(Beschreibung siehe oben) annehmen. Sie liegen auf der ersten Ebene der Grufelleser
Recken in einer kleime Schatztruhe. Die Truhe steht in einer der Grabkammern auf einem
Sockel an der Stirnseite der Kammer.
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Falls Du de Quest verpasst hast und schon im Halblingsdorf bist, kannst Du die Handschuhe
leider nicht mehr dort holen, weil das Gebiet dann nicht rmegénglich ist. Deshalb findest

Du die Handschuhe zusétzlich auch noch einmal bei den Héfen der Menschen im Stden. Geh
gleich nachdem Du das Gebiet betreten hast links tUber die Briicke. Dort steht linker Hand ein
Haus. Vor der Tur an der Seite des Hausaedet Du in einem Zuber einen Haufen Abfall.

Und dort drin sind die Handschuhe.

Pims Helm liegt versteckt in einem Fasschen hinter einem Steinhaufarawanenlager

das Du gleich zu Beginn des zweiten Teils betrittst, wenn Du Dich entscheidest mit der
Karawane nach Siuden zu reis®¥venn Duins Lager kommstachte auf einen Steiabfen

rechter Hand gegeniber deigentlichen Lager und schau einmal dahinter.

Falls Du vergessen hast den Helm abzugreifen und das erst merkst, wenn Du schon im Dorf
der Halblinge im Suiden bist, hast Du wie bei den Handschuhen keine Mdglichkeit mehr dieses
Versaumnis nachzuholen. Deswegen findest Du den Helm ebenfalls hochma| vie die
Handschuhe bei den Hofen verstedkt. findestihn in der Mihle. Neben dem Schrank in der
Ecke liegt ein alter Sack. Schau mal da drin nach.

Pims Stiefel im Hauschen der Krauterfrau in den sidlichen Hugeln. Wenn Du das Haus
betrittst stehen linkk von Dir zwei grosse Truhen. In der rechten der beiden frsihd die

Stiefel zu finden.

Werden alle Gegenstande gleichzeitig getragen, erhéaltst Du folgende Boni:

Geschicklichkeit+4

Rustungsbonus (Ausweichen) +4
FertigkeitsbonusSuchen +8

Fertigkeitsbonus Entdecken +8
Bonustrefferpunkte: 30

Zauber wirken: Hast (10), 2 Benutzungen pro Tag

Das Set eines Verruckten

Das Set besteht aus Handschuhen, Stiefel und Umhang. Es kann ausschlies#liehikam benutzt
werden.

Du findest

Die Handschuhe in dem Gebiet mit den Katapulten bei den Schwarzhandgoblins. Dort liegen
ein paar Sacke im Kriegslager der Blutrotte: Versteckt hinter dem hélzernen Unterstand im
Norden der Senke findest Du in den Sacken die Handschuhe.

Die Stiefel findest Dum dirren Tal in einer kleinen Kiste, die zu Anfang noch gar nicht
benutzbar istGleich nach der ersten Bricke rechts findest Du ein kleines Lager. Dort steht
auch die Kiste.

Den Umhangn der Ameisenhdhle im dirren Tal. Dazu musst Du aber zunachst elemal
abgesperrten Teil betreten kdnnen. Dann findet er sich in der Schlosskiste, die praktisch im
Zentrum des Hohlensystems in einer Nische steht.

Werden alle Gegenstande gleichzeitig getragen, erhéltst Du folgende Boni:

Starke Konstitution und Charismaweils +4

Rustungsbonus (Ablenkung) +4

Fertigkeitsbonus Parieren +10

Zauber wirken: Mittelschwer Wunden heilen (10), unbegrenzte Benutzung
Zauber wirken: Blindund Taubheit kurieren (5), unbegrenzte Benutzung

Weitere Sets

Mal sehen,ob mir nochwas fir den dritten Teil dazu einfall. Im Moment sind allerdings keine
weiteren Sets geplant, sorry.
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Anhang Gebietskarten

Hier findest Du Karten einigér nicht alleri Gebiete. Darauf sind interessante Stellen markiert und es
wird jeweils kurz erlautert, was es mit diesen Stellen auf sich hat.

Das Karawanenlager beim Dorf der Menschen im Norden

1. Hier betrittst Dudas Gebiet.

2. Ogru wartet hier hinter seinem LademdJdavor steht Desine, falls Du ihr das Mithralerz in
Teil 1 nicht mehr geben konntest.

3. HierstehtLauraDu er h2 |l t st von i hr LaordsHelskelté i onen wund

4. Der Wagen von Arwa, dem Karawanenmeister.

5. Der Eingang zu der kleinen Hohle, in der einerseits der prachtige Hirsch aus der
Eingangssequenz verschwindet. Andererseits findest Du hier die vermisste Kette von Laura.

6. Hinter diesem Steinhaufen liegt in einem kleinen Fasschen ein Gegenstand aus dem Set von
Pim dem Halbling.

X An diesen drei Stellen lauft Dir der Hirsch tiber den Weg, wenn Du auf der Suche nach dem

verschwundenen Leithengst der Karawane bist.
Z Ein Aussichtspunkt, den Du nur durch die Héhle bei (5) erreichen kannst.
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