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Speichert oft und nutzt immer mal wieder unterschiedliche Speicherplätze!
benötigt: NWN2 Version: 1.22 + MotB 
Charakterlevel: Beginn mit einem Charakter der ersten Stufe. Wer die Kämpfe lieber leichter mag, oder eine Klasse wie Barde oder Magier wählt,  kann den Levelraum Anfang Kapitel 1 nutzen und sich eine zusätzliche Stufe gönnen. Paßt die Schwierigkeit noch nicht ganz, sollte man in NWN2 die Schwierigkeitsstufe erhöhen oder senken.
Bringt ihr einen SC mit schon vorhandener Ausrüstung ins Spiel, wird diese zwar nicht automatisch entfernt, doch wäre es trotzdem empfehlenswert, mit den für das Spiel vorgesehenen Items zu starten, da sonst die Spielbalance leidet.

Klasse: Grundsätzlich kann jede beliebige Klasse gewählt werden. Für kampfschwache Klassen wie z.B.  Barden und Hexer werden die ersten Spielstunden voraussichtlich schwieriger ausfallen, doch sind für diese Charaktere besondere Hilfsmittel zu finden, die in Kämpfen hilfreich sind. Im Laufe des Spiels werden sich dir zudem die unterschiedlichsten Gefährten anschließen.

Geschlecht : nur weiblicher SC möglich! Aufgrund der Vorgeschichte empfiehlt es sich zudem, der Heldin den  Nachnamen : von Cytrion  zu geben.

Rasse: Mensch oder evtl. Halbelf , jeder andere Rasse wäre rollenspielmäßig total unpassend und wird auch vom Spiel (in Dialogen) nicht unterstützt.
Spieleranzahl: ausschließlich Einzelspielermodul
Fertigkeiten: Die Kampagne unterstützt keine Handwerksfertigkeiten, außerdem kann das Talent Anführer nicht genutzt werden, da die Gefährtenzahl beschränkt ist!
Override: Inhalte im Overide, wie 2 DA`s oder Objekte,etc, können Kampagneninhalte überschreiben und zu Schwierigkeiten führen. In diesem Fall ist es empfehlenswert, Inhalte des Override erstmal auszulagern.

Gesinnung: Da es keine „bösen“ Quests gibt sollte am besten eine Gesinnung von neutral bis gut gewählt werden. Eine böse Gesinnung wird zwar von den Dialogen recht gut abgedeckt, aber man sollte keine speziell für diese Gesinnung ausgerichteten Quests erwarten.
Noch ein paar Anmerkungen:

Die Kampagne hat viele kleine und größere Nebenquests. Tagebucheinträge gibt es meist nur für Quests, die über mehrere Stationen gehen. Bleibt ihr an einer Quest hängen, oder habt sonst irgendwelche Fragen, besucht bitte unser Forum : www.felinefuelledgames.de

Ich werde auf eure Fragen so schnell wie möglich antworten (und das ist meist ziemlich schnell ;)).

Zur Kampagne: 
Bitte benutzt bei Gebietsübergängen möglichst euren Hauptcharakter. Bei Benutzung durch Gefährten kann es manchmal zu Abstürzen kommen. Nicht alle Rätsel, etc. sind lösbar, wenn ihr mit einem Gefährten als „Führungscharakter“ agiert.
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Bitte lest dazu die beiliegende Installationsanleitung. Es wird darin auch ausgeführt, wohin die einzelnen Teile entpackt werden, so daß man sie später problemlos wieder löschen kann.  Auch jene, die vorher schon die einzelnen Kapitel gespielt und noch auf dem PC haben, sollten sie auf jeden Fall vorher durchlesen!
Wenn ihr noch keinen Patch draufhabt für die deutschen Soundsets, so empfehle ich euch, zusätzlich Michas Deutsch Patch  runterzuladen (kommt ins override):  http://nwvault.ign.com/View.php?view=NWN2Other.Detail&id=37

Wenn euch die Kampagne ein wenig zusagt, bitte nehmt die Mühe auf euch, mir eine Bewertung auf nwvault zukommen zu lassen ;).
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Die Traumfängerin ist eine Gemeinschaftsarbeit von FelineFuelledGames unter der Projektleitung von Ute Knörzer (Milena)
Aktives Team von FelineFuelledGames:
Ute Knörzer (Milena)  

Walter Oswald (Gradus) 

Oliver Knörzer (Novil Ariandis ) 
Andy Wickert (Dark Cat)
Kai Hillenbrand (AnTeevY)
Steffen Heinicke (Silk)
Jürgen Krachtowill (Seltana)
Martina Hasse (Tina Ha)
Björn Zimmermann (Loki 1234)
Marcus Frank (FELDWEBEL_COLON)

Cacysunlee

Paul Luscan (Hangman`s Joke)
Gabriele
Hiermit möchte ich all jenen danken, die ihre prefabs auf nwvault zur Verfügung stellen. Ich kann beim besten Willen nicht alle nennen, aber wir haben uns dort reichlich eingedeckt. Dank der Arbeit dieser Leute können wir viel Zeit sparen, so daß unsere Spieler nicht ewig auf die nächsten Kapitel warten mußten.
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Die Traumfängerin für Neverwinter Nights 2 ist als mehrteilige Kampagne aus voraussichtlich sieben bis neun Kapiteln konzipiert. Das Abenteuer nimmt seinen Anfang in der Gegend um Tiefwasser und wird die Heldin durch die Ebenen des Multiversums bis hin zur Abyss führen.
Geschichte

Von Milena wurde für Silberwald: Der Ring des Schicksals eine kleine Nebenquest entwickelt, die sich um den Gutsherrn Korman von Cytrion und seine Frau Charis drehte. Der Held konnte damals auf die in einer Höhle eingemauerten Überreste von Cytrions und seine untote Frau stoßen. Anhand Kormans Tagebuch konnte er das tragische Geschehen nachvollziehen und die Seele der verfluchten Charis erlösen.

In Silberwald-Saga: Dunkle Sonne wurde diese Nebenquest aufgegriffen und zu einer eigenen Kampagne ausgebaut. Als Korman von Cytrion konnte der Spieler jetzt selbst Einfluss auf die Handlung nehmen und seine Ehefrau retten. Dafür gab es zwei Wege; entweder er nahm die Hilfe eines zwergischen Dämonenjägers an, oder die eines Dämonenfürsten.
Die Traumfängerin beleuchtet einen neuen Aspekt dieser Geschichte, die jetzt von Charis' Standpunkt aus erzählt wird. Charis wurde jetzt zwar von ihrem Ehemann Korman gerettet, aber dieser steht nun als Sklave in Diensten des Dämonenfürsten in der Abyss. Und auch Charis ist nach ihrer Rückkehr aus der Schattenwelt nicht mehr die selbe wie zuvor. Schreckliche Alpträume quälen die Heldin, während es ihr immer mehr bewußt wird, daß etwas ganz und gar nicht mir ihr stimmt. Das Leben auf dem Gutshof mit seinen alltäglichen Sorgen steht in starkem Kontrast zu den alptraumhaften, mysteriösen Sequenzen, denen sie sich in ihrer Traumwelt mehr und mehr ausgesetzt sieht. Schließlich führt der innere Wandel auch zu einem äußeren –– und auf der Suche nach ihrem Mann zu einer Reise durch die Ebenen, auf dass sich ihr Schicksal auf unerwartete Weise erfülle.
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zu Kapitel 1: Damit euch in Kapitel 1 keine Nebenquests entgehen, solltet ihr euch die dritte Prüfung in Abels Kampfschule bis zum Schluß aufheben, wenn ihr sonst nichts mehr machen wollt. Die dritte Prüfung führt nämlich direkt zum Übergang Kapitel 2 und falls ihr eigentlich noch eine Nebenquest beenden wolltet, ist das dann erst in Kapitel 2 wieder möglich. 
Es lohnt sich meist, bei den Nebenquests den „schwierigeren“ Weg zu wählen. Viele Quests, die klein anfangen, wachsen sich noch aus ;). Und es lohnt sich häufig, Leute mehrmals anzusprechen oder sie in ihrer neuen Wirkungsstätte aufzusuchen.

zu Kapitel 4:
In Kapitel 4 gibt es zwei Henchmänner, die man anheuern kann. Sie können jeweils nur aufgenommen werden, wenn einer der Hauptgefährten entfernt wird. Da diese beiden Henchs lange nicht so gut ausgearbeitet sind wie die Hauptgefährten (und im Gegensatz zu den anderen auch nichts zur Kampagnenstory beitragen) , ist diese Option nur für solche Spieler bedenkenswert, die einen der bisherigen Gefährten so unerfreulich finden, daß sie ihn lieber gegen einen stillen Mitläufer austauschen möchten. Oder für Spieler, die kampfmäßig gar nicht klarkommen (auch auf der leichtesten Stufe) und deshalb einen der schwächeren Charaktere loswerden wollen. Allen anderen würde ich raten, die ausgearbeiteten Gefährten zu behalten, da man sonst viele unterhaltsame Sachen versäumt.
zu Kapitel 6:

Kapitel 6 spielt vornehmlich im Palast des Dämonenprinzen Graz`zt, es gibt also fast ausschließlich Innengebiete, die aber hoffentlich so abwechslungsreich sind, daß es euch trotzdem nicht langweilig wird.

Der Ausgang des Spiels wird vornehmlich davon bestimmt, welche Gefährten man dabei hat, wie man zu ihnen steht, und wie man zu dem Gatten der Heldin steht.

Der Schluß ist vielleicht gewöhnungsbedürftig, da er nicht unbedingt das Friede-Freude-Eierkuchenende, das gewöhnlich erwartet wird, bedient. Auch ist die Endsequenz etwas mystisch. 

leichter Spoiler, erst nach dem Ende lesen :

Man sollte dabei nicht vergessen, daß vor der Traumfängerin „Planescape „ steht. Und der Schluß ist eine direkte Anknüpfung an Planescape:Torment, im Grunde soll es die Vorgeschichte des Namenlosen sein (der natürlich noch nicht namenlos ist), der aus Reue über seine Untaten von Ravel Unsterblichkeit bekommt, um es im nächsten Leben besser zu machen, was aber lange Zeit nicht gelingt.  Die letzten Szenen auf dem Schiff sind also diesem Mann gewidmet, der der Traumfängerin das Planescape vor dem Namen bescherte ;).
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Hier die Questübersicht für Kapitel 1 "Tod und Stern"

Quests, die in Kapitel 1 abgeschlossen werden:
---------------------------------------------

· Schlüssel der Kräuterkammer

· Kerbelsuppe

· Wildbret für Marge

· Kranke Stute

· Horatio Drachentöters Schwert


Quest, die in Kapitel 1 begonnen, aber nicht abgeschlossen werden:
---------------------------------------------

· Dämonische Träume

· Dilkas Vater

· Materialmangel der Schmiede

· Cecile De Sars

· Meister Abelskampfprüfung


Kleinere "Quests", die nicht im Journal angezeigt werden:
---------------------------------------------

· Belinios Ring

· Fleischklöpse für Onkel Laurin

· Besuch einer Aussstellung

· Neues Ausstellungsstück für den Bürgermeister
Edit von Milena:

· Schatzsuche

· Traumfänger vom Küchenjungen

Hier die Questübersicht für Kapitel 2 "Der Hierophant"
Quests, die in Kapitel 2 abgeschlossen werden:
---------------------------------------------

· Meister Abelskampfprüfung (Übertrag aus Kapitel 1)

· Dilkas Vater (Übertrag aus Kapitel 1)

· Unheimliche Vorgänge im Rebellenversteck (nur auf Seiten der Rebellen)

· Suche nach dem Unterstützer (nur auf Seiten der Wächter, ohne Tagebuch-Eintrag)

· Das perfekte Geweih

· Cair Estal


Kleinere "Quests", die nicht im Journal angezeigt werden:
---------------------------------------------

· Sabotage! (optional Tauben oder Buch im Haus der Stammbäume)

· Die Tarotkarten des Zwergs

· Der perfekte Ausbruch (Vorbeischleichen und Ablenken der Wächter, Einsperren des Golems, Finden des Geheimgangs)

Hier die Questübersicht für Kapitel 3 "Die Hohepriesterin"
Quests, die in Kapitel 3 abgeschlossen werden:
---------------------------------------------

· Materialmangel der Schmiede (Übertrag aus Kapitel 1)

· Cecile De Sars (Übertrag aus Kapitel 1)

· Ein Bild von Erir

· Vorgänge im Selune Tempel

· Abenteuer in Tiefwasser


Kleinere "Quests", die nicht im Journal angezeigt werden:
---------------------------------------------

· Hilfe für den Weinhändler

· Vampirjagd

Hier die Questübersicht für Kapitel 4 "Das Rad des Schicksals "

Quests, die in Kapitel 4 abgeschlossen werden:
---------------------------------------------

· Informationen der Schlepperin

· Jorad Zehnfuss

· Liebesreue

· Geiselnahme

· Ein Göttermensch zu sein...

· Ein Körper für die Staubies

· Ami-El

· Ein Buch für Ravel

· In Sigil


Kleinere "Quests", die nicht im Journal angezeigt werden:
---------------------------------------------

· Rettung vor der Kopfschlächterbande

· Der gefallene Priester

· Der Angelwettbewerb

· Prikelnde Sinneserfahrungen

· Kneipenschlägerei mit einer ungehobelten Echse

Hier die Questübersicht für Kapitel 5  "Der Teufel"

Quests, die in Kapitel 5 abgeschlossen werden:
---------------------------------------------

· Der Deserteur

· Zwerge in Not

· Der Weg ins Söldnerlager

· Das Zeremonienschwert

· Kismar der Aufseher

· Sklaven

· Ein Tor nach Azzagrat


Kleinere "Quests", die nicht im Journal angezeigt werden:
---------------------------------------------

· Wiedersehen mit einem "alten Bekannten"

Hier die Questübersicht für Kapitel 6  "Die Liebenden"

Quests Kapitel 6:
------------------------------------------------------------

· Vor den Toren des Palastes

· Im öffentlichen Palastbereich

· Zerstörung der Linse

· Der Kobold

· Feuerweg

· Der Magier

· Die Flöte

· Der irre Zwerg

· Korman
· Das letzte Hindernis
· Der Balor

· Evelina


Nebenquest, die nicht im Tagebuch aufgeführt werden:
------------------------------------------------------------

· Ariola

· Freikauf der Sklaven

· nervöse Wartende

· verrückte Wartende
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Kapitel 1 Hauptquest: 
Um, die Hauptquest wieterzutreiben, müßt ihr die Prüfungen bei Meister Abel bestehen. Ihr findet ihn am Anfang des Spiels in der Eingangshalle. Seine Kampfschule befindet sich in Holst. Drei Aufgaben sind zu absolvieren, um die Prüfung zu bestehen. Die letzte solltet ihr erst annehmen, wenn ihr keine weiteren Nebenquests erledigen wollt, da sie in Kapitel 2 überführt.

Ihr könnt manche Prüfungsabschnitte nur machen, wenn ihr die gewünschte Stufe erreicht habt. Seid ihr noch nicht bereit, macht noch ein paar Nebenquests um Erfahrungspunkte zu sammeln.

Tipps für die Prüfungen:

Prüfung1: 

Geht in den abgegrenzten mittleren  Bereich der unteren Kampfhalle, ausgerüstet mit einer Fernkampfwaffe. Sobald ihr ihn betreten habt, werden Monster generiert, die sich auf euch zu bewegen. Tötet sie schnell, bevor sie euch erreichen, sonst werden euch Punkte abgezogen. Seid ihr erst überrannt, ist es am besten, den Bereich zu verlassen und dem Ausbilder  zu sagen, daß man neu anfangen will. Wenn ihr aus dem abgegrenzten Bereich tretet, werden alle Gegner aufgelöst und euer Punktestand auf null gesetzt. 

Drückt die Pausetaste, bis ihr einen Gegner lokalisiert und auf`s Korn genommen habt, jede gewonnene Sekunde zählt. Dringt einer bis zu euch vor, ist es oft besser, sich trotzdem erst um jene zu kümmern, die noch weiter entfernt sind, denn wenn ihr euch um den Eingedrungenen kümmert, verliert ihr zuviel Zeit und die anderen überennen euch. 

Prüfung 2: 

Wenn ihr durch die Tür geht, wendet euch gleich nach links und nehmt alles aus der Kiste. Sobald ihr euch zur Mitte des Raumes vorbewegt, wird ein starkes Monster generiert. Ihr könnt es mit normalen Mitteln besiegen (Trolle können mit Feuer und Säure aus der Kiste entgültig zu Tode gebracht werden) oder ihr rüstet euch mit dem Gongschlegel aus der Kiste aus. Wenn ihr die richtige Glocke damit schlagt, erleidet das entsprechende Monster schweren Schaden und kann dann leichter besiegt werden. 

Prüfung 3:

Ganz in der Nähe des Eingangs befindet sich eine Tür, die zu einem Minensee führt. Die Wasserschlange könnt ihr leicht töten, indem ihr das Faß mit Feuer beschießt. Hinter den Barrikaden findet ihr dort eine Leiche, die den wichtigen Minenschlüssel hat, den ihr später für eine der Minentüren braucht, hinter der das Gemälde versteckt ist.
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Kurzauflösung Kapitel 2 Hauptquest: 

Wenn ihr von Meister Abel aufgebrochen seid, lohnt es sich wahrscheinlich, nochmals zum Gutshof und in die Bibliothek zu gehen. (und z.b Dilka das Tagebuch zu bringen) Ansonsten geht zur Kutschenstation und brecht auf.

Um die Hauptquest weiterzutreiben, müßt ihr dann den Zugang zu der vom Golem bewachten geheimen Elfensiedlung erhalten

Tipps für den Zugang:

Nehmt das Seil, das beim Brunnen beim Golem liegt. Dann geht über die Brücke (dorthin, wo der Steinschlag war.) In der anderen Richtung stoßt ihr am Ende des Wegs auf eine Höhle, die ihr mit dem Seil erreichen könnt.  Nachdem ihr euch durch die Höhle gekämpft habt, müßt ihr euch für die Wächter oder die Rebellen entscheiden. Beide Fraktionen verschaffen euch letztendlich Zugang zum Elfendorf. 

Um den Mechanismus des Wächters in Gang zu setzen, macht folgendes:. Nehmt dazu den Hebel des Wächters in Euer Gepäck, außerdem seine Robe.  Geht nacheinander so durch die Tore, daß die elektrischen Tor-Sperren weggehen (Der SC muß selbst gehen, kein Gefolgsmann!). Sobald kein Tor mehr eine Sperre habt, könnt ihr die Schalttafel benutzen. Ist der Effekt eingetreten, sprecht nochmals mit dem Rebellenführer oder Wächter und benutzt dann das magische Tor nach unten. 

Im Elfendorf (Rebellen):

Ihr findet den Unterstützer (Haleon) der Rebellen in einem der einfachen Elfenhäuser. Bevor ihr ihn aufsucht lohnt es sich aber, das Dorf zu erkunden und den Ring zu nutzen, der euch ins geheime Rebellenversteck bringt (dort gibt es eine nette Quest). Als Rebell müßt ihr im Dorf verkleidet sein und dürft Dendayar, den Kampfausbildern und dem Wachturm nicht zu nahe kommen, sonst ist eure Erkundungstour schnell zu Ende. 

Sobald ihr drinnen und draußen alles erforscht habt, solltet ihr dem Rat des Unterstützers folgen und euch verhaften lassen. Auch wenn es eigentlich genügt, unverkleidet zu gehen, macht es sicher mehr Spaß, eine Straftat zu begehen. Da bieten sich dann die Tauben oder eine Quest bei Diir im Haus der Stammbäume an.

Im Knast: 

-Redet mit Erir

- Legt euch schlafen und übersteht den Traum

- redet wieder mit Erir

- zerstört euer altes Bett und nutzt das Bruchstück

- Wenn ihr die Lösung selbst findet, gut, das gibt am meisten exps. Ansonsten hilft euch Erir weiter.

- Folgt wegen des Wegs Erirs Rat, das macht einfach mehr Spaß, obwohl euch natürlich auf der andere Wg offensteht, es gibt keine Sackgassen. (allerdings ist er kampfmäßig viel härter und nicht so abwechslungsreich)

- beim Schleichen vorbei an den Wachposten: zieht euren SC und Erir einzeln vorbei, achtet darauf, das Gelände auszunutzen (es ist schlecht, zu nahe an der Tür zu gehen, oder z.B auf den kleinen Holzstoß zu treten) Außerdem ist eine Rüstung natürlich äußerst hinderlich!

- ablenken des einzelnen Wächters:  schleicht möglichst nahe der Wand so weit, bis ihr den Kronleuchter in Schußweite habt und schießt ihn mit Fernkampfwaffen runter, alles andere ergibt sich.

- einsperren des Golems: erkundet zuerst den Lagerraum und stellt die Türhebel gleich richtig ein, dann dürfte es kein Problem sein.

- Finden des Geheimgangs: zerschlagt in der Rüstkammer die große Kiste.

Im Elfendorf (Wächter):

Erkundet erst mal das Dorf und die Umgebung, ihr könnt auch im Turm mit Erir sprechen. 

Sobald ihr drinnen und draußen alles erforscht habt, solltet ihr nach dem Verräter suchen, der die Rebellen unterstützt. Wie man dazu vorgeht, habe ich weiter unten in der Nebenquestauflösung beschrieben. Dann solltet ihr dem Rat des Unterstützers folgen und euch verhaften lassen.  Ein Wächterfreund muß dazu erst eine Straftat begehen. Da bieten sich dann die Tauben oder eine Quest bei Diir im Haus der Stammbäume an.

Im Knast: 

-Redet mit Erir

- Legt euch schlafen und übersteht den Traum

- redet wieder mit Erir

- zerstört euer altes Bett und nutzt das Bruchstück

- Wenn ihr die Lösung selbst findet, gut, das gibt am meisten exps. Ansonsten hilft euch Erir weiter.

- Folgt wegen des Wegs Erirs Rat, das macht einfach mehr Spaß, obwohl euch natürlich auf der andere Wg offensteht, es gibt keine Sackgassen. (allerdings ist er kampfmäßig viel härter und nicht so abwechslungsreich)

- beim Schleichen vorbei an den Wachposten: zieht euren SC und Erir einzeln vorbei, achtet darauf, das Gelände auszunutzen (es ist schlecht, zu nahe an der Tür zu gehen, oder z.B auf den kleinen Holzstoß zu treten) Außerdem ist eine Rüstung natürlich äußerst hinderlich!

- ablenken des einzelnen Wächters:  schleicht möglichst nahe der Wand so weit, bis ihr den Kronleuchter in Schußweite habt und schießt ihn mit Fernkampfwaffen runter, alles andere ergibt sich.

- einsperren des Golems: erkundet zuerst den Lagerraum und stellt die Türhebel gleich richtig ein, dann dürfte es kein Problem sein.

- Finden des Geheimgangs: zerschlagt in der Rüstkammer die große Kiste.
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Kurzauflösung Kapitel 2 Hauptquest: 

Traum und Rebellenversteck:

Durchlauft die Traumsequenz, bis ihr wieder im Rebellenversteck landet. Normalerweise sollte dort sofort ein Gespräch mit Erir starten, nach dem ihr die Höhle verlassen könnt.  Es kann aber vorkommen, daß Spieler, die einen Savestand vom nicht für patch 1.21 überabeiteten Kapitel 2 haben aber mittlerweile Patch 1.21 aufgespielt, Probleme mit diesem Speaktrigger bekommen. Um diesen Bug abzufangen, habe ich das Höhlentür-Gespräch entsprechend verändert. Falls also das Gespräch mit Erir nicht automatisch startet, genügt es, die Höhlentür anzuklicken.

In Holst:
Evtl. lohnt es sich hier noch, zum Gutshof hochzugehen und den Großknecht anzusprechen. Auch die Bibliothek könnte für manchen lohnend sein. Danach benutzt die Kutschenstation und reist nach Tiefwasser.

In Tiefwasser:

Kutschenstation:

Hier steht ein Mann rum, der gerne ein Bild von Erir möchte.  (siehe Nebenquests)

Marktviertel:

Sprecht mit der Tempelwache, aber auch andere Personen im Marktviertel geben den einen oder anderen Tipp.

Außerdem gibt es hier als Nebenquest die Vampirquest und die Kleinquest mit dem wegversperrenden Händlerkarren.

Hafenviertel:
Sprecht mit dem Türsteher vom Nekromanten und nehmt die Wette an. Kommt ihr am Platz mit den rumstehenden Intellektuellen vorbei, könnt ihr ein interessantes Gespräch belauschen.  Geht zum Badehaus und sprecht dort mit Armand, dem gutgekleideten Badegast beim Großbecken . Ihr braucht seine Kleidung, um in den Nekromanten eingelassen zu werden, aber um diese Kleidung „auszuleihen“ braucht ihr erstmal den Schlüssel für seine Umkleidekabine, die ihr ihm während des Gesprächs entwenden müßt. Bereitet euch gut auf dieses Gespräch vor. Ihr könnt es auch noch abbrechen, um euch Armand Salandors Buch Simulacrum dem Marktplatz zu kaufen (im Laden für magische Gegenstände).   Ein Trank für`s Charisma könnte auch nicht schaden.  Außerdem verkauft der Masseur im Badehaus Körperöle, die die Geschicklichkeit heraufsetzen!

Sprecht mit Salandor und tut euer Bestes. Es kommt auch darauf an, welche Antworten ihr wählt. Langweilige Fragen lenken Salandor nicht ausreichend von seinem Schlüsselbund ab! 

Habt Ihr den Schlüssel, holt seine Kleidung und zieht sie euch an. Damit kommt ihr in den Nekromanten. Habt ihr versagt, sprecht mit der Frau an der Kasse des Badehauses. Sie hilft euch weiter.

Nekromant:

Im Nekromanten findet ihr Freunde von Cecile de Sars.  Von der Frau könnt ihr erfahren, daß Cecile in einem Haus direkt am Hafen wohnt, mit etwas Grünzeug davor. Sucht Cecile auf!

Bei Cecile:

Sprecht mit Cecile. Ihr bekommt den Auftrag, im Selunetempel nach dem rechten zu sehen und ihrer Cousine Takara zu helfen, die wohl in Schwierigkeiten steckt. Erledigt ihr den Auftrag zu ihrer Zufriedenheit, will sie euch bei eurer Torsuche weiterhelfen.

Im Tempel: 
· Sprecht mit Merwik am Tempeleingang. 

· Sprecht mit dem Tempeldiener Davido

· Befragt Sedira, die am Altar betet. Sie wird nichts sagen ,aber ihr könnt nun den jungen Priester Lakus befragen, der neben ihr steht.

· Wen  ihr hohe Überredungskunst und Charisma habt, könnt ihr nun evtl von Agius etwas erfahren und bekommt die Erlaubnis, die Wache zu Takaras Gemächern zu passieren.

· Falls ihr versagt,  sprecht mit dem Anführer der Wache, Talorus, er wird euch raten , die Wache wegzulocken. Geht zur Wache und sprecht sie an.

· Um die Wache wegzubekommen, müßt ihr in der Küche einen Trank brauen, der Eigenschaften besitzt, die die Wache zwingen, ihren Platz zu verlassen.

· Benutzt zum Brauen als Grundlage Specificum , das nun wieder geliefert wurde. Dazu Alkohol und einen Kräuterzusatz(könnt ihr beim Tempelhändler kaufen) , das abführend oder entwässernd (harntreibend) wirkt.

· Ist die Wache weg, geht in Takaras Gemächer.

· Fragt sie genau zum Tathergang aus, und befragt danach die Dienerin Dilys.

· Um Dilys zum reden zu bringen, müßt ihr nun Takara ansprechen, und dafür sorgen, daß sie den Raum verläßt.

· Ist Takara erst weg, sprecht nun mit Dilys, die nun zugänglicher ist.

· Mit dem Schlüssel von Dilys geht in das nun zugängliche Zimmer und schaut euch die Wachstafeln an. Nehmt jene von Astra und schmelzt sie im Kohlebecken, für das ihr das nötige Brennmaterial im Tempel rumliegend findet. 

· Mit dem in der Wachstafel versteckten Schlüssel könnt ihr nun das untere Gewölbe betreten.

· Kämpft euch im unteren Gewölbe bis zum Endgegner, dort findet ihr dann das Amulett „Auge Selunes“.

· Sprecht mit Takara und Dilys.

· Geht zu Cecile zurück und berichtet ihr von eurem Erfolg. Sie wird euch nun vom Landhaus ihres Ahnen erzählen und euch Schlüssel und Wegbeschreibung geben.

· Geht zur Kutschenstation Tiefwasser und macht euch auf den Weg.

· In Astras Landhaus sucht nach seinen Unterlagen (liegen in einem kleinen roten Zimmer). In den Unterlagen findet ihr auch einen Papierschnipsel.

· Geht ins Schlafzimmer und benutzt den Schnitzel mit der Kerze. Die Hitze macht die mit Geheimtinte geschriebene Botschaft sichtbar.

· In Astras Arbeitszimmer findet ihr das gesuchte Gemälde, das nun mit dem Geheimwort aktiviert werden kann.

· Glückwunsch, ihr habt es geschafft und seid im Bild, wo der Übergang für Kapitel 4 ist.
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Kurzauflösung Kapitel 4 Hauptquest: 
Müllhalde:
Nach dem Kampf mit den Dämonen, schließt sich euch ein neuer Gefährte an, Damian. Sprecht mit ihm, damit ihr die Müllhalde verlassen könnt.

Im Stock:
Hier solltet ihr euch von der Schlepperin belehren lassen und bevor ihr den Stock verlaßt, mit dem Heiler Delphino reden. Auf die Frage nach einem Tor zur Abyss wird er euch auf einen Mann namens Ami-el hinweisen.

Im Kuratorenviertel:
Marktplatz:
Beim Kartenmaler könnt ihr eine karte Sigils bekommen, sehr nützlich. Wenn ihr direkt Delphinos Hinweis nachgehen wollt, geht zur Torpedobar und sprecht dort drin mit der Säuferin. Ihr könnt aber auch den Umweg über die Liebesreue-Quest wählen. Dazu zuerst mit dem Alten beim freidhof im Stock sprechen, danach mit Elistrae, der Gehilfin der Wahrsagerin im Kuratorenviertel. Danach geht in das Gebiet vor der Torpedobar und sprecht mit der aufgeregten Frau.

Vor Torpedobar:
Sobald ihr mit der Säuferin oder Elistrea gesprochen habt, findet ihr hier Coronabes Nachbarin, die euch von der Geiselnahme in Meldis Antiquariat erzählt. Der Übergang in dieses Gebiet ist nun freigeschaltet und als Kartenmarkierung eingetragen.

Nördliches Marktviertel:
Sprecht mit dem Einsatzleiter. Mit den gewonnen Informationen betretet das Hinterhaus und erforscht alles gründlich. Um Weiterzukommen braucht ihr den Grundriß aus dem EG, und die Handwerkerrechnung aus der Glaskugel des 1.Stocks. Um die Glaskugel zu aktivieren, müßt ihr den Zauberstab mit dem Spiegel benutzen!

Habt ihr alles beieinander, könnt ihr den übermauerten Wandabschnitt zu Meldis identifizieren und die alte Tür freilegen!

In Meldis Wohnung:

Sucht hier alles ab, ihr könnt einen Brief von Frau Meldis und eine Juwelierrechnung finden. Um in den Tresor zu kommen , müßt ihr ihn benutzen und im Gespräch die richtige Kombination eingeben. Hilfreich dazu ist der Zettel aus dem Schreibtisch. Geht die einzelnen Wörter der merkwürdigen Sätze nach Zahlen durch!

Im Antiquariat:

Ihr könnt den Geiselnehmer überwältigen, wenn ihr euch erfolgreich anschleicht. Entdeckt er euch frühzeitig, und schlägt eine Verhandlung fehlt, wird er Geiseln töten. 

Sinnvoller ist eine erfolgreiche Verhandlungsführung. Mit allen Beweisen in der Hand, ist es möglich, den Mann zur friedlichen Aufgabe zu überreden und alle Geiseln zu retten.

Nach beendeter Geiselnahme:
Unter den Geiseln findet ihr Ami-el. Habt ihr zuvor mit Delphino geredet, könnt ihr ihn nun zum Tor befragen. Er will, daß ihr ihm bei einer Sprengung helft. Ihr findet ihn bei Zusage links der Sinnsatenfesthalle im Kuratorenviertel (den Hang hoch). Besorgt ihm den Sprengstoff von Pirol im nördlichen Marktviertel und sprecht ihn dann wieder an. 

Sprengt das Haus nach seiner Anleitung. 

Im Irrgarten:

Arbeitet euch bis zum Mittelpunkt des Irrgartens vor und untersucht dort die Leiche.

Im Irrgartentraum:
Um weiterzukommen müßt ihr mit Marge und dem Onkel sprechen und im Topf den Maustrank brauen. Trinkt ihn. Als Ratte könnt ihr den Spalt in der Mauer überwinden, alles andere wird sich finden.

Wieder in Sigil:

Geht in Kuratorenviertel und sprecht mit dem Kurator der Sinnsatenfesthalle. Er wird euch auf eine Dame hinweisen, die ein Kandidatenticket hat und öfter bei Tholin zu finden ist. Geht also über die Straße zu Tholins Maschinen, ihr findet sie im Kraftraum. Sprecht mit ihr und anschließend mit Tholins Partner, sofern es euch an Weisheit gebricht ;)

Um ihren Auftrag zu erfüllen, geht zum Kartenmaler. 

Danach müßt ihr erneut in den Stock. Hier findet ihr einen Eimer, mit dem ihr Wasser am Brunnen schöpfen könnt (ein weiterer Eimer findet sich auch im abgelegenen Haus!). 

Geht danach zur Müllhalde und aktiviert das Portal. Es ist in der Nähe des Übergangs zum Stock. Habt ihr eine Fackel im Gepäck, poppt es auf, wenn ihr darüber lauft (es ist eine kleinere rechteckige Struktur am Boden)

Das Tor führt euch ins 

Abgelegene Haus

Im Haus schafft die Badewanne vor das Tor und füllt sie mit frischem Brunnenwasser! Danach geht zurück zu Tholin und erzählt ihm von den Plänen! Eine cutszene führt euch weiter!

Berichtet der Kandidatin von eurem Erfolg, sie gibt euch nun das Ticket. Zeit, um in die Festhalle zu gehen!

Nacht der Tore:

Laßt euch vom Platzanweiser nach oben bringen und schaut euch oben um. Eine mitarbeiterin erwartet euch an der treppe und läßt euch nach unten. Dort geht durch den großen Vorhang.

Das Quiz beginnt!

Hier einige Antworten: aber keine Angst, wirklich wissen müßt ihr nur den Gedichtabschnitt. Es gibt sonst nur keine Belohnungen. 

Verwandtenfrage: Sohn!

Gutshofzahlenrätsel, rotes Tor: 55

Gutshofzahlenrätsel, weißes Tor: 16

Gedichträtselblock:

1: Anfangsbuchstabe E  (Echo, 

2: Anfangsbuchstabe S (Spiegel, 

3: Anfangsbuchstabe E ( Ei, 

4: Anfangsbuchstabe L ( Leiter, 

Ihr müßt also nacheinenander über die Platten E –S-E-L gehen, das Wort Esel eingeben. 

Letzte Frage: S für Sechs ;)

Nach dem Quiz:

Geht nun in den Stock und legt euch im Lager der Söldner auf die Schlafmatte. Nach dem Traum geht ihr bei Tag ins Kuratorenviertel. Dort geht ihr nahe zum Weiterstandbild und sprecht das Schlüsselwort. Das Tor erscheint.
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Kurzauflösung Kapitel 5 Hauptquest: 
Der Deserteur:
Gleich am Anfang trefft ihr auf einen Deserteur. Helft ihm gegen die Verfolger, und ihr könnt erfahren, daß ihr im Söldnerlager einen Ausseher namnes Kismar suchen müßt. Außerdem möchte der Deserteur gerne seine Ausrüstung zurück.  Die findet ihr auch im Lager, aber erst, wenn ihr den Schlüssel zum Keller des Oberaufsehers habt.

Im Söldnerlager:

hineinkommen:

Hier kommt ihr entweder als frischgeworbene Blutkrieger oder Pseudoabgesandte rein.  Doch zuerst müßt ihr der Wache den magischen Bierkrug zurückbringen, den ihm seine Freundin Kolia entwendet hat.  Mit der neuzugefügten Kartennotiz dürfte das kein Problem sein.

Als Abgesandter müßt ihr außerdem ein Zeremonienschwert als Geschenk für den Oberaufseher besorgen. Hier können die Zwerge weiterhelfen. An der Runensäule findet ihr dann den diebischen Molydeu.

drinnen:
Um bei Kismar  zum Zug zu kommen, ist es gut, erstmal sich etwas umzuhören. Auch ein teurer Wein von der Händlerin kann seine Zunge lösen, wenn die Überredungskunst nicht reicht.
Bevor er euch weiterhilft, müßt ihr ihm helfen, seinen Freund Siron zu retten, dem der Oberaufseher den Körper geklaut hat, und dessen Seele nun in einem Seelenstein gefangen sitzt. 

Dazu müßt ihr erst die Wachen vor dem Haus weglocken.

Dazu nehmt die ölgetränkten Lappen bei den Sklaven, benutzt sie mit den Kisten des Quartiermeisters oder der Händlerin, und zündet sie mit einer Fackel an. Die Feuersbrunst wird die Wachen von ihrem Posten weglocken.

Im Haus des Oberaufsehers: 
Zündet unten den rußigen Kamin an. Dann geht hoch in den 1. Stock. Will man den Seelenstein berühren, wird man von unsichtbarer Kraft weggestoßen. Zerschlagt den Kamin. Rußiger Rauch breitet sich aus und macht die Geister sichtbar, die den Stein bewachen. Tötet sie und geht zurück zu Kismar. 

Kismar wird euch nun auftragen, den Oberaufseher nach oben zu locken. Dort sollt ihr ihn fast zu Tode schlagen und dann schnell den Seelenstein zertrümmern, auf daß Sirons Seele den geschwächten Körper wieder übernehmen kann. 

Habt ihr dies erledigt, habt ihr die Wahl, ob ihr die beiden töten wollt. Auf jeden Fall erfahrt ihr, daß das gesuchte Tor in Akooz Eisenfestung ist, außerdem bekommt ihr die Schlüssel zum Keller und Garten.

Habt ihr beide getötet, findet ihr außerdem einen Passierschein, mit dem ihr das Lager verlassen könnt.

Garten des Oberaufsehers: 
Hier könnt ihr durch den Brunnen in eine spinnenverseuchte Höhle gelangen, die nach draußen führt.
Keller des Oberaufsehers:

Hier findet ihr eine Kiste mit der Ausrüstung des Deserteurs.

Bei den Zwergen:
Sobald ihr mit dem Zwergen am Anfang redet, erschüttert ein Erdstoß die Gegend.  Nun gilt es, die verschütteten Zwerge in einer bestimmten Zeit zu retten. Versagt man schon am Anfang, ist das Spiel zu Ende. Schafft man nur die Rettung der ersten Verschütteten,  geht`s trotzdem weiter.
Als erstes runtergehen, die Schaufel ausrüsten und den Schutt vom Haupteingang wegschaufeln. 

Dann den Zwergen am Schaltpult ansprechen.

Die ersten Verschütteten werden gerettet.

Nun braucht man Messing, um den Xorn zur Arbeit zu bewegen.

Sprecht mit Xori und dann dem Zwergen am Kessel. 

Nehmt den Minenhammer und den Koks an euch.  Mit dem Minenhammer könnt ihr die Erzvorkommen bearbeiten.  Außerhalb des Hauptbereiches, dort, wo sich das Wasser und die nicht zu öffnende Tür befindet, findet ihr kupferhaltiges Erz und ein seltsames Mineral. 

Laßt das seltsame Mineral vom Kesselzwergen identifizieren.  Es ist Kalmei und wird zur Messingherstellung verwendet. Nun gebt das Kupfererz zusammen mit dem Koks in den Topf, ihr erhaltet gereinigtes Kupfer. Dieses gebt ihr nun mit dem Kalmei in den Topf, und siehe da, ihr habt Messing.

Nun könnt ihr versuchen, den Xorn zu überreden, ihr könnt ihn aber auch, indem ihr das Messing immer ein Stück weit weg vor ihm auf den Boden legt, langsam zur Grabestelle locken.  Oder, dafür gibt es am meisten Punkte, ihr haut mit dem Pickel aus den Bergarbeiterschränken ein Loch in die verschüttete Stelle und steckt das Messing tief hinein und holt dann den Xorn.

Wie auch immer, hat ihr es geschafft, gräbt der Xorn den Weg frei und auch die restlichen Überlebenden sind gerettet. 

Nun könnt ihr die Zwerge zu einer Rebellion aufstacheln…doch Vorsicht, ihr habt keine Zeit, euch ewig vorzubereiten, der Angriff startet sofort.  Hat es nicht geklappt, hilft das Autosave, das vorher angelegt wurde ;).

Das Tor nach Azzagrat:

Habt ihr von Kismar alles erfahren, könnt ihr hoch zu den Zwergen gehen und diese nun direkt darauf ansprechen und ihre Lüge aufdecken .

Ihr erhaltet einen Schlüssel, der die Tür in der Mine öffnet.

Unheimliche Minenhöhle:
Die Gegner, die ihr hier trefft, sind nur durch besondere Schadensarten entgültig zu töten. Das kleine Gedicht am Anfang gibt immer Auskunft darüber. 

Schädel: Eis

Vettel: Säure

Mephit: Blitz

Sie lassen alle einen Herzstein zurück, den ihr den jeweils passenden ausgetrockneten Leichen ins Inventar legen müßt. Sind alle drin, öffnet sich die magisch verschlossene Tür.

Altes Dämonenschlachtfeld: 
Sucht alle Kugeln für das Katapult, richtet es in die verschiedenen Himmelsrichtungen aus und feuert.

Hier findet ihr auch einen Heiler. 

Verteidigungsgürtel:
Zerstört die Schußanlagen. Schleicht euch an den Wächter heran, der bei den Treppen steht. Macht ihn nieder und schlagt dann selbst den Alarmgong. So könnt ihr Mannschaft von drinnen abziehen.

Oben muß noch ein Nekromant besiegt werden.

Benutzt den Teleporter. Im Innenbereich findet ihr einen Gefangenen, der Interessantes zu berichten hat.

Macht die restliche Wachmannschaft nieder, einer hat den Schlüssel zum großen Tor.
Plattenrätsel:
Hier müßt ihr alle Nullen verbinden, indem ihr sie ohne Unterbrechung abgeht.  Der Weg hat die Form eines Pfeiles. Sobald die letzte Null erreicht ist, leuchtet der Pfeil, der auf 4 blauleuchtende Zahlen weist. Diese  4 Zahlen sind die Kombination , mit der man die Tür öffnen kann (gelesen ab der Pfeilspitze). 
Durchgang und Eisenfestungseingang:
Im Durchgang müßt ihr etliche Kämpfe bestehen. Vor der eisenfestung kommt ihr nicht weiter, da dort ein unbezwingbarer Lavagolem steht. Geht wieder zurück in den Durchgang. In einem Nebenbereich findet ihr ein Strohlager. Nutzt dieses, um in den Traum zu gelangen.

Im Traum:

Wenn ihr den Traumfänger im Gepäck habt, könnt ihr diesen nun benutzen, um eure bösen Zweifel abzufangen. Ansonsten müßt ihr einen Willenswurf schaffen, sonst kommen ständig neue, und ihr kommt nicht weiter. 

Beim irren Zwergen erfahrt ihr, daß Damian ein Verräter ist. Allerdings gelingt es ihm, sich euch zu entziehen.

Die zweite ebene des Traums führt in ein Wüstengebiet. Dort müßt ihr mit Hilfe des Seils und der Zweige, die ihr dort finden könnt eine Grube ausheben und tarnen. Ist die Grube bereit, könnt ihr den Lavagolem in den Traum locken und über die Fallgrube, die unter seinem Gewicht zusammenbricht.

Ist der Golem besiegt, geht es zurück zum Durchgang. Dort könnt ihr in einem Nebengang auch Damian finden. Ihr könnt ihn erschlagen oder verschonen. Sein Gepäck bekommt ihr auf jeden Fall.

In der Eisenfestung.:
Nun könnt ihr die Eisenfestung betreten. Dort könnt ihr noch einen Hundekampf wetten, und beim einem Würfelspiel Ausrüstungsgegenstände gewinnen. Die Grube wartet auf euch!
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Kurzauflösung Kapitel 5 Haupt- und Nebenquests: 
Quest vor Palast:

Um in den Palast zu kommen, braucht ihr das sechsfingrige Symbol.

1: Geht durch das Tor und sprecht mit dem Dunkelzwergen an der Stele.  Wenn ihr kein teures Gold ausgeben wollt, geht  nun in die Hügel und sucht die beiden  Gäste, die vorher eine kurze cutszene hatten.

2: Helft den Gästen gegen Kilmeck und seine Bande, oder wartet, bis Kilmek sie niedergemacht hat und tötet dann die ganze Bande.  Anschließend könnt ihr die Symbole von den Leichen nehmen.

Im öffentlichen Palastbereich

Teil1:

1: Sprecht mit der Vampirin , die in der Zelle in einem der Gänge beim „lustigen Vampirverbrennen“  sitzt.

2: Benutzt ihren Schlüssel, um in den Keller zu gelangen. (Die meisten Schlüssel sind eher seltsame Stäbe, die mit den Stelen neben den Türen benutzt werden müssen)

3: Tötet den handlanger dort oder überredet ihn.

4: Experimentiert mit den Schaltern an den Manenkäfigen, bis diese von den Blitzen durch die offene Tür in den Teleporter getrieben werden.

5: Das Manenspiel ist zerstört. Wenn der Spielleiter nun nachschauen kommt, macht ihn nieder und nehmt ihm den Schlüssel ab. Dann geht es zurück zur Vampirin.

Teil2:

1: von der Vampirin erfahrt ihr, daß ihr ein Artefakt braucht, um die Halle der Wandlungen in ihrer wahren Gestalt zu sehen.

2: geht in den Handelsbereich und sprecht dort den Kobold an, der sich den Verkauf der Sklaven anschaut. Versprecht ihm, eine Drow für seinen Meister zu besorgen.

3: geht nun in den Bordellbereich. Dort findet ihr beim Sado-Maso Trakt eine junge Drow.  Bucht sie für die Folterkammer.  Geht nun mit Hilfe des Schlüssels von der Vampirin durch die Tür hinter den Folterräumen und verlaßt auf diesem Wege ungesehen den Bordellbereich.

4: Bevor ihr in den Handelsbereich kommt, ist ein Hebelrätsel zu lösen.  Seht euch die verschiedenen Farbsymbole vor und hinter den Hebeln an, sie geben Aufschluß, in welcher Reihenfolge sie gezogen werden müssen. 

Die Hebel müssen, wenn ihr davorsteht in dieser Reihenfolge getätigt werden:

1-3-2-4

5: Laßt oben die Sklavin in einem der Lagerräume und sprecht dann wieder mit dem Kobold. Er beguckt sich nun die Sklavin und holt seinen Meister. Tötet beide und nehmt dem Magier das Artefakt, die Gesichtsmaske , ab.

6: tötet die Sklavin oder verhelft ihr zur Flucht.

In der Halle der Wandlungen:

1: zieht die Maske an. Die Halle ändert sich und ihr erkennt, daß es einen Teleporter zum Weiterkommen gibt.

Weg des Feuers:

Stelenrätsel:

1: Hier gibt es eine unliebsame Begegnung.  Habt ihr sie hinter euch, kümmert euch um die Farbstelen, mit  denen  die magische Barriere geöffnet werden kann. 

2: Um die Stelen zu aktivieren beachtet folgendes:  die einzelne Stele wechselt zwischen  violett und grün, dann kommt eine Pause, in der keine Stele benutzt werden kann.  Ihr müßt  während die einzelnen Stele die entsprechende Farbe anzeigt,  jeweils die beiden richtigen  Stelen im Dreierblock drücken.

3: Ihr müßt jene beiden Farben nacheinander drücken, die in ihrer Mischung  die Farbe ergeben, die die Einzelstele anzeigt. Also zuerst , wenn diese lila anzeigt, rot und blau, dann, sobald diese grün anzeigt, blau und gelb.

Gang der Portale:

1: Hier findet ihr die Linse, die zu zerstören die Vampirin euch gebeten hatte.  Ihr müßt ihr danach Bescheid sagen, könnt dies aber auch später tun, da ihr für spätere Quests  eh nochmal in die Spielhalle zurück müßt.

2: ein weiterer Gang führt  in die Behausung eines Magiers.  Dort gibt es eine seltsame Apparatur, um Feuerriesen herzustellen. Diese wird später noch wichtig!

3: In einer Kiste findet ihr Portalaktivierer.  Wer diese im Gepäck hat, kann die jeweiligen Portale nutzen.

Dämoneneingang:

1: Sprecht mit dem Planetaren, ihr erfahrt, daß  im Raum die Leiche eines Magiers liegt, der mit einer Flasche Feuerriesen beschwören konnte.

2: Holt die Flasche von der Leiche und geht damit zurück in die Gemächer des verschollenen Magiers. 

3: Beschwört mit dem Hebel einen Feuerriesen und benutzt die Flasche auf ihn. Wenn euer Willenswurf groß genug ist, wird er in die Flasche gezogen und verschwindet.

4: Geht zurück zur Stahltür beim Engel und laßt ihn dort frei.  Sofern euer Willenswurf hoch genug ist, ist er freundlich (zumindest ne Weile) und ihr könnt ihm befehlen, die Türe einzuschlagen.

Drei Gänge:

1: Hier gibt es immer mal wieder Wanderportale.  Wenn ihr also feststeckt, genügt es, ein kleines Weilchen zu warten, dann entsteht im jeweiligen Raum für kurze Zeit ein Wanderportal, das ihr schnell nutzen könnt, um weiterzukommen.

Wartesaal:

1: mit der Flöte, die ihr bekommt, wenn ihr einer der Wartenden ein Getränk (Bier oder Wein) bringt, könnt ihr die tanzenden Skelette aus ihrer Trance reißen und aus dem Topf ein Schwert holen.

2: sprecht mit dem Zwergen

3:  Wenn ihr seine karten nicht belebt, wird er unschön Selbstmord begehen und ihr könnt den noch fehlenden Portalaktivierer seiner Leiche abnehmen.

4: Wollt ihr alle Karten beleben, müßt ihr erst eure Gefolgsleute überzeugen. Danach geht mit den Karten von Jussi zum Engel und zur Vampirin.  Bei der Vampirin ist es erfolgversprechender die Antwort zu nehmen, daß ein Teil von ihr vom Tode bewahrt wird. 

Dem Engel gebt keinesfalls den Hierophanten. Falls ihr Erir dabeihabt , wird allerdings dieser den Hierophanten beleben, solltet ihr dem Engel die falsche Karte geben.

5: Vom Zwergen  bekommt ihr auf jeden Fall den fehlenden Portalaktivierer, der euch ins Hauptquartier bringt.

Hauptquartier:

1: von Korman erfahrt ihr, daß ihr erst den Vertrag vernichten müßt, bevor ihr fliehen könnt.  Die Wendungen, die das Gespräch nimmt, werden für die Schlußzenen etliche Bedeutung haben.

Polydoros Labor:

1: Hier findet ihr das Labor des Magiers Polydoros.  Um zu ihm zu gelangen, muß erst ein Weg mit Teleporterfallen zurückgelegt werden.  Achtet am besten darauf, wo ihr jeweils rauskommt und vergleicht es auch mit der Karte. An einigen Stellen muß man den Weg zurückgehen, um auf den Teleporter zu kommen, der einen weiterführt. Mit etwas ausprobieren ist es schnell zu schaffen.

2: Der andere Teil beherbergt den ersten Spiegelsaal. Werdet ihr  in einen Spiegel gesogen, müßt ihr euren Doppelgänger bekämpfen und könnt dann den Spiegel wieder verlassen, der nun harmlos ist.

Raum der Gefangenen Seelen:

1: hier gibt es etliche Spiegel, die gefangene Insassen beherbergen. Ihr könnt an einem der Spiegel eine größere Quest für eine eingeschlossene Frau annehmen. Ihr findet ihren Mann unten in der Spielhalle im Bereich Rennbahn.

2: Der Blockgang wird am besten folgendermaßen überwunden:

Stellt jeweils einen Begleiter  auf die Druckplatte und laßt ihn dort Stellung halten, gebt ihm aber zuvor besser eine Fernkampfwaffe.

Die Gegner werden immer schwächer, so daß ihr zum Schluß auch mit einem mann zurechtkommt. 

Sind alle besiegt, laßt den letzten Mann den Hebel zu letzten Barriere ziehen.  Dahinter findet ihr nochmals einen Hebel. Wird er gezogen, rasten alle Blöcke ein und eure Henchs können nun problemlos zu euch gelangen.

3: Im Raum der Verträge müßt ihr die Hüterin besiegen.  Sobald alle tot sind, wird Korman von selbst den Vertrag suchen.

Das letzte Hindernis:

1: nachdem ihr die Wachen vernichtet und die Feinde gesichtet habt, könnt ihr euch auf eines der Strohlager in einer der Zellen legen. 

2: Wer ohne Traum den Weg nach unten geht,  ist dort gefangen, denn ohne das Losungswort gibt es kein Weiterkommen!

Die Pyramide (Außenbereich) 

1:  Beim Händler könnt Ihr portable Portale kaufen. Ihr solltet alle nehmen, da sie mit etwas Taktik sehr nützlich bei schwierigen Gegnern sind!

2: sprecht mit allen, so werdet ihr vom Rätsel der Sphinx erfahren, von den Toten in der Pyramide und dem getarnten Balor. All diese Infos sind wichtig um weiterzukommen!

3: Rätsel der Sphinx:

A:  Berührt die Frauenstatue und versucht es so lange, bis Cecile in eurem Traum ist. Nehmt sie mit.

B: Nehmt den Traumeimer, der beim Schlächter steht und füllt ihn an der Oase.

C: geht mit Ceclie zum vertrockneten Baum

D: Kniet vor der verschlossenen Pyramidentür und preist Lauirn, den Gerechten.

E: Zerstört eigenhändig die Wächterstatue

F: bittet Korman nun, an der Tür zu klopfen.

4: sprecht mit dem kleinen Jungen neben dem Schlächter und vollzieht dann seine Wandlung zum Balor,  ihr braucht seine Infos, um in der Pyramide weiterzukommen.  Ihr könnt ihn sehr schnell mit einem der Portale vom Händler ins Jenseits schicken!

Pyramide (Innenbereich)

1: versucht möglichst alle Gegner zu töten, sie werden später dem Raum abgezogen, den ihr nach dem Traum überwinden müßt.  Für die wirklich schweren benutzt  taktisch geschickt die übrigen Portale!

2: Nehmt alles mit, was ihr in den Särgen der Toten findet! Ihr braucht das Sonnenschild, das Giftfläschchen, den Knoblauch und das Buch der guten Herrschaft. 

3: Im Raum des Königs bewegt sich die Statue, falls ihr zuvor die Infos vom Balor erhalten habt, und zeigt auf eine geheime Falltür.  Wenn ihr ein wenig rumgeht, müßte sie sich nun schnell zeigen.

Geheimer Pyramidenraum

1: gebt in alle Statuen dasjenige ein, was ihr in den Särgen der jeweiligen Personen gefunden habt:

König – gute Herrschaft

Krieger- Sonnenschild

Mönch –Gift

Frau –Knoblauch

Sodann werden Feuerstrahlen die dunkle Brühe verdampfen und ihr könnt die Würfel finden, die am Grund liegen.

Zurück im letzten Raum:

Gebt den Türcode ein und dann seht, was euch draußen erwartet!
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Kurzauflösung Kapitel 1 Kräuterkammerschlüssel:
1: Sprecht mit dem kranken Knecht in den Personalräumen des Gutshofs.

2: sprecht mit Marge, der Köchin

3: sprecht mit dem Küchenjungen

4: Steigt in den Brunnen des Gutshofs

· wenn ihr dem Küchenjungen einen neuen Job gegeben habt

5: sprecht mit Dilka, die ihr in der Kneipe „Zum Wegelagerer“ findet. 

6: sprecht dann mit dem Küchenjungen, den ihr nun draußen in der Nähe der Scheune findet

Kurzauflösung Kapitel 1 Materialmangel:

1: Sprecht mit dem Hufschmied auf dem Gutshof
2: Besorgt möglichst den guten Stahl, oder laßt ihn vom Schmied besorgen

3: sprecht erneut mit dem Schmied

4: nehmt möglichst die Quest mit dem Eisenholz an

5: im Hinterland von Holst findet ihr einen Druiden, sprecht mit ihm

6: Wenn euch die Dryade nicht freiwillig das Holz gibt, sucht nach dem Reisig(Holz), das nahe am Wegesrand unter einer Zeder liegt und entündet es mit einer Fackel. Sprecht daraufhin wieder mit der Dryade und holt euch dann schnell das Eisenholz.

7: Übergebt das Holz dem Schmied und sprecht ihn dann nochmals an.

8: Sprecht mit dem Großknecht

9: Sprecht mit Rabenberg, der in der Eingangshalle wartet und versucht, das Beste dabei rauszuholen. (Die Rüstung annehmen)

Kurzauflösung Kapitel 1Krankes Pferd:

1 Sprecht mit dem Großknecht auf dem Gutshof
2a: ihr habt die Möglichkeit, das kranke Roß sofort zu verkaufen. Sucht dazu den Pferdemarkt auf, der vor den Toren von Holst abgehalten wird.

2b: Ihr wollt das Tier heilen: Sucht Euren Onkel im Hofturm auf

3: Des Onkels geheimes Versteck ist in einem Schrank seiner Wohnung

4: Besorgt die anderen Rezeptzutaten in der Gutshof-Küche und im Hinterland von Holst

5: Übergebt die Zutaten dem Großknecht und sprecht ihn dann gleich wieder an.

6: verkauft nun das Tier auf dem Pferdemarkt oder

7: gebt ihm das Gnadenbrot. Dann werdet ihr, sobald ihr aus dem Hoftor geht, eine Überraschung erleben.

Kurzauflösung Kapitel 1 Horatio Drachentöters Schwert:

1.  Sprecht mit Blandale in seinem Geschäft in Holst und zahlt im die gewünschte Summe

2.  geht zum Bürgermeister und fragt ihn nach dem Söldner

3.  der Weg zum Sumpf ist nun freigeschaltet. Sucht ihn auf. Falls ihr den Regenbogenstaub entdeckt, könnt ihr ihn später beim Bürgermeister verkaufen.

4.  Geht in die Sumpfkrypta

5.  In einem der Räume befindet sich die Leiche des Söldners mit dem Schwert.

Kurzauflösung Kapitel 1 Cecile de Sars:

1.  Geht in die Bibliothek.

2.   Laßt euch von Cecile das Buch Ilian Oter signieren. Ein Exemplar findet ihr im Bücherregal im 1.Stock Gutshof  oder ihr leiht euch eins in der Bibliothek aus.

3.  Verkauft das Buch oder hebt es besser auf. In Kapitel 2 geht diese Quest weiter.

Kurzauflösung Kapitel 1 Dilkas vermißter Vater:

1.  sprecht mit Dilka in der Kneipe „Zum Wegelagerer“

2.  ihr findet ihren toten Vater, wenn ihr die letzte Prüfung für Abel macht und in die Mine gelangt.  Dort liegt die Leiche mit dem Tagebuch in der Nähe der Wassserschlange. Nehmt das Tagebuch an euch.

3.  Übergebt Dilka in Kapitel 2 das Tagebuch.
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Kurzauflösung Kapitel 2 Bogenquest:

1: Sprecht mit Golodion im Elfendorf.

2: verlaßt das Dorf und sucht das Tal am Wasserfall auf. 

3: In der Nähe des Goblinlagers, direkt am Waldrand, findet ihr den gesuchten Weißhornbock. 

4: Bringt das Geweih Golodion.

Kurzauflösung Kapitel 2 Zombies (Rebell):

1: Als Rebell wird, sobald ihr mit der Elfe im Rebellenlager gesprochen habt( oder aber die Kiste dort geöffnet,) eine cutszene ablaufen. 
2: um der Zombieplage Herr zu werden, müßt ihr die Stele zerstören, die die Zombies erzeugt. Sobald sie zerstört ist, werden keine neuen mehr nachkommen.

Kurzauflösung den Unterstützer finden (Wächter):

1 Sprecht mit Haleon in einem der Elfenhäuser

2a: sucht den Stein in einem der Nebenräume und schaut ihn euch genau an (wer zu ungeschickt ist, muß eben gewaltsam vorgehen).

2b: geht mit dem Zettel zu Diir ins Haus der Stammbäume und übersetzt ihn dort mit dem großen Buch.

3: geht zu Haleon zurück und sprecht ihn wieder an.

Kurzauflösung Straftaten:

Ihr könnt zwischen zwei Ordnungswidrigkeiten entscheiden:

1. Laßt die Tauben im Elfendorf frei, 

2: geht ins Haus der Stammbäume, nehmt die Tinte von Schreibtisch und zerstört damit einen der wertvollen Folianten.
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Kurzauflösung Vampirquest:
1: Sprecht mit dem Säufer im Markviertel.
2:geht in das verfluchte Haus, vor dem er steht. 
3: Wenn ihr in Nähe der Bücherregals kommt, könnt ihr lose Bretter entdecken. Geht vorsichtig zur Sache und entfernt sie. 
4: Im Schrank ist ein Teleport nach unten
5: Habt ihr vorher die Bretter entfernt, fällt nun Licht von oben in den Flur weiter vorne. Wenn ihr die Vampire im Kampf dort durchlockt, nehmen sie schweren Schaden!

Kurzauflösung Bild von Erir:
1: sprecht mit dem Mann bei der Kutschenstation, der gerne ein Bild von Erir möchte.

2: Wenn ihr den Auftrag annehmt, findet ihr später im Hafenviertel einen Künster, der ein Bild anfertigen könnte, sofern es euch gelingt, Erir zu überreden.

3: Bringt das Bild dem Mann.
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Kurzauflösung Liebesreue:
1: Sprecht mit dem Alten auf dem Friedhof im Stock.
2:Sprecht mit Elistrea, der Gehilfin der Wahsagerin
3: in der Nähe der Torpedobar sprecht mit der aufgeregten Frau
4: löst die Geiselnahmequest (siehe Hauptquest). Eine der Geiseln ist Coronabes!
5: Geht mit dem Buch zu Elistrea und dann bei Nacht zum Friedhof.
Kurzauflösung Jorad Zehnfuß:
1: sprecht mit dem Gnom vor dem Fahndungsbild im Stock
2: geht in den alten Turm im Stock. Mit etwas Suchglück findet ihr nun die Geheimtür. Im Söldnerlager gibt es einen Suchring zu kaufen, falls (was kaum möglich ist) ihr nichts findet. 

3: Bringt Jorad um die Ecke.

4: liefert den Kopf beim Gnadentöter am Brunnen vom Kuratorenviertel ab.

Kurzauflösung Göttermensch:

1: Geht in die Torpedobar und sprecht mit dem Göttermensch.

2: alle Infos findet ihr an der Tafel Eingang Kuratorenviertel, der Infoeinheit am Brunnen , im Gespräch mit Damian und bei der Sinnsatin in der Festhalle, außerdem dem Gnadentöter oder dem Gnom im Stock. Am besten, ihr macht alle Fragen bis auf die letzte durch, dann wißt ihr gleich, was gesucht wird. 

3: um die zweite Quest, die Rede, zu bewältigen, informiert euch über die verschiedenen Fraktionen. Habt ihr schon etliche Quests erledigt, habt ihr schon ein Großteil der nötigen Infos. Macht alle Fraktionen durch, und wählt die intelligentesten Antworten ;).

Kurzauflösung Staubmensch:

1: Geht in die Totenhalle im Stock.

2: Sprecht mit dem Priester.

3: falls euch die Staubmenschen verhaßt sind, könnt ihr die Staubmenschin im Nebenraum bedrohen oder auch töten.

4: Wenn ihr die Quest annehmt, findet ihr im kuratorenviertel einen Bettler. Diesen könnt ihr mit etwas Geschick überreden. Gebt ihr ihm aber sehr viel Geld, hat er kein Interesse mehr an eurem Vorschlag!

Weitere Kleinquests ohne Auflösung und Eintrag:
1: Anglerquest in der illusorischen Domäne

2: Befreiung des Engels bei den Kopfschlächtern im Stock

3: Berührung der Sinnsteine in der Festhalle. 

4: Verkauf der Eintrittskarte ( in der Glaskugel bei Meldis) an den Kobold der Festhalle

5: Übergabe des Buches vom Propheten aus Kapitel 3 an den nach Frauen ausschauenden Mann am Göttermenschenrednerplatz. 
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Kurzauflösung Nebenquests

Der Deserteur : 

schon in der Hauptquest beschrieben.

Sklaven: 
Im Söldnerlager findet ihr Sklaven, die was zu essen wollen. Dazu müßt ihr erst ins Haus des Oberaufsehers gelangen. Dort findet ihr einen Koch. Seine Pastete will er wahrscheinlich nicht rausrücken. Wenn er euch aber vom Soufflee erzählt, könnt ihr nun den Herd benutzen. Sinnvollerweise steckt das Soufflee ins Gepäck. Entweder überläßt er es euch nun, oder er ist nun beim Herd, so daß ihr die Pasteten klauen könnt.

Sobald die Sklaven etwas gekräftigt sind, könnt ihr sie zur Flucht animieren. 

Wenn ihr beiede aufseher tötet, könnt ihr ihnen direkt das Tor öffnen lassen, ansonsten säubert die Spinnenhöhle bis zum Ausgang und gebt ihnen über diesen Fluchtweg Bescheid.
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Die wenigen Nebenquests von Kapitel 6 sind ausnahmsweise in der vorherigen Kurzauflösung der Hauptquest enthalten.
    [image: image23.jpg]Ferz ver Finsternis
Ber Fluch ver Ziverge
Plinescage: Bie Cranmfingerin




_1316069486.bin

