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Der Fluch der Zwerge – Teil 1 „Die Suche beginnt“
Walkthrough – Rätsellösungen
· Die vier Elemente des magischen Folianten
· Das Farbenrätsel in der alten Gruft
· Die Rätsel des Rätselbrunnens im Elfenwald
· Das kleine Schachrätsel in der Dorfgruft
· Das Schalterrätsel in den Ruinen
· Der Flaschenzug zum Gefangenen
· Die vier Stelen der Maschinerie in den Tiefen der Minen
Die vier Elemente des magischen Folianten
· Die erste Hilfe erhältst Du bei Brega, wenn Du Ihre Brille wiederfindest. Ein altes Druidendokument mit Hinweisen auf die Elemente der Druiden – Feuer, Erde, Wasser, Luft.
· Weitere Hinweise – je ein Pergament mit Tipps - geben die vier riesigen Folianten in der Bibliothek der Binge. Die Hinweise sind mit Rätseln „gesichert“. Im Uhrzeigersinn beginnend im Nordosten lauten die Lösungen wie folgt:

· Das Rätsel des roten Folianten

· Lösung „Feuer“

· Das Rätsel des blauen Folianten

· Lösung „Schiff“

· Das Rätsel des grauen Folianten

· Lösung „Wind“

· Das Rätsel des braunen Folianten
· Lösung „Loch“

· Wenn Dir das alles einfach zu viel ist – die Elemente findest Du

· Erde in der kleinen Kerkerzelle nordöstlich der Halle der Übung direkt neben dem Quartier der Ausbilder.

· Feuer holst Du Dir bei Lefur, dem Assistent von Rugnar (Waffenschmied). Zweiter nördlicher Ausgang von links in der Halle des Handels und des Handwerks

· Wasser gibt’s bei Peles in der Küche. Westlich von der Halle der Feste geht’s eine Treppe runter in die Küche

· Und Luft hat der – wahrscheinlich – erste Gegner, dem Du in der Binge begegnest. Ein Luftelementar im Labor Lemnirs. Ganz im Nordwesten der Bibliothek ist die Tür in dieses Labor.

ZURÜCK
Das Farbenrätsel in der alten Gruft

· Hierzu gibt der Geist eines alten Königs zwar möglicherweise ein paar Tipps, aber einerseits versteckt sich der Gute hinter einer Geheimtür und man muss zunächst ein paar böse, böse „Buben“ besiegen, bevor er auftaucht. Und andererseits kann man im Gespräch mit ihm auch einiges „verserbeln“ und erhält dann die Tipps überhaupt nicht.

· Also hier die Reihenfolge in der die Schalter zu betätigen sind:

· Schalter mit grünem Licht

· Schalter mit rotem Licht

· Schalter mit blauem Licht

· Und zuletzt den mit dem weissen Licht 

ZURÜCK
Die Rätsel des Rätselbrunnens im Elfenwald
· Hierzu gibt es keine Hilfen im Spiel

· Rätsel eins (Wenn gelöst gibt’s die Garnrolle für Lilia):

· Lösung „Regenbogen“

· Rätsel zwei (Wenn jemand gerne rätselt – ansonsten nicht zwingend):

· Lösung „Sonnenuhr“

· Rätsel drei (auch nur noch „just for fun“ drin):

· Lösung „Verstand“
· Rätsel vier (für alle die nicht genug kriegen können *g*):

· Lösung „Tochter“

ZURÜCK
Das kleine Schachrätsel in der Dorfgruft
· Über dieses Rätsel stolperst Du, wenn Du die Statue ganz hinten in der Gruft, in dem Raum wo Saruk im Sterben liegt, ansprichst. 
· Die Statue stellt das Rätsel und bietet eine Hilfe in Reimen an.

· Lösung

· Bauer:

ein Feld vor

· Springer:
 zwei Felder vor und eins nach links

· Läufer:

ein Feld diagonal Richtung links unten

· Dame:

diagonal nach rechts unten zum Startfeld
· Turm1:

nach links bis zum Feld ganz links unten
· Turm2:

nach oben bis zum Feld ganz links oben
ZURÜCK
Das Schalterrätsel in den Ruinen

· Wenn man die betreffende Halle betritt, startet ein Gespräch. Während dieses Gesprächs wird eine Lösungshilfe angeboten. Und der Banditenhauptmann selbst demonstriert wie man in sein Hauptquartier gelangt. Dennoch nachfolgend die richtige Reihenfolge der Schalter

· Als erstes den mittleren der drei Schalter im Eingangsbereich betätigen

· Dann dem Wandelgang nach rechts folgen und den Schalter in der ersten Nische, die man erreicht betätigen

· Nun zurück zum Eingangsbereich und dem Wandelgang nach links folgen und auch dort den Schalter in der ersten Nische, die man erreicht betätigen

· Weiter geht’s den Wandelgang entlang. Rechts um die Ecke und in der nächsten Nische, die man erreicht, den Schalter betätigen

· Nun könnt Ihr wieder zurück oder einfach dem Gang solange weiter folgen, bis Ihr wieder beim Eingangsbereich seid. Dort steht, außer den drei bereits erwähnten Schaltern, ein weiterer Schaltkasten. Vorne gegenüber den beiden Türen. Den betätigt Ihr.
· Nun geht’s mit den drei nebeneinander liegenden Schaltern weiter. Stellt Euch vor den mittleren der drei mit Blick zu den nun offenen Türen zum inneren Bereich. Zuerst müsst Ihr den aus diesem Blickwinkel links von Euch liegenden Schalter betätigen.

· Danach ist der Schalter rechts aussen dran

· Und zum Schluss nochmal den in der Mitte. 

· Jetzt ist das Portal in der Mitte des inneren Bereichs aktiv und Ihr könnt es benutzen. Geht zum Portal und wartet einen Moment, dann erscheint ein Geheimtüren-Marker.

· Klicken und fertig.
ZURÜCK
Der Flaschenzug zum Gefangenen

· In den Ruinen im Elfenwald befinden sich auf der dritten Ebene zwei Treppen die zu einem Raum mit eingebrochenem Boden führen. Der Flaschenzug, der sich dort befindet, ist kaputt. Um das herauszufinden musst Du den Flaschenzug benutzen und im dann folgenden Gespräch die Option „genauer untersuchen“ auswählen. Das Seil ist viel zu kurz und es fehlt eine Kurbel. Wenn Du mit dem Gefangenen sprichst erfährst Du von ihm, dass die Echsen ihn in einen Eimer gesteckt und mit dem Flaschenzug in sein Gefängnis heruntergelassen haben.

· Die Kurbel findest Du in zwei Einzelteilen in den Ruinen.

· Teil 1 befindet sich in einem Fass auf der ersten Ebene. Wenn Du den Raum, den du als ersten vom Elfenwald her betrittst, durch die einzige Tür verlässt, steht dieser Korb rechts von der Bank in der Ecke.
· Teil 2 liegt ebenfalls in einem Fass. Diesmal auf Ebene 3. Das Fass steht in der Waffenkammer nördlich der Treppe über die Du diese Ebene betreten hast.

· Ein Seil zum Verlängern des viel zu kurzen Endes am Flaschenzug findet sich auf Ebene zwei in der zentralen Halle mit der Statue, die den Zweihänder in Händen hält.
· Und der Eimer steht in dem Raum in dem sich der Flaschenzug befindet.

· Alsdann – ans Werk. Zunächst musst Du die beiden Kurbelteile zusammenfügen. Klicke eines der beiden Teile in Deinem Gepäck mit der rechten Maustaste an und wähle aus dem Pulldown-Menü die Option „besondere Eigenschaft“. Mit dem veränderten Cursor klickst Du auf das andere Kurbelteil – siehe da – eine verwendbare Kurbel.

· Dasselbe machst Du jetzt noch mit dem Eimer und dem Seil. Ob Du den Eimer auf das Seil anwendest oder umgekehrt ist egal. Am Schluss hast Du ein Seil an das ein Eimer geknotet ist.
· Beide neuen Gegenstände haben in ihrem Pulldown-Menü ebenfalls die Option „besondere Eigenschaft“. Wende die beiden Gegenstände nacheinander auf den Flaschenzug an und benutze ihn danach erneut. Nun solltest Du den Gefangenen über das Gespräch mit dem Flaschenzug nach oben holen können. Fertig.

· Alternative: Du hast das Seil und den Eimer aber keine Kurbel. Das Seil mit dem Eimer verbinden (s.o.) und auf den Flaschenzug anwenden. Den Flaschenzug benutzen. Du bekommst die Information, dass die Kurbel fehlt, aber Du kannst Dich entscheiden, falls Du stark genug bist (Stärke mindestens 16), den Gefangenen hochzuziehen. Wenn das nicht klappt, klettert der Gefangene am Seil hoch.
ZURÜCK
Die vier Stelen der Maschinerie in den Tiefen der Minen

Diese Stelen können nur mit der heiligen Clanaxt zerstört werden. Und nur wenn die Zerstörung in der richtigen Reihenfolge erfolgt.

Die vier Stelen haben Eigennamen. Lest diese Namen und geht die Stelen in der Reihenfolge eines normalen Tagesablaufs, beginnend mit dem frühen Morgen, an.

· Zunächst die „Stele des Morgengrauens“

· Dann die „Stele des gleißenden Tages“

· Danach die „Stele der Abenddämmerung“

· Und zum Schluss die „Stele der dunklen Nacht“

ZURÜCK
