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Allgemeine Hinweise

Dies ist der dritte und letzte Teil der Modul r e]
beiden ersten Teilen nicht als Ganzes sondern in Kapitetiffertlicht. Vorgesehen sind im Moment

drei Kapitel, die alle mehr oder weniger in sich abgeschlossen sein werden. Wobei ich mir erlauben
werde am Ende jed&apitels den Beginn des nachsten schon ein wenig vorweg zu nehmen. Irgendwie
muss ich ja dafir sgen, dass die Spannung nicht véllig verloren geht, nicht wahr.

Dadurch verkirzt sich einerseits die Wartezeit auf die Fortsetzung des Fluchs fir dich erheblich.
Schliesslich sollte ich es hinkriegen, nicht fur jedes dieser Kapitel fast ein Jahr zuy&enatn es
fertigzustellenJ

Andererseits werden die drei vorgesehenen Kapitel einzeln wesentlich kiirzer ausfallen, als die beiden
ersten Teile. Ich denke, dass jedes Kapitel nur in etwa 5 bis 7 Stunden Spielzeit lang sein wird. Insgesamt
ergibt sich furden dritten Teil dann aber wieder eine ahnlich lange Spielzeit, wie flr die beiden ersten
Teile von zwischen 15 und 18 Stunden.

Ein weiterer kleiner Wermutstropfen wird durch die Aufteilung in einzelne Kapitel nicht vollig zu
vermeiden sein. Du wirst dialicht ganz so frei innerhalb der einzelnen Kapitel bewegen kénnen, wie du

es aus Teil eins und Teil zwei gewohnt bist. Und die Geschichte wird etwas linearer erzéhlt werden
m¢ssen. Aber ich hoffe, dass di es e ufdeNegenwerden.l e d

EinfUhrung

Deine Suche nach dem Helm des grossen Zwergenherrschers war von Erfolg gekrént. Und du konntest
den Helm, dank Bregos Unterstutzung in deinen Besitz bringen. Allerdings musstest du den Helm, kaum
dass du ihn errungen hattest, auch schon wieder gegen ddiaktger einer Drowmatrone verteidigen.

Im Verlauf der Auseinandersetzung mit diesem Drowschergen, trat besagte Matrone persdnlich in
Erscheinung und liess dich héhnisch wissen, dass sich Schild und Riustung des Zwergenkonigs bereits in
ihrem Besitz befindn. Du sollest ihr den Helm und die Axt doch am besten personlich vorbei bringen,

wo du sie ja so oder so aufsuchen misstest, um an Schild und Ristung zu kommen, liess sie ebenso voller
Hohn danach noch vernehme@araufhin verschwand sie wieder. Nicht ehrhrem Vasallen
Verstarkung fir den Kampf mit dir und deinen Geféahrten zu schicken.

Nun i du hast den Kampf dennoch zu deinen Gunsten entschieden und den Drow mit seinen Jagern
vernichtend geschlagen.

Dein weiterer Weg wird dich also wohl oder tbel tatdigb in das Reich der Drow fithren. So héhnisch,

wie die selbsternannte AValsharessid ihre Behaup
den Besitz von Schild und Ristung gelangen willst, musst du sie aufsuchen und ihr die beiden Artefakte
alnehmen.

Es stellt sich nur die Fragewie kommst du ins Unterreich, wo die Drow ihre Heimstatten haben? Wo

gibt es einen Zugang, den du benutzen kannst? Und was erwartet dich dann in der Heimat des Dunkels?
Doch bevor du diese Aufgabe in Angriff nimmsgll®en dich nicht nur die Warnungen Bregos und
Grondars, sondern auch der gesunde Menschenverstand dazy déisr&ebiet der Halblinge so schnell

wie mdglich zu verlassen. Du kannst einer Drow niemals trauen. Schon gar nicht einer ihrer Matronen.

Verlassdi ch al so | i eber ni cht darauf, dass dieses /
erscheinst, undir Helm und Axtabzunehmen. Sie wird dich verfolgen. Mach dich so schnell wie
me glich auf den Wegé den Was swengstengkeine/Spuren.de m FI| us

Alsoi auf zu Tremor! Oder heisst der Kapitan bei dir vielleicht Assillas? iEgat weg hier!



Kapitel 1: Auf dem Fluss

Die Seenymphe z flussabwarts

Falls du es noch nicht getan hast, rede mit Tremor oder Assitidef m We i t er en al s Ac
bezeichnet) im Bootshaus. Bitte den Kapitan dich und deine Gefahrten auf der Seenymphe flussabwaérts
zu bringen. Danach findet sich links hinter dem Bootshaus, dort wo das Flussboot vor Anker liegt, ein
Ubergang. Benutze diesélbergang, um ins erste Kapitel des dritten Teils zu gelangen.

Der Kapitan wird &ch ansprechen, sobatih auf der Seenymphe angekommen bist. Fll$ wider
Erwarteld i dochnoch etwas bei den Halblingen zu erledigen hast, katunst diesem Gespréch me
Kapitén bitten, noch etwas zu wartemd wirst direkt zuriick zu den Halblingen gebracht

Ansonsten nimmt Adas Unheil A seinen Lauf. Wi | |
folgende Cutscene zu verfolgen. Tu dir uindior allemJ T mir einen Gefallen und unterbrich die
Cutscene nicht mit Mausklicks oder der EB&ste. Das konnte sonst zu nicht kalkulierbaren Effekten
fuhren. Selbstverstandlich darfst du in dem Gesprach, das wahrend dieser Scene ablauft deine
Antwortzeilen anklicken, aber aonsten bitte lieber nichtVielen Dank fur dein Verstandnis.

Wenn die Seenymphe ihr Ziélden Handelsposten von Oduerreicht hat, kannsdu dich dort vollig

frei bewegen. Krauter sammeln, mit den Leuten reden, wenn es nicht gerade Nacht ist,dgich in
Hausern umsehen, Odur einen Besuch abstatten, oder das Gastehaus aufsuchen.

Der sudliche Ubergang fuhrt noch (?) ins Nirgendwo, aber mit dem Ubergang im Nordwesten gelangst du
zu den Feldern der Leute von Odurs Handelsniederlassung. Auch dort kawolich thei bewegen und

dich umsehen. Friher oder spaterwilst auf j eden Fall d o Wolfe nd @ik e n . (
vermisste Frafii JAuch auf den Feldern gibt es einen Ubergang der noch (?) ins Nirgendwo fiihrt. Er
befindet sich im Norden des Gebiets.

Aber bevor du iberhaupt zu den Hausern gelangst, wirst du beim Uberqueren der Briicke von einer
Wache aufgehalten. Hier nimmt die Schliiggest dieses Gebiet§ AEin letzter Dienst fur einen
Schmiedii ihrenAnfang Du erféahrst vom Verschwinden des Schmieds der Niederlassung.

Ein letzter Dienst fir einen Schmied

Den ersten Hinweis auf diese Quest erhaltstirdidem Gesprach mit der Wache, die dich beim
Uberqueren der kleinen Briicke aufhalt. Der Schmied des Handelspostens ist verschwunden. Er wurde
zuletzt gesehen, wie er mit einem kleinen Ruderboot den Fluss hinunterfuhr. Er wollte zum Angeln und
hat sich se¢her nicht mehr gemeldet.

Diese Quest ist so etwas wie der rote Faden, der sich durch den Anfang des ersten Kapitels zieht. Sie
muss aktiv sein, damit du im ersten Kapidet Gegend deblandelspostentiberhaupt verlassen kannst.

Und solange sie nicht erledigt ist, wirst Du mehr oder weniger in den Gebieten nahe beim Handelsposten
festsitzen.

Ist ja toll! Und wie krieg ich das Teil dazu, dass es aktiv geschaltet wird? Ganz einfach. Dazu musst du
die velassene Schmiededas ist das erste Haus auf der linken Seite, wenn du die Briicke lberquert hast

I betreterund dort das Buch, das adem Tisch liegtanklicken.

Daraufhin erscheint der Geist des verschollenen Schmieds und legt dir nahe gefélligdtdlagine ¢ k i g e n
Finger von seinem Buch zu lassen. Im Verlauf des Gesprachs wird dir friiher oder spatdalldadu

dei ne Gefa@hrten ni cht all zu Agar stli daBs besagtea n d e |
Geisterschmied noch gar nicht mitgekriegt, loiiss er tot ist.

Zunachst musst du ihn also erst einmal davon Uberzeugen, dass er nicht mehr aus Fleisch und Blut
besteht. Dazu stehen dir ellee MOglichkeiten zur Verfigundu kannst ihn Giberreden, wenn du das gut
genug kannst. Du kannst ihn auchseimichtern. Oder du bist intelligent oder weise genug, um ihn dazu

zu kriegen, dass er endlich kapiert, dass er tot ist. Und wenn all das nicht funktioniert stehen dir deine
Gef2hrten bei. Also keine Sorge. ¢énmQGeemeahwiehnn kapi
Danach erzahlt dir der Geisterschmied, was ihm zugestossen ist und bittet dich seine Gebeine in
geweihter Erde zu bestatten, damit er endlich Ruhe finden kann. Dazu musst du mit der Seenymphe den
Fluss hinunter und ein altes zerfallen@rabmal betreten. Dort hat der Schmied sein grausiges Ende
gefunden und dort musst du auch nach seinen sterblichen Uberresten suchen.



Falls du bei Ferriel im ersten Teil deine Lehre als Schmied abgeschlossen hast und von Ferriel auf
AWander s c hektf wiidestg ans aéinen Gesellenbrief bei einem anderen Meister der
Schmiedezunft zu erhalten, hat der Geist noch eine kleine Uberraschung fiBedieh.Schmieglund

das Buch, das du zunachst nicht anfassefiest gehdren dann dir.

Ach jaT und sein Anboss auch. Wa&sDer ist doch mit dem Schmied verschwunden! Sicher doch. Aber
nachdem du dem Geist bewiesen hast, was du bei Ferriel gelernt hast.daswirst du dann ja selber

sehen.

Aber jetztauf zum KapitanDie Seenymphe muss ja den Fluss hiaunBloss, bsagter Kapitan ist

derzeit leider beschaftigt und steckt mit Odur in recht schwierigen Verhandlungen lber den Kauf von
Ausristung fur die Seenymphe. Bevor diese Verhandlungen nicht abgeschlossen sind, kommst du nicht
aus Odurs Handelspostenrdnes. Wie du diese Verhandlungen beschleunigen kannst erfahrst du weiter
unten bei der Be s c hAuwsrishngriigdiedSeenymifile ei nen Quest A
Sobald du den Kapitan bei Odur dazu gekriegt hast, dass er endliSkenymphe geht, kann die Reise
losgehen. Verlasse Odurs Laden und begib dich zur Seenymphe. Sprich dort den Kapitan an. Und los

geht 6s.
In seltenen Falled soll es schon vorgekommen sein, dass man auf dieser Reise den Fluss hinab einem
Bootder Flusspgt en begegnet . Ob das der Fall i st oder r

dieser Kollege zuschlagt, entscheide dich in dem kurzen Gesprach fur eine der beiden
Antwortmdglichkeiten und lass dich Uberraschen. Bei beiden Antworten spielkeniedagter Zufall

eine entscheidende Rolle und es kann sein, dass du ohne einen Angriff an den Piraten vorbei kommst.
Das muss nicht so sein. Wie gesagZufall. Falls diese Banditen des Flusses angreifen, wird deine
Gruppe durch die Mannschaft der Seaphe verstarkt und es sollte an sich kein Problem sein diesen
Dreckskerlen eine Lehre zu erteilen. Nach dieser Episode kannst Du die Fahrt den Fluss hinab unbehelligt
von weiteren Piraten zu Ende bringen.

Wenn die Seenymphe beim verfallenen Grabmal angkltgkannst du dich dort ruhig umsehen. Keine
Gefahr . Al l erdings gibtés an der Oberfl &2che, au.
Na dann rein in die Gruft. Sicherheitshalber wird, bevor du die Gruft betrittst, einSav®angelegDa

drin kénnte es fir den einen oder anderen Charakter ziemlich zur Sache gehen.

Kaum bist du drin stésst du auf eine Gruppe betender Ménche, die dich zunachst nicht wahrsedmen.

kurz darauf wirst du freundlich begrisst und einer der Ménche kommt madliadt dich zum Essen ein.

Nur noch einen kleinen Moment Geduld bis die Andacht voriber ist und dann sollst du dem Ménch
folgen. Tu das ruhig. Es bleibt dir eh nichts anderes Ubrig.

Falls du die Fertigkeit Lauschen mit genitigend Punkten ausgestattet hast, erfahrst du wahrend dieser
Scene noch etwas mehr Uber die Befindlichkeit dieser Monche. Ansonsten laufst du ein wenig
Aunvorbereitetf in i hre F ahkeltmsichteifdllenandlachts ganzdygnauh Vv C
darauf, was sie tun, wenn ihre Gebetsstunde vorbei ist.

Der Abt der Gruppe wird zusammen mit zwei Nonnen eine Energiebarriere erschaffen. Und du solltest dir
genau anschauemie die drei das bewerkstelligeisolald die Barriere steht, zeigt diese Bande ihr
wahres Gesicht. Du hast es mit einer ganz raffinierten Sorte von Gestaltwandlern zu tun.

Das Essen zu dem du und deine Gefahrten eingeladen wurden hat einen entscheidenden Nachteil. lhr seid
zum Essen eingelad, klar. Aber nicht als Gasteondern als Vorspeise, Hauptgang und Dessert. Ihr
SEID das Essen.

Ich darf doch davon ausgehen, dass du keine Lust hast herauszufinden, als was du vorgesehen bist, oder
Es dirfte wohl auch ziemlich egal sein, ob man zurspeise, zum Hauptgericht oder als Dessert
verspeist wird. Das entspricht absolut deiner Meinung? Worauf wartest du dann noch? Zeig dieser Bande
wie schwer du ihnen auf dem Magen liegen wirst und mach sie fertig.

Erledigt? Fein! Jetzt kannst du dich eestmal in Ruhe hier drin umsehen. Schliesslich missen hier
irgendwo die sterblichen Uberreste des Geisterschmieds zu finden sein. Falls du dich zun&chst um die
Energiebarriere kimmern méochtest, die von dem Abt und seinen Nonnen aufgebaut wurde, kamst du d
sel bstverstandlich auch tun. Nachher mus st du s
Gruft vordringen kannst. Du méchtest wissen, wie das geht?

Kein Problem.Ei n ma | findest du die L°sung wpié Magiedeunt en
TOndl . Zum Anderen findet sich in den | berresten o
Buch mit eben diesem Titel. Auch dort findestidour etwas nach unten scrollen, wenn du das Buch liest

T beschriben, wie du dieser Barriere den Garaus machen kannst.



Aber jetzt rAumen wir hier drin erst einmal alles aus, was nicht Mnet nagelfest ist. Ach jaund die
Uberreste des Schmieds liegen ja auch noch irgendwo herum. Und nicht nur die. Falls du \&lart auf
paar Erfahrungspunkte extra legst, solltest du nach weiteren Uberresten oder Leichen von
bedauernswerten Opfern der Gestaltwandler suchen. Wenn sie dir nicht zu schwer werden, kannst du
damit in den Tiefen der Gruft noch ein paar zusatzliche Erfabpumite einsammeln. Vorausgesetzt du
verhaltst dich ehrenhaft und verzichtest auf die eine oder aindenem, eigentlich besser auf alie
schurkische Einlage.

Alles eingepackt? Zumindest die Gebeine des Geisterschmieds solltest du in deinem Gepaflehaben.

ist so? Na dann die Treppe runter und rein in die tiefere Gruft.

Sobald du dort unten ankommst, wirst du von eigeisterhafterbschinn angequatscht. Er halt dich fur

einen der Gestaltwandler und ist denen wohl alles andere als freundbcimges

Nun hast du zwei Mdglichkeiten. Entweder du lUberzeugst den Dschinn von deinen guten Absichten. Das
ist relativ einfach, wenn du die Gebeine des Schmieds oder/und einige Ubkereeskénnen natiirlich

auch alle seid i deranderen Opfer in deinem Gepacksh Ansonsten musst du halt nochmal nach

oben und dich mit ehrenhatft in geweihter Erde zu bestattenden Leichen eindecken.

Oder du greifst den Dschinn an, was einerseits dazu fuhrt, dass eine ganze Reihe Fallen in der Gruft
aktiviert werden und andererseiieiner Gesinnung vielleicht nicht ganz so zutréglich sein konnte, falls

du vorhast sie eher in Richtung gut zu entwickeln.

Der Dschinn und seine drei Wachterinnen sind bei weitem nicht so machtige Gegner, wie die im oberen
Tei l der Gr u fates seilflenn dudésst zdl, edass die vier anfangen zu zaubern. Dann kdnnte
es eng werden.

Nachdem du die geisterhaften Dschinnies erledigt hast, wirst du feststellen, dass, mit Ausnahme eines
offenen Sarkophags im Zentrum des Raumes, alle Sé&mgehlossen sind. Die kriegst du auch nicht

mehr auf. Und kaputt kriegst du die Dinger auch nicht. Nungimer ist ja noch offen. Und da solltest du
tunlichst die Gebeine des Schmieds hinein packen. Danach wird sich auch dieser Sarg schliessen und der
Geist des Schmieds erscheint, um sich bei dir zu bedanken.

Und wie ist das, wenn ich eher der liebe, nette Typ bin? Wie oben schon geschrieben an sich ganz
einfach. Du musst nur zumindest die Uberreste des Schmieds in deinem Gepack haben und dem Dschinn
erklaren, dass du dafir sorgen willst, dass die Gebeine in geweihter Erde ihre Ruhe finden kdnnen.
Daraufhin wird der Dschinn dir gestatten dein l6bliches Vorhaben zu vollenden. Nicht ohne dich vorher
gewarnt zu haben, bei deineden Gottern gefélligen Tuttie Ruhe der Toten nicht zu stéren.

Und wie soll das gehen? Schliesslich muss ich einen Sarg ja 6ffnen, um die Gebeine dort zur letzten Ruhe
zu betten. Klar doch. Gegen das Offnen und etwas reinlegen haben weder der Dschinn, noch seine
Waéchterinnen etwasNur das rausnehmen fuihrt unweigerlich zu erheblichem Unmut bei den vier. Sie
werden dich in dem Fall sofort angreifen. Die Fallen werden aktiviert. Deine Gesinnung wird etwas
leiden. Nicht ganz so heftig, wie bei der oben geschilderten Variante, aberainp Punkt e geht 6
Richtung chaotisch/bése. Achijaund danach sind wieder alle Sarge, ausser dem in der Mitte sowas von
dichté dichter gehtés gar nicht, sorry.

Also besiege deine Gier und pack in jeden Sarg nur einen Leichnam rein. Am bestdie aersderen,

bevor du die Gebeine des Schmieds beerdigst. Nachdem ein Leichnam seine letzte Ruhe in einem der
Sarge gefunden hat, wird dieser Sarg geschlossen. Pro bestattetem Leichnam gibt dir der Dschinn dann
100 Erfahrungspunkte. Insgesamt kommstauaust praktisch die gleiche Summe an Erfahrungspunkten,
die du bei der etwas Auns c hiumdem Schlfiss Béttest duadann auche r h
die Gebeine des Schmieds zur letzten Ruhe. Danahe oberi wird sich auch dieser Sarg siggsen

und der Geist des Schmieds erscheint, um sich bei dir zu bedanken.

Ende. Fast! Br Schmied hat nun ja als Geist nicht gerade viel, was er dir zum Dank anbieten kann, aber
er weisst dich darauf hin, dass du in seindirmhm, mdglicherweise jetzt jdeineri Schmiede eine
Landkarte finden kannst. Die solltest du bei Gelegenheit unbedingt holen gehen. Die Karte liegt in einem
Haufen AM¢l I A auf der rechten Seite der Schmiede
Danach verabschiedet sich der Schmied divrund verschwindet in Richtung der elysischen Gefilde.
Ende. Fast! Hatte ich doch beinakasvergessen]

Bevor der Geist des Schmieds sich aufmacht seine ewige Ruhe zu fiifttehn eine ErkenntnisWill

sagender Geist spiirt, dass Odurs Handelsposten eine Gefahr dddhte  Q Hieesunhbes#mmte

Gefahfi  ni mmt h i e r Naidannie raus Aier furad mgt .der Seenymphe zuriick zu Odurs
Handelsposten.




Ausriistung fir die Seenymphe

Dieser kleine Auftragst Bestandteil der Quest um den verschwundenen SchBezdKapitan hat sich

gleich nach der Ankunft der Seenymphe zu Odur begeben, um dort Ausriistung einzukaufen. Er mdchte
nicht unvorbereitet sein, wenn Flusspiraten die Seenyraphecifen. Leider hat er nicht gerade viel
Gold, um sich etwas Verniinftiges zu kaufen. Entsprechend harzig laufen seine Verhandlungen mit Odur.
Sobald du Odurs Laden betrittst platzt du in diese Verhandlungen hiiiangig davon, oldie Quest

des Schmids schonaktiviert ist,reagieren die beiden etwas unterschiedlich, aber du wirst so oder so

das Gespracter zweiverwickelt.

Deine Aufgabe besteht nun einfach darin, dafir zu sorgen, dass der Kapitdn und Odur handelseinig
werden. Dazu stehen Dir zwaiterschiedliche Wege zur Verfligung.

Nummer eins ist die schnellste uhdior allemi die billigste VarianteWahle die Antwort aus, bei der
darauf hingewiesen wird, dass die Mannschaft der Seenymphe mit dieser Ausriistung niehsejarad
schlagkréftig se wird. Falls die Quest des Schmieds aktiv ist, werden die zwei dachufhinsehr

schnell einign. Der Kapitdanmacht sich dann sofort auf den Weg, um die Seenymphe klar zum Ablegen
zu machenWenn du die Quest noch nicht erhalten hast, handelbealden hingegen weiter und du
musst spatemwenn die Quest aktiviert igtoch einmal in Odurs Laden vorbei, damit das Ganze ein Ende
nimmt und der Kapitén zur Seenymphe aufbricht.

Die zweite Variante kostet di ch essérwisedgdie Audrastumge hr
ausfallen, die der Mannschaft der Seenymphe bei den spateren Kampfen mit Flusspiraten zur Verfligung
steht. Falls du nicht genug Gold hast, um die Ausristung zu bezahlen, erhéltst du die Méglichkeit die
beiden auf spater zu verttéa, um deine Bdrse in der Zwischenzeit etwas aufzufillen. Zum Beispiel
indem du Odur etwas von deiner Uberzéhligen Ausristung verkbliaishdem das erledigt ist, sprichst

du die zwei nochmal an und kaufst die Ausristung fur den Kapitan und seine Crew.

Wie bei der ersten Variante wird der Kapitan den Handel mit Odur nur beenden, wenn die Quest des
Schmieds aktiv ist. Ansonsten verhandeln die Beiden solange weiter, bis du den Auftrag des Schmieds

Aergattertfn hast. Dan ac h nanhdldie Segriymphesstamkiarnmécheheund K a g
du kannst zum verfallenen Grab aufbrechen.

Weitere Quests beim Handelsposten

Mengdrich und seine Frau

Eigentlich ist das keinichtiger Auftrag. Eher so et was, wie ein kleines
enfach an dieses AEi A heranzukommen. Averm slielie d e m kK

Gebeine des Schmied®ch nichtzur letzten Ruhe gebettbat Ist das erst einmal erledigt, kawlie

Quest nicht mehr aktiviewerden. Und falls sie schon aktaber noch nicht abgeschlosssinkannst du

sie auch nicht mehr abschliessen, sorry.

Der Ablauf der kleinen Geschichte variiert ein bisschen. Je nachdem mit welchem der zwei du zuerst
sprichst. Auf jeden Fall musstu Junipa, Mengdrichs Frau, draussem Gebiet des Handelspostens
finden, um die AStoryifd i n serzdhleny dassrihr Mamn skch mahvgeeen . J
davor driickt, ihr zu helfen. Und dass du ihr Bescheid geben sollst, wenn du ihn irgendwo siehst. Falls du
Mengdrich zu dieserdeitpunkt noch nicht ggrocherhast, kannst du ihr ehrlichen Herzens sagen, dass

du keine Ahnung hast, wo er sein kdniehr allerdings nicht.

Um den Auftrag wirklich in Angriff zu nehmen, musst du zunachst zu Mengdrich im Gasigptlaers

und mit ihm grechenDanachsuchst dWunipa undprichst sie arkErst dann startet die Quest.

Sobalddu mit Mengdrichim Géastehaus gesprochbastund Junipa dir Gber den Weg lauft, nimmt das
AUnheil i seinen Lauf, w e ninwiedoben ser¢se gesahilderp thi Leid s t .
klagen. Wie du darauf reagierst ist dann deine Entscheidung. Naturlich Hanhstlie Wahrheit sagen

und erzahlen, wo der werte Gatte sich versteckt Maicht 2 Punkte in Richtung rechtschaffen und 100
Erfahrungspunkte fir dic

Oderi du lugst sie an und erzahlst ihr, dass du keine Ahnung hast wo er Zteaktetwas einfallslos,
wenn der Age sk $choh eirte eveitdoMbdliehkeit anbietet, aber damit ist die Story dann
fast schon durch. Und deine Gesinnung rutsaith nur um 2 Punkte in Richtung chaotischider

liegen dann abeauchkeine zusatzlichen Erfahrungspunkte fir dich ddnd Mengdrichs Reaktion, falls

du ihm berichtest, was du seiner Gattin erz&hlt hast, wird auch nicht gerade sehr freundlicim.ausfalle
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Und was war das jetzt fur eine andere Mdglictik&luni es gibt da noch eine dritte Antwort, die schon

etwas frecher ist. Erzahl der Guten einfach, dass du ihren Mann bei Odur gesehen hast. Das fuhrt dann
allerdings zu einer unerwarteten Reaktion lgelyen Junipa. Sie will sofort zu Odur, um ihren Mann in

die Arme zu schliessen, weil er fur einmal nicht im Gastehaus vor einem Humpen sitzt, sondern wirklich
was Sinnvolles tut. Jetzt sitzt du in der Patsdliggen haben halt schon verdammt kurze Beieht

wahr. Je nachdeinwie du auf diese Wendung der Ereignisse reagierst, kannst Du bis zu 250 zusétzliche
Erfahrungspunkte Aabsahnent. In jedem Fall rut s
Richtung chaotisclsorry.

Bleibt noch der Abschlusder Geschichte. Wenn das alles durch ist, solltest Du hoch einmal Mengdrich
aufsuchen. Je nachdem, wie du dich bei Junipa verhalten hast, unterscheiden sich seine Raaktionen

Teil erheblichund ggf. kriegst du auch bei diesem Gespréach noch ein padortngspunkte dazu. Aber

das waro6s dann auch. Aufl zu wirklich Awertvoll en

Wélfe und eine vermisste Frau

Ob du diese Aufgabe schon jetzt in Angriff nimmst, oder das erst tust nachdem du die Gebeine des
Schmieds bestattet hast, macht keinen Unterschied. Diese Aufgabe ist im Ubrigen auch I6sbar, ohne dass
du einen speziellen Auftrag dafiir hadamit die Quest abgehlossen wird, musst du aber in jedem Fall

am Schluss mit dem Mann der Verschwundenen sprechen.

Du kannst auf unterschiedlichste Weiseom Verschwinden der Fraerfahren. Einmal geben die
Bewohner des Handelspostens immer mal wieder zufallige Ausserungesich. Und ein paar dieser
Ausserungen befassen sich nicht mit dem Wetter, oder der schlechten Ernte, sondern mit Wélfen und
manchmal auch mit dem Verschwinden einer jungen Frau. Auch die Wache bei dertitieteas Uber
dieseWodlfe und eine verschwdene Frau zu berichten. Du musst den Wachter nur ein zweites Mal
ansprechen und ihn fragen, was es mit dem standig brennenden Lagerfeuer auf dem Platz in der Mitte der
kleinen Siedlunguf sich hat.

Am sichersten ist es allerdings du begibst dich dimkMarius, dem Mann delNerschwundenen. Er

wartet tagsiber und nur dainrbei Nacht schlaft der Gute namlithdarauf, dass du ihn ansprichst. Du
findest ihn im ersten Haus rechts nachdem du die Bricke UberquerFdlsdu erst nach Erledigung

der Ques Eidletzter Dienst fur einen Schmigd auf Mari us tri ffst, findes:
seinem Haus. Dann ist er in Odurs Gastehaus. Dort kannst du ihn dann allerdings auch bei Nacht
antreffen.

Nach einigem Hin undHer erzahlt er dir, dass seine Frau eines Abends nochmal zuriick zu den Feldern
gegangen istum dort ihren Schal zu sucheeither ist sie spurlos verschwunden. Von ihm hérst du auch
noch einmal von den Wdlfen, die sich in letzter Zeit in der Gegendriieiben.Ausserdem erzéhlt er

dir, dass einige Tage nach dem Verschwinden seinerifitr&chal gefunden worden i€ine Magdhat

ihnin einem Haufen Steina@ahe der kleinen Hohle auf den Feldegy@funden.

Von dieser Hohle und davon, dass dort etwdtss&wnes vorzugehen scheint, erfahrst du alwhdem
Jungen, der in der K¢che dé&&herasdazu undza des ldeinen/Q8estr a f
Alugendliche Ausredefi?, di e du von de mindeusiclygveeieruatenh al t en kann
Alsdanni mach dich auf zu dieser Héhle und nimm sie etwas genauer in Augenschein. Du findest die
Hohle auf den Feldern nordlich des Handelspostens. Gleich nachdem du die Felder betreten hast siehst du
rechter Hand einen grosser@teinhaufen. Darin verbirgt sich der Eingang. Geh ruhig rein. Dort drin wird

dir zunachst nichts Gefahrliches Uber den Weg laufen.

Zunachst macht die kleine Hohle einen ganz normalen Eindruck. Links vom Eingang stehen ein paar
Fasser mit Lebensmitteln und einige Decken liegen am Boden bei einer kalten Feuerstelle. Nichts
Besonderes also. Falls du noch nicht mit dem Jungen in der Kigsh&astehauses gesprochen hast,
konntest du auch nichts anderes erwarten. Andernfalls weisst du, dass es hier drin sehr wohl etwas
Seltsames gibtEine Geheimtir namlich. Ohne diesen Hinweis musst du allein darauf kommen etwas
genauer zu suchen. Also deinmach dich auf die Suche. Vielleicht lasst du ja auch Idal das Ubernehmen.
Als Waldlaufer sollte er genug Punkte in die Fertigkeit Entdecken investiert haben, um ohne Problem die
Geheimtir finden zu kénnen.

Wenn du dich vom Eingang aus nicht nach limksndest sondern in die kurze Sackgasse geradeaus
gehst, ist die Geheimtir rechter Hand am Ende der Sackgasse. Dort hinten steht Gbrigens auch ein Beutel
herum, den du benutzen kannst. Tu das und du erhéaltst einen weiteren Ruckdaakefleute. Leider

kein Nimmervoller Beutel. Aber immerhin ein méachtiger magischer Beutel, der das Gewicht seines




Inhalts um 80 % reduziert. So langsam sollte die Geheimtir nicht mehr ganz so geheim sein. Dem ist so?
Na danni worauf wartest du? Benutz das Ding und reiniajetzt schon etwas gréssere Hohle.

Viele ASch2tzed sind hier drin nicht zu hdé en.
Kl ei dung k°nnte fg¢r einen Menschen wei blichen G
nichts. In der Mite der Hohle wartet eine Frau. Sie heisst Berusa und wenn du sie ansprichst wird schnell
klar, um wen es sich handelt. Im Verlauf des Gesprachs mit ihr wirst du erfahren warum sie sich hier drin
versteckt halt und was du dagegen unternehmen kannst. Maahes kurz. Du musst zu einem Wolf
werden und gegen ihren Brudeeinen Wolf, was sonst - antreten. Nur wenn du ihn in Gestalt eines
Wolfes besiegen kannst, wird Berusa frei skindi e h i ¢ h 6 § deine Gefiilertenswerden dir bei
diesem Kampf miht zu Seite stehen kénne@b du dir das antun willst, oder nicht, hat keinen sehr
grossen Einfluss auf den Fortgang der eigentlichen Geschichte.

Nun ja, falls du dich entscheidest nicht zu helfgind Marius, Berusas Mann, nicht sehr glicklich sein,

dass er seinen Sohn allein aufziehen muss und seine Frau nie mehr wieddasthémd je nachdem

wie du Berusa erklarst warum du ihr nicht helfen willst, wird dein Ansehen bei deiner Zwergeneskorte
ein wenig leiden. Aber das war es dann auch schon. Fast.

Es gibt, einmal abgesehen von den Erfahrungspunkten, die dir durch die Lappen gehen, noch einen Grund
dich diesem Wolfsbruder zu stellen. Wenn du ihn besiegst, wirst du der neue Rudelfiihrer eines Rudels
weisser Wolfe mit ganz besonderen Fahigkeiten. Undnwein Rudelfiihrer einmal so richtig in
Schwierigkeiten steckt, dann hilft ihm sein Rudel selbstverstandli@se Hilfe solltest du nicht so

einfach Awegwerfenfi. Andererseits musst du schor
zu dir stoés t . So ein Aeinfacherfi roter Drache, oder ¢
nicht Ahinter dem Ofen hervorlockeni.

Falls du verpasst hast i m Ge Zpm Walf werdeii t z Be a ks iav id

und deshalb nicht genau weisst, auf was du dich einlasst, wenn du zum Wolf wirst, findest du weiter
unten i m ZubWaflwerdefit deA Text dieses Tagebuchteintr
Nun guti genug der Schulmeisterei. Gehen ginmal davon aus, dass du dich entschieden hast Berusa

zu helfen. In dem Fall wird sie dich zu einem weissen Wolf verwandeln und der Zugang in die hinterste
Hohle ist offen. Dort wartet ihr Bruder auf dicAlsdanni r e i n in die He hl e un
Sicheheitshalber wird beim Betreten der Hohle, in der Berusas Bruder auf dich wartet, ei6akeato
angelegt. Keine Angst. Du kannst in diesem Kampf nicht sterben. Aber falls du verlierst, ist an sich
AGame Over . An s iidank ddssAsit@ave i die, Moghahkeit hasi es nochmal zu

ver suchen, oder doch darauf Zzu verzichten dich n
Noch ein Hinweis fg¢r AMagi er & Cohnf. Falls du z
schlecht, Berusa noch einmal anzuspest bevor du die hintere Hohle betrittst. Sie hat fur diese Gruppe

von Charakteren eine Option, die es etwas einfacher macht den Kampf als Wolf siegreich zu bestehen.

Du hast den Kampf siegreich bestanden und Berusas Bruder hat sich dir mit seinermiudelfen?

Gut sd Du wirst deine Wolfsgestalt verlieren und gleich darauf taucht Berusa in der Hoéhle auf, um sich
bei dir zu bedanken. Auch deine Gefahrten stossen wieder zu dir. Berusa und ihr Wolfsbruder verlassen
die Hohle und du bist wieder allein tnaieinen Gefahrten. Angelegenheit erledigt. Beinahe. Nein, diesmal
kein JAFastf

Um den Auftrag endge¢ltig Aabzuhakenfi musst du n
und mit ihm reden. Du findest ihin nun zusammen mit seiner Frau, selbstvediiémi entweder in

seinem Haus, oder, nach Erledigung der Quest des Schmieds, im Gastehaus. Fertig.

Jugendliche Ausreden?

Auch bei dieser Quest ist es einerlei, ob du sie annimmst begter nachdem du die Gebeine des
Schmieds zur ewigen Ruhe gebettet hast. Um sie zu erhalten, musst du Kandro, den Sohn von Rhana und
Odur in der Kiiche des Gastehauses ansprechen und darauf bestehen, dass er dir erzahlt, warum er zun
Klchendienst verdonnenturde.

Die Geschichte, die du in dem Fall von ihm zu horen bekommst, ist, gelinde gesagt, ziemlich
unglaubwirdig und hort sich schon sehr nach einer eher mittelméssigen Ausrede dafur an, dass da jemand
keine Lust hatte hachhause zu kommen.

Esseidenndh2ttest zu dem Ze iWoiffewndkeine vbrmisseeiFrus e di ed iQge st
wei sst du n&mlich, dass di e AStoryﬁ, di e der Ber
Auf diese Art lasst sichid Erledigung des Auftrags natirlich erheblich abkirzen. Du musst dann namlich




nur noch mit Kandros Mutter Rhana reden. Sie steht hinter der Theke, des Gastehauses. Dadurch erledigt
sich der Auftrag sozusagen von allein. N& jsachdem du mit Rhana gesphen hast, solltest du Kandro

in der Kliche noch einmal ansprechen, damit der Auftrag auch im Tagebuch als erledigt vermerkt wird.
Andernfalls musst du den Wahrheitsgehalt von Kandros Erzahlung vor Ort Uberprifen. Alsdann, auf zu
der kleinen Hohle auf deneklern, wo Kandro eine Geheimtir gesehen haben will. Du findest diese
Mitsthohle nicht? Ganz einfach. Gleich nachdem du die Felder betreten hast siehst du rechter Hand einen
grosseren Steinhaufen. Darin verbirgt sich der Eingang. Na idaeim in die Hohé und nach dieser
GeheimtirgesuchEal | s du sel bst nicht der Agrosse Entde
die Suche zu Uberlassen. Als Waldlaufer misste er eigentlich einen recht hohen Wert in der Fertigkeit
Entdecken haben und sollte diér problemlos finden.

Die Tdur ist Gbrigens in der rechten Wand, der kurzen Sackgasse, in die du geratst, wenn du vom Eingang
der Hohle aus geradeaus und dann nach links laufst.

Damit dass du die Geheimtir findest, ist es aber noch nicht getan. Sidhlisslder Junge ja noch die
Erklarung fur die zerrissenen Kleidung und seine Schrammen und Kratzer zu liefern. Also rein in die nun
zugangliche hintere Hohle und mit der jungen Frau, die dort auf dich wartet, gesprochen.

So langsam wird dir sicher auclak welcher Hintergedanke diesem Auftrag zu Grunde liegt, oder?
Genau! Irgendwie hatte ich das Gefuhl, dass es vielleicht keine schlechte Idee wére, dich, ausser durch
das Gespr@ach mit dem W2chter wund die @ Artsuadr unge
Wei se ¢ berWoleiued ei@ewermisste Fridu st ol perdJn zu | assen.

Nachdem du mit Berusa, der jungen Frau in der Hohle, gesprochen hast, kannst du zurlick zu Kandro in
die Kiiche des Géastehauses und iheehe oberi di e Afrohe Botschaftf ¢ber |
Rhanaseiner Muttergesprochen und bei Kandro den endgultigen Vollzug gemeldet. Fertig.

Zum Wolf werden

Wenn lhr Euch zum Wolf verwandelt werden zunachst alle Gegenstande die |Ihr traggabgeine

Sorge, lhr kriegt alles wieder zuriick. Ausserdem bleibt Euch Euer Inventar wahrend der Verwandlung
verschlossen. Wahrend Ihr ein Wolf seid stehen Euch also nur die Waffen und das Fell des Wolfes, als
Ausristung zur Verfiigung. Auch Eure Risturgske wird die eines Wolfes sein. Vielleicht wird sie
dadurch sogar hoher wie Eure ansonsten ohne Gegenstande giltige Ristungsklasse. Und Ihr werdet die
Starke, Konstitution und Geschicklichkeit eines Wolfes haben. Eure anderen Attribute, wie auch Eure
Talente und Fertigkeiten bleiben hingegen genauso unverandert, wie die Lebenspunkte die |hr zum
Zeitpunkt der Verwandlung hattet. Nur die Boni von Eurer Ausridstung sind nattrlich nicht mehr
verfugbar. Schliesslich tragt Ihr die Ausrustung ja nicht mehr. Adese konnt Ihr als Wolf noch so

viele Zauber beherrschen, Ihr werdet sie nicht nutzen kénnen, sorry. Und da lhr keinen Zugriff auf Euer
Inventar habt, niitzt Euch auch die Schnellzugriffsleiste nidfitse Werte entsprechen wahrend der
Verwandlung also zielich genau denen Eures Gegners. Einzig Euer Selbst (Intelligenz, Weisheit,
Charisma) und Euer Wissen (Talente und Fertigkeiten) untersotsithevon seinem.

Diesen Auftrag gibt es als solchen eigentlich g
den Quests auch ¢bertreiben uhd ein Tagebuch au
Wenn du Rhana im Géastehaus ansprichst erhéltst du unter anderem auch di¢ Améwgrl i ¢hh k e i t
habt hier nicht irgendwo zuféllig etwas, mit dem man Tranke brauen fkafMePn du Rhana diese Frage

stellst, wird sie dich schlussendlich in den Keller des Géastehauses schicken. Dort steht er namlich, der
Destillator. Der Zugang zum Kler erfolgt tber eine Falltir am Boden der Kiiche. Diese Falltur wird erst
benutzbar, nachdem du mi't Rhana gesprocllen hast.
Rhana erteilt dir zwar nicht wirklich den Auftrag, dich dort unten, ausser um defldd@stauch noch

um moglicherweise vorhandene ungebetene Gaste zu kimmern. Aber wenn du den Destillator ungestort
benutzen willst, bleibt dir kaum eine Wahl. Du musst im Keller zun&chst einmal fir Ordnung sorgen. Das
sollte aber wirklich kein Problem figlich sein.

Dort unten stellt sich dir ausser ein paar Ratten nur noch so etwas Ahnliches wie ein Schlurfer entgegen.
Nur ist das Vieh nicht pJf Alsdamrz rhachcCrdnusigpim &edler and duh e r
kannst den Destillator in Ruhe benutz&die i t er e AHandl ungenid deinersei
keinen Vollzug im Tagebuch uridso leides mirtut aus ser denen f¢r das AENt ¢
Gaste, auch keine zusatzlichen Erfahrungspunkte.

Nicht dokumentiert ,i AAOS8 , hiitg, iCEAO6 O EEAO AET AT $AOOEI T A
a
c
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Die Seenymphe z Flusspiraten

Eine unbestimmt e Gefahr

Dieser Auftrag ist eine der | 2ngsten Nebenquest s
wird dich durch den Rest des ersten Kapitels begleiten und beinhaltet etliche Unterauftrdge, die du
nachei nand e sollteStarn dasitste Kapitel erfolgreich zu beenden.

Du erh?2l tst den Auf Einlatrier Diemst filneinehSchihiede Wiue s we iAt er
beschrieben beendet hast. Dort teilt dir der Geist von Hakan, dem Schmied, ganz aw &ithldass

Odurs Handelsposten etwas Schlimmes zustossen wird und du brichst mit der Seenymphe schnellstens
auf, um Odur zu Hilfe zu eilen.

Auf dem Weg zuriick zu Odur wird diunbestimmte Gefafirsehr schnell konkreter. Mosésoder
vielleicht auch Billie (i m Weiitmadhteden Kapitin dakedife r S
aufmerksam, dass der Handelsposten in Flammen steht.

Kaum hatdie Seenymphe beim Handelsposten angelggst du eine kirze Cutscene erleben, in der du
erfahrst, dass es sich bei den Brandstiftern um Piraten handelt. Es ist wohl an der Zeit diesem Gesindel
auf die Pelle zu riicken. Doch zunackeshickt der Kapitéan den Schiffsjungen unter Deck. Und, obwohl
dieser sich zun&ist quer stellt, kommt er dem Befehl seines Kapitans dann, dank der Intervention von
Maraioder vielleicht auch Mort en i(doamnotvenach.er en al s
Im weiteren Verlauf dieses Gesprachs werden sich der Kapitéan und sein MaatGleippe anschliessen

und die Ausristungnziehen di e i m Ver | a uAusridteng firldie 8eenyreghe Qo e s ¢ i B
oder dem Kapitan beschafft wordeh Sanz am Schluss wird dann noclsicherheitshalbéeir ein Auto-

Save angeleqgt.

Noch ein Hinweis:Es wird im Verlauf des ersten Kapitels haufiger vorkommen, dass sich Kapitan, Maat
und spater auch der Schiffsjunge automatisch deiner Gruppe anschliessen. Jedes Mal, wenn das passiert,
werden die drei ihre Ausrustg selbststéandig anziehen und, sobald sie deine Gruppe viiedeigens

genauso automatisdhverlassen, auch wieder ablegen. Bitte verzichte darauf die drei mit Gegenstanden
aus deinem ABestandi zus?2tzlich o derwergen gwat z we i
ebenfalls beim Verlassen der Gruppe automatisch abgelegt, aber beim néchsten Mal, wenn die drei
wieder in die Gruppe kommen, nicht wieder ausgertstet. Und wenn die drei am Schluss deine Gruppe
endglltig verlassen, kommst du nicht mehr an de#révollen Gegenstande heran.

Aber nun genug der ASchul meistereif. Da wartet
werden.J 5
Sobald du mit deiner Gruppe die Seenymphe verlasgt,r den all e Aanwesenden

feindlich. Und du solltest dich so schnell wie mdglich in Richtung Bricke begébé&mbetracht der
Tatsache, dass deine Gruppe zwischenzeitlich um zwei durchaus schlagkraftige Mitglieder angewachsen
ist, durfte der nun folgende Kampf kein allzu grosses Problem darstellen. Trotzdem ein kleiner Tipp. Lass
dich nicht bei der Br¢gcke mit al | deinen Leuten
die in der Siedlung lauernden Bogenschitzen kimmern. Migl&bnnten das Idal mit seinem Bogen

und Ogru, der als Magier oder Kleriker ja auch ein paar Fernangriffe beherrschen sollte, (ibernehmen.
Oder du kiimmerst dich personlich um diese hinterhaltigen Gesellen und machst sie nieder.

Sobald der letzte dieserrBienbande ins Gras gebissen hat, talarius, der junge Wachtemon der

Briicke auf und ruft um HilfeEi n k| e i n eLsgerM¥odhtgh,e ni, stA i n Odurs bre
gefangen. Er fleht dich an, das Madchen, Pirmiashelie Kleine, zu retteWie diese Rettung vor sich

geht oder vielleicht auch nicht vor sich gebtehtweiter unten n der Beschr éugosung d
Tochtefi .

Sobald du diesen Auftrag erledigt hast, wirstvda Odur im GastehauangesprocherDer ist natirlich

mehr als dankbar dafir, dass du ihn und seine Leute davor bewahrt hast von den Piraten dem Flammentod
Ubereignet zu werden. Ausserdem ist eferstandlicherweisé stinksauer auf dieses Lumpenpack und
bittetdich dafiir zu sorgen, dass es ein fiir alle Mal ein Ende hat re@rdéande von Halsabschneidern.

Er schickt dichauf die Piratenjagd und verspricht dir fir jedes versenkte Piratenboot reichen Lohn.
Selbstverstandlich wird er dir auch mit Freuden all@saafen, was dir bei dieser Jagd an Beute in die
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Hande f21l1l¢t. De r Pinatén@addsanf dem Fiofits eirsatu fs aealge nA akt i vi er
zu diesem Auftrag weiter unten im gleichnamigen Abschnitt.

Nach Erledigung der Piratenboote auf dem Fluss und einem weiteren Gesprach mit Odur, das an sich
recht eintraglich fiur dich gewesen sein sollte, wird Odur dich um einen letzten Gefallen bitten.

Jetzt da diese Piratenbande merklich geschwacht wurde, ssllten der Zeit sein sie endglltig
auszuradiererDu sollst den Stitzpunkt dieser Flussbanditen suchen und ausrauchemwieJ@dur zu
bemerken beliebies soll dein Schaden nicht sein.

Nadanniauf zu neuen Taten wundé anKapitAirusehnsBahte Maraufp h e .
diesem Piratenpack nun wirklich endgultig das Handwerk legen zu di&xdbte im Gesprach mit dem
Kapitan aufeinen Hinweism Zusammenhang mit dem Inhalt deines Gepécks. Vielleicht mdchtest du ja
sicherheitshalber einen Teiller vielleicht auch den gesamten Inhalt deines Inventars auf deine Gefahrten
Auml ager nhf.

Das ware auf jeden Fall eine gute Idee, falls du keine Lust hast den ganzen Krempel spater bei den
Piraten aus allen moglichen Truhen, Kisten oder Schrénken wieslEmmen suchen zu mussén.

Dazu noch ein Hinweis Insgesamt ist fir maximal 7.100 Gegenstande Riaden Schéatzen der Piraten
vorgeseherDas wére der Inhalt von 50 magischen Behalt&s diirfte also an sich fast unméglich sein,

dass etwas von deinere@tztiimern bei dieser Aktion auf Nimmerwiedersehen verschwindet. Allerdings
konnten wir bei unseren Tests diese Annahme nicht definitiv beweisen, sorry. Selbst meine Wenigkeit hat
es nicht hingekriegt mehr alstwa 1.400 Gegenstande ins Gepack zu packem den
AVerteil mechani s musfi Uasdniese 1.400 Gegenstande waren nachhes élle reoch.
vorhanden.

Aber jetzt los. Mach dich auf die Suchach dem Schlupfwinkel der Piratddein Weg fuhrt dichmit der
Seenymphe flussab.

Nach einer Wed meldet der Schiffsjunge dem Kapitan, daes einer kleinen Insel im Fluss ein
Piratenboot vor Anker liegt. Du musst dich im folgenden Gesprach entscheiden, ob du lieber vorsichtig
vorgehst und die Seenymphe der Rickseite der Insel anlegerdersie auf denPiratenzu laufen |asst
unddirekt angreifst.

Unabhangig von deiner Entscheidung wirst dobald die Seenymphe die Insel erreicht kah den

Piraten angegriffen. Wie bereits gewohnt steht dir ausser deinen Gefahrten in diesem Kampf auch der
Kapitan mit seinen Leuten zur Seitéiele Piraten sind nach deinen Aktionen im Verlauf der Quest
APiratenjagd auf dem Fluss z war ni cht me hr sbrig, aber es
normalerweise erwarten wirde. Nun dénmach diese Bande fertig. Ogru und der eine oder andere
flachendeckende Zauber konmtaer recht hilfreich sein. Pass nur auf, dass deine eigenen Leute nicht in
einen solchen Zauber laufen, falls du den Fluch auf einer htheren Schwierigkeitsstufiessiitels.

Sobald der letzte Gegner sein Leben ausgehaucht hat, tauchen zwei neue Protagonisten auf. Der Chef
dieser Piratenbande und seine Gefahrtin.

Im Verlauf der nun folgenden Cutscene wirst du leider erfahren missen, dass mit dieser Gefahrtin nicht
gut Kirschen essen ist. Zunaclkestmaltrennt sie dich mit ihrer Hexenmagie von deinen Gefahrten und

du stehst direkt vor dem Anfiihrer der Piraten. Dass dieser bose Bube es lUberhaupt nicht lustig findet
plotzlich vollig schutzlos einem bis an die Zahneva#neten und geristeten Gegner, in Person deiner
Wenigkeit, gegeniiber zu stehen, wird dir leider auch nicht lange Freude bereiten.

Nach einer kurzen Ausei nakodigiertsie Hexaliinren Fehlert nanilidnr e m
schnellstens. Deine ga®ite Ausriistung lost sich in Luft auf und du stehst sozusagen nackt vor deinem
Kontrahenten. Und kurz darauf missen auch deine Geféhrten die Macht dieser Hexe kennenlernen. Sie
werden ohne viel Aufhebes zu machenvon der Insel direkt in den Bug der Sgeiphe verfrachtet, wo

sie sich hinter iRAGemmgsnschaftiedersfiedanen T¢r en i

Kaum ist das geschehen, bist erneut du das Ziel der Magie dieser vermaledeiten Hexenmeisterin. Alle
deine Besitztimer (der komplette Inhalt deines Inventars) shirdidbgenommen und du selbst findest

dich innert Sekunden in einer Kerkerzelle in den Tiefen des Piratenschlupfwinkels \Bieither nachste

Auf gabe Ruchtals dirin RiratdnkerRer s ei n. N2 h e r dlschtfindesddu weiteg r , d
unten im entsprechenden Abschnitt.

Du hast es geschafft und bist nicht nur aus dem Piratenkerker entkommen, sondern hast auch gleich noch
deine Gefahrten befreit. So langsam ist es an der Zeit diesem Piratenspuk fir immer e gaiden.

Auf geht 6s.
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Zunachst einmail es fuihren zwei Wege in die Héhlen. Das ist dir sicher schon aufgefallen. Einmal gibt

es da die Falltir am nérdlichen Ende der Insel. Und zum anderen ist auf der Rickseite der kleine
Hohleneingang. Es steht dir freielchen Weg du wahlst, um am Schluss bei den Chefs dieser Bande
anzukommen. Falls du den Weg durch den HOhleneingang wahlst, wirst du dich wohl zun&chst mit einer
oder hvenstdsitatenAn den Tiefen der Piratéhlei ausei nander setzen mg¢gs
geht, kannst du im entsprechenden Abschnitt weiter unten nachlesen.

Ich fur mein Teil bevorzuge den Weg durch die Falltir, wenn es darum geht den Piratenchefs an den
Kragen zu gehen.

Abhangig davon, wiiele der Piraten du bei deiner Flucht aus dem Kerker bereits zur Holle geschickt
hast, wird dein Weg nach unten und durch das Hauptquartier bis zu einer gewissen Tur, die jetzt nicht
mehr verschlossen ist, mehr oder weniger einfach sein.

Ich gehe bei dieg Beschreibung einmal davon aus, dass du mit dem Schiffsjungen geflohen bist. In dem
Fall durften noch eine ganze Menge der Piraten in der H6hle am Leben unddiugesgenibeéusserst

feindlich eingestellt sein.

Sobald du die Schiffsleiter herunterkmst wird dich eine Piratenwache angreifen. Mach diesen
mickrigen Modchtegern einen Kopf kirzer, oder beférdéreauf eine andere dgenehme Weise vom

Leben zum Tod. Auf dieser Ebene ist flr dich nicht sehr viel zu holen. Ein paar Pilze und der eine und
andere eher durchschnittlich bestiickte Behélter sind alles, was du hier einsacken kaniisivehtiso

nach unten.

Ob du durch den Brunnen im Norden oder tber die Treppe im Suden weiter nach unten vordringst bleibt
dir Uberlassen. Du landest in jedem Hall westlichen Teil derselben kleinen Hohle, wo weitere vier
Piraten darauf warten von dir und deinen Gefahrten ins Jenseits befordert zu werden. Auch hier ist nicht
gerade viel zu holen. Aber raum halt aus, was du findest und nimm mit, was dir niitattosiret.

Im Osten geht es Uber eine Treppe tiefer in die Hohlen. Mach dich auf den Weg. Du landest im Suden des
zentralen Docks. Auch hier triffst du nur auf wenige Piraten. Zwei, um genau zu sein. Niedermachen das
Pack und ausraumen, was sich ausrdumsst.l&o langsam werden die Schatze etwas eintraglicher.
Immerhin lassen sich hier ein paar Edelsteine und die eine oder andere Waffe und Ristung ergattern.
Etwas Essbares sollte eigentlich auch noch in ein paar Fassern vor sich hin gammeln. Einpacken das
Zeug!

Du naherst dich langsam aber sicher deinem Ziel. Vorne am Dock liegen zwei Boote. Fir den Moment
brauchst du nur das rechts vorne. Benutze es und fahre mit dem Ding in den rechten Gang hinein. Du
landest an einem weiteren Dock. Du bist angekommenwEimg weiter hinten ist die Kerkerzelle, aus

der du kirzlich ausgebrochen bist.

Hier drin wartet die letzte Reserve der Piraten. Und es sind nicht gerade wenige. Zunachst triffst du auf
eine einzelne Wache. Fir dich allein, ware der Kerl durchaus eine Kerausforderung. Aber du bist ja

nicht allein, nicht wahr. Pass aber auf. Weiter hinten liegen zwei Bogenschutzen hinter Barrikaden auf der
Lauer. Und sie werden von einem richtigen Brocken von einem Halbork begleitet, der mit zwei Axten auf
dich losgéen wird, wenn du den Bogenschiitzen auf die Pelle rickst.

Ausserdem koénnte es sein, dass weitere Piraten aus dem hinteren Teil des Hauptquartiers vom
Kampflarm aufgescheucht werden und dir zusatzlich versuchen ins Handwerk zu pfuschen. Wieso ist das
aber aich so eng hier? Hmm vielleicht wére es keine schlechte Idee die beiden Barrikaden zu
zerdeppern, damit du etwas mehr Platz hast um den Herrschaften die Schédel einzuschlagen. Erledigt?
Gut gemachtDu mdchtest zunachst einmal die Kisten, Truhen und seast noch so rumsteht einer
genaueren Uberpriifung unterziehen? Nur zu. Gehdrt ja eh alles dir. Und falls nichts drin ist, hast du wohl
deinen Gefahrten die Last deines Inventars aufgebirdet, anstatt es den Piraten in den Rachen zu werfen.
Pass aber trotean ein wenig auf. Es wére doch zu dumm, wenn du beim einsammeln deiner Sachen von
ein paar weiteren Piraten gestort wirdest. Vielleicht ware es doch eine gute Idee zunachst mal alles, was
hier drin kreucht und fleucht zu erledigen, bevor du dich ans Amendwnd Einpacken machst. Alles bei

dem Dock soweit zu deiner Zufriedenheit erledigt?

Dann ziehe deine Truppen zusammen und riicke in den ersten grosseren Raum vor. Ja, das ist der Raum
mit den ganzen, damlichen Holzmatten am Boden. Darum brauchst detdicallerdings nicht mehr zu
kimmern. Sollen die Piraten doch das Knarzen héren und auf dich zu stirmen. Sie werden dir voll ins
Messer laufenAuch hier steht eine ganze Menge Behalter herum, die hauptsachlich der Aufbewahrung
deiner Besitztimer diened,i e di r di e Piratenhexe Aweggezaubert
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Kimmere dich zunéchst aber erst, um weitaoch vorhandene Piraten. So viele sollten es allerdings

hier drin nicht mehr sein. Der Rest dieser Bande wartet im westlichen Raum darauf, dass du sie von ihrem
sieche Dasein auf dieser ach so grausamen Welt erlost.

Bei diesen Jungs sind zwei Kampfmagier, die dir unter Umstanden ein paar Schwierigkeiten machen
konnten. Vielleicht ware es keine schlechte Idee wenn du einen Gefahrten der aus dem Hintergrund
Ab al | errzauberndkahe an der Tur postierst, der sich zunachst einmal um diese zwei Herren
Ak ¢ mmer t fi. Ansonsten sind hier haupt sidirgemdwbd c h P
schwirrt noch eia Bogenschitn herum und der zweite halborkische Axtschwingérd sich dir auch

noch in den Weg stellen. Das sollte aber nicht allzu problematisch sein, wenn die beiden zaubernden
Schwertklopfer erst einmal erledigt sind. Und? Fertig?

Fein, fein In dem Fall kannst du dich dbeiden Chefdinter der einst verstédssenen Tir annehmen

Die zwei sind auch nichdsoodi stark, wie sie tun. Obwohl es schon ein Weilchen dauern kann, bis die
beiden am Boden liegen. Inshesondere die Hexe kdnnte das eine oder andere Problem machen, wenn du
sie gar zu lange ihrBauber loshssen lasst. Ausserdem ist sie in aller Regel von etlichen Schutzzaubern
umgeben, die es nicht ganz einfach machen i hr A
auch ihrem Piratenanfihrer noch ein oder zwei dieser Zauber, was es ziemlicresrackidvninte, den

Kerl zu treffen. Aber du schaffst das schon. Schliesslich bist du ja nicht allein.

Auch die zwei Herrschaften sind Geschichte? Saubere AAImét! jetzti ausraumen und einsammeln ist
angesagt. Bevor du dich verzettelst, nimm dir zugiestwichtigste Truhe hier drin vor. Sie steht in der
sudostlichen Ecke der Kemenate der Chefs und ist ausser mit einem Schloss auch noch mit einer Falle
gesichert. Dort drin sind zwei Gegenstande, die du unbedingt wieder haben willst. Genau! Die Axt und
de Hel m des grossen Zwergenherrschers. Hol si e
dieser Truhe. Alsd ausraumen und einpackish angesagt

Es gibt hier drin noch eine weitere Truhe in der garantiert was Gescheites drin ist. Siesistit b
ABil dersammlungfi ziemlich genau schrag gegeng¢be
diese Truhe ist mit Falle und Schloss gesichert. Ajackt dich das? N® oder? Eben! Ausrdumen das

Ding. Und dann liegt da noch vor dem Bett am Badeslb versdeckt von ein paar Kissen, ein Stiick

einer Landkarte. Das solltest du auch mitnehriigai und jetzt bist du an sich hier drin fertigast!

Falls du von den Piraten wirklich all deiner Sachen beraubt wurdeltest du nun im gesamten
Hauptaqiartier alles was bei Driicken derTaste leuchtet einer genauen Prifung unterziehen. Da sind
namlich deine Besitztiimer drin.

Viel Spass beim einsammelh. Sorry, der musste jetzt sein. Sorry, nochmal. Noch ein kleiner Tipp. Ich
hab versucht, die Gegenstande aus deinem I nvent g
Behalter zu packen. D.h. in einem Waffenstander sind in aller Regel auchafign\irin. Wo es ging

sind in Schwertstandern, nur Schwerter und in den Dingern mit den Axten auch nur Axte und Beile drin.
Auf RUstungsstandern solltest du nur Ristungsteile, wie Helme, Schilde Brustpanzer etc. finden. Und
wenn etwas nach einem Schatzoeéiner Schmuckschatulle aussieht, findest du dort hoffentlich auch
ausschliesslich Dinge die Aglitzerni. Also Edel
verniinftig sortieren, aber in den meisten Regalen finden sich deine Tranke unddiehrifind in

Féassern und vielen Kisten sollten deine Esswaren drin sein. Vielleicht ist dir ja bei deiner Flucht auch
schon aufgefallen, wo ich deine magischen Behélter und die flr Quests relevanten Gegenstande hinein
gepackt habe. Falls nicht, in klein&forraum deiner Kerkerzelle steht ein benutzbarer Beutel und
gegeniber ein ebenso benutzbarer Haufen Lumpen. Gucksdu dort, ja.

Du hast alles wieder, was dir weggenommen wurde? Ja, hoffe ich doch. In dem Fall bist du nun wirklich
fertig hier und kannst diclzuriick zur Seenymphe begeben und den Kapitdn bitten Segel zu Odurs
Handelsposten zu setzen.

Es sei denn, j a, es sei denn du m°Mohstrésisiten inddenr Ge s
Tiefen der Piratenthleh v or her noch auf den Grund gehen.
entsprechenden Abschnitt weiter unten lesen. Da ich dort davon ausgehe, dass du die Piratenhéhlen durch
den Hohleneingang betrittst, hier noch eine kleine Wegbeschreibung, wie du awpiqtiartier aus

dorthin kommen kannst.

Du musst zurtick zu dem Boot mit dem du hierhergekommen bist und damit dann zuriick zu dem Dock im
Zentrum der Hohlen. Dort benutzt du das andere Boot und fahrst damit zun&chst nach links in den rechten
Gang. Dort waet Monster Numero uno.

Fur Monster Numero due fahrst du wieder zuriick zum Dock im Zentrum und benutzt das Boot erneut.
Diesmal wabhist du allerdings den Weg in den linken Gang. Du kommst in einer kleinen Hohle heraus, wo
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dir ziemlich sicher ein verwundet®ar in den Weg lauft. Den schaffst du mit Links. Geh durch die
Hohle bis zum Ausgang und in die nachste Hohle. Lass den genau gegeniberliegenden Héhlenausgang
ausser Acht und wende dich nach rechts. Et voila, Nummer zwei.

Wenn du dann wiirgklfi chha sal, | sekdabhehusgzlresdanympherund zuriick

zum Handelsposten.

Dort angekommen, gehst du ins Gastehaus und sprichst mit dem guten Odur. Sein Dank wird dir gewiss
sein.Und diese Quest wird endlich als erledigt in deinem Tagebuch verrerihast das erste Kapitel
erfolgreich abgeschlossen.

Am Schluss des Gesprachs mit Odur wirst du dligezwungenermassénentscheiden zunachst einmal

richtig auszuschlafen und ein weiteres AUnehei l f

Cutscene und als erstes in einem Bett, wo du dich schlafen legst. Was dann passiert gehort eigentlich
schon ins zweite Kapitel u n dneredigted Angelegerheitdme k @ re z l
beschriebe.

Lugers Tochter

Nachdem du den letzten Flusspiraten im brennenden Handelsposten erledigt hast, stirmt Darius, der
junge Wachter von der Briicke, auf dich zu und fleht dich an ihm dabei zu helfen die kleine Pirmia zu
retten. Das Madchen ist in Odurs brendem Laden gefangen.

Du stehst nun vor der Wahl die Kleine zu retten, oder eben nicht. Die Option das M&dchen nicht zu
retten, ist ein Zugestandnis an die Spieler, denen der Fluch bisher zu wenig Mdéglichkeiten geboten hat,
sich bdse zu verhalten. Idfoffe dass diese Option bdse genug ist. Ich zumindest kann mir nicht viel
vorstellen, das boser sein kénnte, als ein kleines Madchen dem Flammentod zu tberlassen.

Nichts desto trotz ist die bose Mdaglichkeit auf jeden Fall diejenige die wesentlich sclnetiefiel,

sprich zur nachsten Aufgabe dieser Quest fihrt, als die gute Variante.

Wie sich das f¢r einen AFieslingid gehort, wird
naturlich auch und gerade bei den Eltern der Kleinen erheblich leiggm eu dich dafir entscheidest

die Kleine verbrennen zu lassen. Und mit Ausnahme Ogrus, der in aller Regel meistens neutral reagiert,
werden auch deine beiden anderen Gef2hrten dich
zuvor. Da hilft es auchur bedingt, dass du den Handelsposten und seine Bewohner gerade davor gerettet
hast in Flammen aufzugehen. Odur wird dich zum Beispiel weiterhin bedienen und dir auch weitere
Auftrage erteilen. Und auch Berusa und Marius werden dir weiterhin dankbafadisinlu denn Berusa

aus den Fangen i hrer Br ¢ d e ri sethstvierst@indlich whrden sich denea d e
bdsen Taten auch auf deine personlichen Werte auswirken. Du wirst um etliche Punkte in Richtung bdse
und Chaotisch abrutschen.

AmMSchl uss deiner b°sen Aktion wird dic
wei teres Pr obl eYonBRBiiatbnteingedpent iAuf tdraarg tA ak
naher erklartyas es damit auf sich hat.

Nun aber genug der bésen Taten. Lassen wir die Guten ran. Wenn du dich bereit erklarst das Madchen zu
retten, wird dich Darius zu Odurs brennendem Laden flihren. Dort wartet die nachste Entscheidung auf
dich. Dir stehen zwei Mdighkeiten zur Verfliigung, das Madchen aus dem Feuer zu holen.

Vorausgesetzt du hast eine hohe Resistenz gegen Feuer, oder bist gar zu 100 % immun dagegen und
schaffst entweder einen WillenZahigkeits, oder Reflexwurf gegen Feuer, kannst du direkt daiieh
Flammen ins Haus rennen und die Kleine herausholen. Und da ist noch eine weitere Moglichkeit, sich
direkt in die Flammen stiirzen zu kdnnen. Im Gebiet des Endkampfs mit dem Balrog im ersten Teil, gab
es eine M°glichkeit eiGonan eRifing,z udemr gARitreg ndeslra&l
zu 100 % immun gegen Feuer. Alscein in die Flammen.

Du hast weder den Ring noch bist du jemand, dem Feuer absolut nichts ausmacht? Keine Sorge. Auch du
kannst die Kleine retten. Es wird nur etwasvaehiger. In dem Fall musst du die Flammen, die aus der

Tur des Ladens schlagen l6schen. Und um es wirklich schwierig zu machen, hast du dazu nur eine
begrenzte Zeitspanne zur Verfligung. Um genau zu sein 90 Sekunden.

Zum l6schen brauchst du zunachst eihMéasser. Davon hat es aber gottseidank genug in dieser
Gegend. Nur muss das Wasser auch ins Feuer, damit es irgendwann mal gel6scht ist. Aus diesem Grund
stehen etliché vier um genau zu seih Eimer in der Siedlung herum. Und alle diese Eimer kannst du
benutzen und in dein Gepéack aufnehmen. Die Krux an der Geschichte ist auch nicht die Eimer zu finden
und einzupacken. Du hast die Eimer sicher schon bei deinem vorherigen Aufenthalt im Handelsposten

h Darius .
tiviert. |
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gesehen und weisst also wo sie stehen. Es ist auch &glignit welchem Eimer du zum Wasser laufst,

um ihn zu fillen. Und du kannst den Eimer praktisch an jeder zuganglichen Stelle am Ufer des Flusses,
Baches oder an einem Weiher fillen.

Und wo liegt denn dann das Problem? Nuh gas Problem ist die begrenzte Zeit, die dir zur Verfigung
steht.Du brauchst vier Eimer Wasser, um das Feuer zu l6schen. Aber vergiss die Idee gleich alle vier
Eimer mit Wasser zu fillen. Das bringt dir nich#&rsuch mal mit vier Eimern Wasser in den Handen
schnell irgendwo hin zu rennen. Bei deiner Ankunft dirfte sich nicht mehr allzu viel Wasser in den
Eimern befinden. Ausserdem wiirdest du zu viel Zeit brauchen, um die vier Eimer einzusabumeln.
musst viermbamit einem geflllten Eimer zu der Tir, aus der die Flammen schlagen, rennen und das
Wasser ins Feuer schitten.

Ja, jai ich weiss. Da waren ja noch deine Gefahrten. Und der Kapitan und sein Maat stehen ja auch noch
tatenlos herum. Abér sei ehrlichi dasware dann wirklich viel zu einfach, odet?

Also zurtick zum Loschez un2 chst é falls du einen Gegenstand
sicher keine schlechte 1| dee, wenn du dich dami
machen wir e&urz.

Es gibt nur eine Mdglichkeit, die ganz sicher funktioniert. Du musst das Wasser an dem Weiher neben
Odurs Gastehaus holen. Auf dem Weg dorthin schnappst du dir beim ersten Mal rennen den Eimer, der
vor dem Fass neben der SchubkawgschenOdurs laden und dem Gastehaus steht. Geh so nah wie
moglich ans Wasser des Weihers heran. Wenn du nahe genug bist, startet eine kleine Animation und Uber
dem Kopf dei nes Char akt elhrsbeugt Egcle voeunad ftillt déri EBmerTndtx t me
Wasser. Loslos zuriick! Ein Eimer wird wohl kaum reichin. Danach kannst du sc
brennenden Tur. Geh so nahe ran, wie moglich. Dann wird eine weitere kurze Animation starten und du
solltest horen wie das Wasser im Feuer zischt. Die erste Flamme stlgelBas Ganze wiederholst Du

jetzt noch dreimal. Wenn Du beim letzten Mal das Wasser in die letzte Flamme geschiitist Hast,
Feuer in der Teér gel °scht und du kannst rein. A
werden. Falls das wder Erwarten nicht der Fall sein sollte, gehst du ein paar Schritte von der Tur weg
und wieder zurtick. Das sollte dafiir sorgen, dass der Ausléser, das tut wozu er da ist. Auslésen.

Sobald du im brennenden Laden angekommen bist, startet eine kurze €uisébinend der das
Madchen auf dich zu rennt und im Anschluss daran mit dir den brennenden Laden verlasst.

Falls dir, trotz aller Anstrengung, die Zeit doch nicht gerdieliiten solltewirst du die Kleine nicht mehr

retten kdnnen und nur noch ihre stexbéin Uberreste finden, die in deinen Handen zu Asche zerfallen.
Nimm in dem Fall die Asche mit und verlasse den brennenden Laden.

In beiden Féllerbeginntdraussen vor dem brennenden Laden ein kurzes Gesprach. Im Verlauf dieses
Gesprachswird sich Pirmiazu Wort melden, wenn du sie retten konntest und lauthals nach ihrer Mami
schreien. Danach wird Darius dich darauf hinweisen, dass es da noch ein weiteres Problem gibt. Falls es
dir nicht gelungen ist Pirmia zu retten, entféllbgischerweisé ihr Part n diesem Gesprach und Darius
spricht dich sofort auf das Pr ob NMaiRira@meingespeitt bei d
aktiviert. Weiter unten findest Du naher énlit| was es damit auf sich hat.

Nun bkibt nur noch eines zu tun, um diese Quest abzuschliessen. Du musst die Eltern der kleinen Pirmia
Uber deine Taten ins Bild setzen, seien sie nun bése oder gut, von Erfolg gekront oder nicht.

Dummerweise sind die Eltern der Kleinen zusammen mit den andéestebenden Bewohnern der
kleinen Siedlung im Géastehaus gefangen.

Um dort hinein zu kommen, musst du zundchg&en ger ade a k VdnWiraterr eingespefiA u f t r

erledigen
Abhangig davon, wie du mit ddRettung der kleinen Pirmia umgegangen bist, wird die Reaktion der
Eltern auf deine AVoll zugsmel dungfi recht unter s

des Gesprachs mit den beiden die Erledigung des Auftrags in deinem Tagebuch nacldedeinan

Lohn einstreichen kénnen. Dieser Ldiéngt stark davon ab, was du getan hast.

Hast du dich bdse verhalten, kriegstidso leid es mir tut von Luger die Leviten gehorig gelesen, bevor

er zusammenbricht und von Annemie seiner Frau, als gebracidann nachhause gebracht wird.
Weiterer Lohn ist danach wohl kaum mehr zu erwarten, sorry. Auch keine Erfahrungspunkte. Es tut mir
leid, aber damit muss man als Boser leben. Von den Guten ist fir bése Taten kein Lohn zu erwarten. Und
ich zahle mich in ém Fall zu den Gutemochmal sorry.

Falls es dir nicht gelungen ist, die kleine Pirmia zu retten, obwohl du es versucht hast, sieht die
Geschichte schon etwas besser aus. In dem Fall ist die Reaktion der Eltern eher von Trauer, denn von
Wut geprégt und eidanken dir dafir, dass du dein Leben riskiert hast, um ihre Tochter zu retten. Danach
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nehmen sie die Asche ihrer Tochter und begeben sich nachhause, um die Bestattung vorzubereiten.
Ausser dem Dank der beiden, den Erfahrungspunkten und der Gewisshaihigstens versucht zu

haben, ist aber auch in dem Fall keine weitere Belohnung zu ergattern.

Ist dir die Rettung der Kleinen gelungen, wirst du voller Freude und Dankbarkeit empfangen. Annemie
und Luger danken dir Uberschwénglich und du erhéltst von Leigein Ring und von Annemie ihr
Amulett. Und selbstverstandlich kriegst du auch die Erfahrungspunkte. Annemie und Luger gehen in dem
Fall auch nicht gleich nachhause. Sie bleiben so lange im Géastehaus, bis du sie noch einmal ansprichst.
Erst nachdem diese&esprach gefuhrt ist, verlassen sie mit ihrer Tochter Pirmia zusammen das
Gastehaus. Finis.

Nicht ganz. Da hab ich doch noch etwas vergessen. Im Verlauf des Gesprachs mit den Eltern der kleinen
Pirmia, werden dich der Kapitan und sein Maat verlassen. liggtlen ist namlich siedend heiss
eingefallen, dass der Schiffsjunge sich ja ganz allein und schutzlos auf der Seenymphe aufliéufDort

der Seenymphé wirst du die zwei auch wieder finden, wenn du nachher méglicherweise erneut mit der
Seenymphe den &$s hinab, oder vielleicht auch hinauf fahren musst.

Zum Schluss solltest du nicht vergessen mit Odur zu reden, damit er dir den nachsten Auftrag im
Zusammenhang RBrieunbastenmte Qefalirs er Aei | en kann.

Von Piraten eingesperrt

Die Flusspiraten wollten ja in der Cutscene bei deiner Ankimftbrennenden Handelspostelas
Gastehaus gerade anziinden. Haben es dann aber gottseidank doch nicht getan. Allerdings sind die
Barrikaden vor den Turen immer noebrhanden und die Leute drinnen kdnnen nicht heraus.

Darius wird dich naclugeboshtgh | duisrsurd elri tQuers,t iuhmm Ab e
Leute im Gastehaus zu helfen.

Falls du diese Questuf die bése Wees beendet hast, kannst du dich entscheiden, ob du dem Jungen
hilfst oder nichtEr wird in jedem Fall zum Gastehaus rennen.

Wenn du ihn hast auflaufen lassen, sind die Barrikaden bereits entfernt, wenn du beim Gastehaus
ankommst und Darius hat sich nacinden begeben.

Falls duihm Hilfe zugesagt hast, kannst du die Barrikaden selber zerdeppern, um ins Gastehaus zu
kommen. Pass aber in dem Fall ein wenig auf. Die Piraten haben eine FalleSmbedd. die Barrikade
Geschichte ist spricht Darius dich an und verschwindet nach drinnen.

Du hast Pirmia gerettet, oder es zumindest versucht? In dem Fall hast du keine Wainst Dudem
Gesprach nach Verlassen des brennenden Ladens nur die MOglerhiedien, Darius bei der Befreiung

der eingesperrten Bewohner des Handelspostens zu helfen.

Geh also hinter ihm her, wenn er zum Gastehaus rennt und entschéarfe zunachst einmal die Falle an der
Barrikade. Du kannst keine Fallen entscharfen? Kein ProtibemMaat der Seenymphe kann das fir

dich Gbernehmen. Sobald das erledigt ist, hau die Barrikade zu Klump und gut ist. fdaja Mal

wieder.J

Wenn die Barrikade hindber ist wird Darius dich ansprechen und dir danken. Und, falls Pirmia lebt, wird
auch st sich in das Gesprach einmischen. Schliesslich will sie zu ihrer Maaaammnimiiliénn dir

der Sinn danach steht und du irgendetwas trinkbares zum Heilen mit dir rumschleppst, kannst du ihr im
Verlauf dieses kurzen Gesprachs einen Heiltrank geben, diéaniWerbrennungen, die sie sich beim
Verlassen des brennenden Ladens zugezogen hat, nicht mehr so weh tun. Aber dann solltest du die Kleine
zu ihrer Mutter schicken. Da will sie ja schliesslich hin.

Alsdanni jetzt solltest auch du dich ins Géstehaus begely d a mi t Lugkis @och@@i esn d IAi ¢ h
beendet werden kann.

Noch ein kleiner Hinweis. Beim Hintereingang gibt es eine weitere Barrikade. Die kannst du im Moment
zwar noch nicht zer schl ag eibe rickeb lkannét, musstadmzunéchst ins d e r
Géastehaus und dort die Hintertir benutzen. Erst dann kann die Barrikade zerstort werden. Auch bei
di esem Haufen AM¢l I A gilt es aber erst einmal di
bevor gefaHos darauf eingeschlagen werden kann.
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Piratenjagd auf dem Fluss

Nachdem du diesen Auftrag von Odur erhalten hast, begibst du dich zur Seenymphe und redest mit dem
Kapitan. Der ist hellauf begeistert davon, diesem Piratenpack ein fiur alle Mal dagddaad legen, wie

er sich auszudriicken beliebte. Alsdann, mach dich mit der Seenymphe auf den Weg und patrouilliere den
Fluss.

Die Erledigung dieses Auftrags ist denkbar einfach. Einmal davon abgesehen, dass die ganze Geschichte
sehr stark vom Zufall bestimt wird, musst du einfach nur funf Piratenboote entern, die jeweilige
Mannschaft mit deinen Leuten besiegemselbstverstandlich wieder verstarkt durch den Kapitan, den
Maat und nun auch durch den Schiffsjungen. Das Plindern und versenken des Booteb kitbe
abgenommen. Und die Beute der einzelnen Boote besteht immer nur aus einem Gegenstand. So wird dein
Inventar nicht so masslos Uberfillt. Achij@ h i ¢ h 6 $§ augheder §Versdsrgeweiligen Beute wird

von AKol |l ege Zuf al kchenb.@08 und 40,000 Goichbdtragem n n z wi
WastutdenAKol | ege Zuf & kihnfal bgsenimaar, Db dN tberhaupt und wenmviadu

einem Piraterauf dem Flusdegegnestnd wenn dir dann einer dieser Halunken mit seinem Boot
begegnet, wird zun&chsineGespréch gestartet, dass je nach Ort der Begegnung unterschiedliche Zeilen
ent halt, dir aber i mmer di e Wahl | @sst, ob du
verhalten willst. Egal welche Wahl du triffst, wird dann erneut zuféllig imastj wie der Piratenkapitan

auf deine Entscheidung reagiert.

Es kann also sein, dass du dich entscheidest, das Boot direkt anzugreifen, deine Absicht aber vom
Piratenkapitan durchschaut wird. Dann wird er sein Boot vor dir in Sicherheit bringen. Gestagso i

aber moglich, dass du es schaffst das Piratenboot im ersten Anlauf zu entern.

Andererseits kannst du dich auch entschieden haben, dich zu verstecken, um den Piraten vorbeizulassen.
Und der Kapitan dieser Bande von Halsabschneidern entdeckt die $&enynd greift dich direkt an.

Oder er bemerkt deine Seenymphe nicht, lauft einfach in voller Fahrt an ihr vorbei und du hast das
Nachsehen. Der Fluch des Zufalls ist halt hauptsachlich, dass er zuféllig auftritt.

Nach jeder Begegnung hast du die Modtieity dich zu entscheiden, ob du weiter mit der Seenymphe
Patrouille fahren willst, oder fur einen Zwischenstopp zu Odurs Handelsposten zuriickkehrst.

In jedem Fall zuriick zum Handelsposten geht deine Reise, wenn du dem flinften Piratenkapitéan und
seinen Leten den Garaus gemacht hd3ann solltest du spatestens Odur aufsuchen und erst einmal
deine Beute versilbern und die Pramien fir die versenkten Piratenboote kassieren.

Damit ist die Piratenjagd auf dem Fluss beendet. Um diesen Auftrag enddpaitigchliessen solltest du
nochmal mit Odur reden. Wie es dann mit den Piraten weitergehen soll findest du in der Beschreibung
z um A uEirte urdastiméite Gefafir wei t er oben.

Flucht aus dem Piratenkerker

Da stehst dalso. All deiner Besitztiimer beraubt und ohne das kleinste Fitzelchen Ausriistung am Leib.
Keine Sorge, du findest alles in den Truhen und Schatzen der Piraten wieder. Oder machst du dir
vielleicht gar keine Sorgen, weil du sowieso alles, aus deinem Gepgicldeinen Gefahrten
zwischengelagert hast? In dem Fall sind dann allerdings eine ganze Menge Behalter bei den Piraten
sowas von leer, sorry. Ausser einénder ist auf jeden Fall gefillt. Du findest alles, was du am Leibe
trugst, als die Piratenhexe ihrdnauber spr ach, der dich Aziemlich
Truhe gleich gegeniber der Kerkertdr.

Klasse! Und wie soll ich da ran kommen? Vor der Zelle patrouilliert eine Wache und die Tur ist
schliesslich abgeschlossen.

Keine Panik! Immer mider Ruhe. Du hast zahlreiche Mdglichkeiten der Gefangenschaft zu entkommen.
Die Einfachste zuerst. Sobald du dich im Kerker wiederfindest startet ein Gesprach. In diesem Gespréch
kannst du dich entscheiden, wie du vorgehen willst. Dir stehen zwei Variamntéferfligung. Erstenis
ausbrechen. Zweitefisauf Hilfe warten.

Und di eses AZwei tensi i st si e, die einfachste \
lassen, musst du nichts anefetun, alszu warten. Nicht lange, keine Sorge. Kaum héstdich fur diese

Option entschieden, 6ffnet sich die Tur gegeniber deiner KerkerzelldeurSchiffsjunge erscheint. Er
schleicht sich von hinten an die Wache heran und beférdert sie praktisch lautlos ins Jenseits. Gut der
Junge, oder nicht? Er nimmt ddoten Wachter die Schliissel ab und 6ffnet die Tur deiner Kerkerzelle.
Folge seinen Erklarungen aufmerksam und mach dich mit deinen Antworten bei ihm mehr, oder vielleicht
auch weniger beliebt. Den genauen Fluchtweg und auf was du bei deiner Fluchtndstesxhten
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solltest kannst du in einem Tagebucheintrag nachlesen. Du méchtest diesen Eintrag jetzt aber gleich
l esen? Kein Probl em. ScHiratankenker:Dér Eluchtwég tneanc hi.m DAobrstc h
du den Text des besagten Tagebucheintrags.

Wenn du dichan diese Beschreibung héltst und in Begleitung des Schiffsjungen bist, wirst du das
Hauptquartier der Piraten vollig unbehelligt verlassen kdnnen. Falls du bei der Seilrolle oder in der
dariber liegeden Hohle bei der Schiffsleiter etwas zu langsam bist, kdnnte die eine oder andere
Piratenwache auf dich aufmerksam werden, aber das sollte fur dich kein Problem dafsieerdem

hast du ja noch den Schiffsjungen dabei. Und der ist aus dem Hingrhathhrer Segen, wenn es darum

geht jemanden endgultig kalt zu stellen.

Nun aber zu der etwas komplizierteren Variante. Du willst ohne Hilfe ausbrechen. Und jetzt kommen sie,
die oben bereits angekindigiénz ah |l r ei chenJM° gl i chkeiteni.

Zunachst solltestiu deine Zelle etwas genauer untersuchen. Dort drin gibt es zwei benutzbare Dinge.
Einmal einen Prangérhmm, kénnte auch eine Art Foltergerat seimd dann noch einen Mullhaufen.

Erst einmal dieser Pranger. Wenn du ihn benutzt, startet ein kurzegi€&edpu kannst den Pranger
entweder mit schierer Kraft zerschlagen. Dazu musst du in dein Attribut Starke mindestens 16 Punkte
investiert haben. Oder du bist geschickt genug und nimmst das Ding ganz einfach auseinander. Dazu
brauchst du mindestens 16 Ptenin Geschicklichkeit. Solltest Du den Pranger kaputt gehauen haben,
findest du in den Uberresten eine schwere Keule (Holzstiick mit Metallbeschlagen). Falls du es mit
Geschickangegangetbist, liegt hingegen ein leichter Flegel (Kette mit Metallbeschiagiien Avohl
sortierterfi Brettern und Nageln. Ausserdem findest du in beiden Féilerstiick Holz, das die Form

eines Waffengriffs hat in den Uberresten deiner zerstorerischerUmdtdieser Waffengriff hat eine
besondere Eigenschaft, die du aktivieren kannst.

Alsdanni der Haufen Mull. Der ist auf den ersten Blick wirklich nichts anderes, als das was draufsteht.
Ein Haufen Mull ndmlich. Wenn du den Millhaufen benutzt, findestiahin nichts Besonderegusser

ein paar Goldminzen und meist auch einer Kleinigkegssan. Bei genauerer Betrachtuingjiess einmal

die Beschreibung der einzelnen schrottreifen Teile in dem Héuiaden sich unter all dem Mist der da

drin ist aber dei Gegenstédnde (eine abgebrochene Schwertklinge, ein langer, extrem spitzer, rostiger
Nagel und eine messerscharfe lange diinne Glasscherbe), die sich durchaus als Waffe eignen kdnnten,
wenn man denn einen Holzgriff hatte.

Wenn du den Griff aktivierst undadach mit der Maus auf einen der drei Gegensténde (siehe oben) in

deinem Inventar klickst, erh?2ltst du eine weiter
des Nagel nsi ( Do |-Kohstitdtidnssch&lerf, $tichBoGuz Bwe)l iesstherbe wird

zum AGIl asrapierih (Rapier + 4, Schar f, SG26 Wu n
Schwertklinge bringt dir ein ALanges Kurzschwer

Schadensbonus Hieb 2w6).

Und?Du hast doch einen Holzgfi oder? Selbstverstandlich hast du einen. Den hast du doch gerade eben
beim Auseinandernehmen des Foltergerates gefunden. Oder etwalnicht?

Soi hab ich das? Uberhaupt nichts hal ich bin weder geschickt noch stark genug, um den Pranger zu
zerlegenNix Pranger kapuft nix Holzgriff! Oder etwa nicht?

Hopplai ja, das ist danmvohl ein kleineres Problem. Hmiin vielleicht solltest du in dem Fall doch
besser auf Hilfe warten. Obwohl é es g2be da scho
dennoch méglich machen kénnteinne Hilfeaus dem Kerker auszubrechéies einfach mal weiter.

Also dann. Ob mit oder ohne Waffen, solltest du jetzt die Kerkertir in Augenschein nehmen. Will sagen,
benutz sie einfach. An sich sollte dann irgendwas feaes.J

Ein guter Schurke kann diese Tir recht einfach knacken. Ich gehe jetzt einfach mal davon aus, dass jeder
Schur ke, der et was auf sich h2alt, etliche Punkt e
Selbstverstandlich durfiesder Wachedie da draussen rumstiefelt nicht sonderlich gefalleamn du aus

der Zelle raus marschiersks ist stark davon auszugehen, dass dwegaiften wirst sobald du die
geknackte Tur 6ffnest. Das sollte nicht sonderlich schwierig werden, wenn du die Wéadiem aus dem

Kerker bei dir hast. Als Schurke dann wohl auf jeden Fall den Streitflegel und ziemlich sicher auch eine
der drei AM¢l |l waffenfi. Vorzugsweise den Dol ch. C
Du hast die Tur geknackt, ohne dich vorher mit Waffezu ver sorgen? Dann wir
Wobeii wenn du geschickt genug warst die Tur zu knacken, sollte es dir auch moglich sein den ersten
Angriffen der Wache zu entgehen und schnellstmdglich die Truhe mit deiner Ausristung (s. o. gleich
gegeniber deKerkertir) zu erreichen. Wenn du dann erst einmal deine Ausristung wieder angelegt hast
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T ausser der Riustungelbstverstandlich. Die kannst du ja leider wéhrend eines Kampfes nicht anziehen.

Ja, wenn du also deine Ausristung wieder an hast, solltealieWe f ¢r di ch ei gent |l i c
Du bist kein guter oder gar kein Schurke? Dann wird bei deinem Versuch die Tir zu 6ffnen ein Gesprach
beginnen. Die Moglichkeiten, die dir in diesem Gesprach zur Verfigung stedr@erenein wenig

abhangig deon, was du bei dir tragst und welches Geschlecht dein Charakter hat

Al's AM2dchenid kannst du di e Wa c Hdifung gemécht, dietde n . [
bestehen musst. hnlich wverh?alt es sich lerei ei
provozierend auf die Wache einredet, bevor die Priifung auf Uberreden gemacht wird.

Im Erfolgsfall kommt die Wache zur Kerkertir und blafft dich an. Darauf kannst du unterschiedlich

reagieren.
 Dulasst dich einschiichtern und wartest doch lieber auf.Hilfe
T Du hast weder eine Keul e, noch einen Shureitf

erhaltstdie Moglichkeit dich zu entscheidedie Zelle doch einer genaueren Uberprifung zu
unterziehen.

1 Dein Starkewert ist hoher als 13? Greif durch die Gitéde und erwirge die Wache. Danach
kannst du dem Wachter den Kerkerschlissel abnehmen.

91 Du bist kein gewiefter Schurki sonst hattest du ja die Tur knacken kdnden aberdeine
Geschicklichkeit ist hoher als 13? Klau der Wache den Schlissel vom Hosenbund.

1 Du hast eine der drei selbst gebastelten Waffen bei dir? Stoss ihm das Nagelstilett ins Herz,
schlitze ihm mit dem Glasrapier die Kehle auf, oder ramme ihm das kurgechwert in den
Wanst. Nimm der Wache danach den Kerkerschliissel ab.

Du warst leider mit deinem Versuch die Wache zu becircen oder zu provozieren nicht sehr erfolgreich?
Keine Sorge. Rufe einfach nochmal nach diesem ungehobelten Klotz. Dann kommtldgnigsicher
zur Tar und dir steherweiweitere Moglichkeiten zur Verfligung. Du kannst zunéchst einmal:

1 Darauf warten was die Wache wohl zu deiner héflichen Aufforderdic wahrzunehmergu
sagen hat. Was dazu fihrt, dass die Wache dich ziemlicHlighhénblafft. Danach stehen dir
dieselben Moglichkeiten, wie im Erfolgsfall (s.0.) zur Verfugung.

I Falls du die Keule, oder den Flegel bei dir tragst, kannst du dich daflr entscheiden, die Tur
einzuschlagen.

Bevor du zur Tat schreiten kannst, wirst dudém Fall zunéchst darauf hingewiesen, dass diese
Handlungsweise die Wache wohl dazu bringen dirfte, dich anzugrBifisrkannst du entweder
ignorieren, worauf das Gesprach abbricht, um dir die Mdglichkeit zu geben die Tur tatsachlich
einzuschlagen.

Oderdu entscheidest dich dafur doch lieber erst zu horen, was der Wachter dir zu sagen hat. Das
fuhrt dich zurick zum angeblafft werden und den selben Mdbglichkeiten, die dir auch im
Erfolgsfall (hochmal s.al ) zur Verfligung gestanden héatten.

Schon, schénDu stetst aber jetzt immer noch ohne Keule, Streitflegel, oder sonst eine Waffe da. Und
wederdeine Starke noctleine Geschicklichkeit sind héher als 13. Und schon gar nicht héher als 16. Und
nun?

Taiin dem Fall i st hier Al nude MbgichkeiF aufhHife zusvartem g e fi .
Und wie soll das gehen? Der Kerl redet ja nichtmart

Doch, dochi tut er, keine Sorge. Wenn du jetzt die TUr erneut versuchst zu 6ffnen, brauchst du nicht
mehr mit der Wache zu reden, um dich zu entschlieagémilfe zu warten. Sobald du beim Offnen
scheiterst, startet das Gesprach und du erhdltst die Mdglichkeit auf Hilfe zu Weitees in dem Fall
weitergeht, hast du ja schon weiter oben lesen kénnen.

Wie es weitergeht, nachdem du deine Zelle endlictassen hast, folgt sogleicli. Ich darf ja wohl

davon ausgehen, dass dir die Behalter im Vorraum deiner Zelle auffallen durften, oder? Ebén! Also
ausrdumen das Zeugs gehort sowieso das Meiste davon dir.

Falls du dein Gepack auf deine Gefahrten Jviértehben solltest, sindliese und fast all@nderen
Behaltnisse in dem Gebiet, wo du dich gerade befindistdingsleer. Erst wenn du spater noch einmal
hierher zuriickkommsgt und das wist du. Versprocheri! wird ein weiterer Raum zuganglich sein. Dor

sollten sich ein paar Dinge finden lassen, die nicht zu deinen verschwundenen Habseligkeiten gehdren.
Allerdings findet sich dort auch noch etwas anderes. Aber dazu spéter.

Jetzt musst du zunéchst einmal raus hier. Da du ohne die Hinweise des Schiffsjicht wissen

kannst, dass es nicht empfehlenswert ist die holzernen Fussmatten zu betreten, nehme ich mal an, dass du
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kurz nachdem du den Vorraum verlassen hast liber die erste Holzmatte latschen wirst. Das fuhrt zu einem
nicht ganz stubenreinen Ausrdéinerseits Uber Holz im Allgemeinen und die knarzende Variante dieses
Materials im Besonderen. Ausserdem rufst du mit
Die zwei oder drei Figuren sollten dir an sich keine Probleme machen. Schliéssiicl jetzt wieder
verninftig ausgertstedetzt sollte an sich klar sein, dass du diesen Holzmatten ausweichen musst, wenn
du ohne weitere Feindkontakte die HOhlen der Piraten verlassen willst. Und wenn du dich mit diesem
Wissen etwas genauer in dem ggen Raum umschaust, misste an sich auch klar sein, welcher Weg
damit als einziger i n FPiegrkerkeroDentéuchtwagyAchfjati eentf s . ut
du diesem Weg folgst, wird dir der Schiffsjunge bei dem Fass, das in den Geheimgang fuhrt entgegen
kommen und dich Gber den weiteren Verlauf seines Fluchtwegs aufklaren. Folge seinen Anweisungen,
wi e uPirateekerkeA Der Fluchtwdg beschri eben und du bist in Nul
Dir ist das zwar sowas von klar, aber es ist dir auch sowas von egal? Du willst es dieser Piratenbande auf
eigene Faust zeigen? Nun guaber sei gewarnt. In alleneBietender Piraterinsel i egal, ob drinnen

oder draussen ist dein Tal endgultig. Du bist hierm Endleveldes ersten Kapitelsnd da funktioniert

das Todessystem des Fluchs mit dem kleinen AbstedahiBusrag leider nicht, sorry.

Du willst es dennoch vsuchen? Alsdann, es gibt, ausser dem Fluchtweg des Schiffsjungen, zwei Wege
aus den Hohlen heralBeide beginneim Zentrum des Hohlensysteni3ort musst du zunéchst also hin.

Du will st zuer st das Hauptquarti er aufAwand duddanme n fi 7
westlichen Raum betrittst. Dort warten eine ganze Menge Pirateter anderem zwei Kampfmagier

darauf von dir aufgescheucht zu werden. Ausserdem wirst du dorveisehlossene Tir vorfinden. Die

geht jetzt noch nicht auf, sorry. Dausst du spater nochmal hierher zurtick. Du bist fertig mit deinen
AAufraumungsarbeitent. Gut S O0. Dann soll test d
aufmachen kannst.

Im Norden des Piratenhauptquartiers liegt an einem Dock ein kleines Bootz&esy um von hier
wegzukommen. Du landest an einem weiteren Dock. Nun bist du im Zentrum des Hohlenlabyrinths
angekommenHier stehen nur zwei einfache Piraten herum. Sie niederzumachen sollte an sich kein
Problem sein. Du kannst unter drei Wegen wahiemweiterzukommerEiner davon ist eine Sackgasse.

Die anderen beiden fihren mehr oder weniger direkt nach draussen.

Fur zwei der Wege, darunter auch die Sackgasse bendtigst du ein weiteres Boot. Es liegt auf der anderen
Seite des Docks an dem du geradgekommen bist.

Benutze das Boot und wéahlkem nach draussen zu gelangemdarauffolgendeitGespractdie Antwort,

die dich in den linken Gang fluhier rechte Ganfringt dich in dieSackgasse.

Ach jai beide Wege, der nach draussen und die Sackdaaisen fir dich noch je eine ganz und gar

nicht friedliche Uberraschung parat. Mehr zu diesen zwei Uberraschungen findest du weiter unten im
A b s ¢ hMonstrdsitatdn in den Tiefen der Piratenhdhle Aber Piraten, ja Piral
beidenWegen nur in dusserst lebloser Fotmgendwo da unten treibt sich auch noch ein verwundeter
Hohlenbar herum. Er hatte wohl ein paar Probleme mit drei Piraten, oder vielleicht auch eher die drei
Piraten mit ihm.

Der Weg nach draussen ist an sich recht einfach. Du musst, nachdem du mit dem Boot angekommen bist
nur derHohle folgen und sie durch den Ausgang verlassen. Du kommst in einer weiteren Hohle heraus
und praktisch genau gegeniber von dir isthaschon der Ausgang nach draussen. Du bist auf der
Oberflache der Insel bei demekhen Hohleneingang angekommen.

Falls du Ascharfda auf i berraschungen bist, kann:e
unt er s u c Mansirositatersin @en Aefen der Piratenh@h)le Das i st aber wirk
méachtigen Charakteren zu empfehlen.

Ahnliches gilt, falls du auf die Idee kommen solltest die Sackgasse entlang zu fahren. Dort solltest du
nicht nur m&htig, sondern auch noch recht gut im Umgang mit Fernkampfwaffen sein, falls du allein
versuchen mechtest mit der Al berraschungi fertig
Der andere Wegach draussefiihrt tber das Dock nach Siiden. Eine Treppe hinauf und durch die Tdr.

Du findestdich in der Hohle wieder, die du auch erreicht hattest, wenn du dem Geheimgang durch das
Fass gefolgt warst. Ausser vier Piraten und ein paar durchschnittlichen Schathaim isit keinen
grosseren Vorkommnissen zu rechnen. Im Westen der Hohle fluarTetppe zu einer Tir in die letzte

Hohle auf dieser Seite. Du kannst natirlich auch das Seil benutzen, das iwestertdiiir den Fall dass

du den Geheimgang benutzt hattestumliegt bzwi hangt.
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In der obersten Hohle ist nur noch eine ein®Bgatenwache, die sich dir in den Weg stellt. Und ausser

ein paar Pilzen und durchschnittlichen Schéatzen ist dort auch nichts Uberwéltigendes zu ergattern.
Alsdanni benutze die Schiffsleiter, um nach draussen zu kommen.

Egal wie du deinen Weg nach draussggestaltet hast, ob mit oder ohne den Schiffsjungen, ob mit oder
ohne ein paar Auseinandersetzungen mit den Piraten in der Hohle, jetzt ist es an der Zeit dich um die
Befreiung deiner Gefahrten und der Mannschaft der Seenymphe zu kiimmern.

Naturlich hat kener etwas dagegen, wenn du auf dem Weg alles was auf der Insel so herinadregt

wirde meinen, dass etliches von den erschlagenen Piraten tbrig geblieben sdiresalenmelst und
vielleicht auch noch den einen oder anderen Krauterbusch einer gambimersuchung unterziehst. Nur

falls du moéchtest selbstverstandlidh.

Du kannst das Unterdeck der Seenymphe auf zwei Wegen betreten. Einmal ist da die Luke auf dem
Vorschiff der Seenymphe, gleich neben dem Mast. Und dann gibt es noch eine weitelie deke

Kajute, die auch nach unten fihrt.

Ich wirde vorschlagen du gehst zunachst in die Kajute. Die Wache dort drin hat namlich den Schlissel
fur die Kerkertir auf dem Unterdeck, was die Befreiung deiner Leute extrem erleichtern Jollte.
Ausserdem sparstu dir sg den Weg zweimal machen zu mussen. Den Schlissel brauchst du namlich so
oder so.

Also i rein in die Kajite und der Wache den Garaus gemacht. Pliindern nicht vergessen. Dérdudran
brauchst den Schlussel. Jetzt steht nur noch eine letztenRieatee zwischen dir und deinen Geféahrten.
Siewarttauf dem Unterdeck dar a labs sié nichtande wartenRMrees mite r  z u
dir durch die Luke in der Kajute und drauf auf die Wache.

Jetzt kannst du die Kerkertlr aufschliessen und digmchst einmal mit dem Kapitan unterhalten.
Wahrenddessen schliessen sich deine Gefahrten dir wieder an und du kannst dich nach dem Gesprach
zusammen mit ihnen nochmal in die Hohlen begeben. Schliesslich fehlen in deinem Gepéck auf jeden
Fall noch zwei rtscheidende Gegenstandee Axt und der Helm des Grosskonigs, sind namlich hinter

einer gewissen verschlossenen Tir im Piratenhauptquartier. Und ausserdem warten da auch noch zwei
AGestaltenfi darauf wvon dir er | e dhabgrsiclehis jetmednddne n .
Hohlen noch nicht blicken lassen.

Aber halti falls du mit dem Schiffsjungen geflohen bist, hat er dir noch etwas zu sagen. Er erzahlt dir
eine Geschichte von zwei Monstern, denen er bei seiner Suche nach dir nur knapp emtigtmbes

letzte kleine Auftrag im Zusammenhang mit der Piratenquest nimmt hier seinen Anfang. Mehr dazu
wei t er unt e Monbtibsitieh im den figfen tder Aratenhdhle

Damit ist deine Flucht aus deRiratenkerker endgultig erfolgreich abgeschlossen. Wie es mit den
Akl aglicheni Resten deffi Pdesatt echu nium derc hBEwedhre i
unbestimmte Gefafir wei t er oben.

Piratenkerker: Der Fluchtweg

Achtet bei allem was I|hr tut darauf, dass lhr keine der Bodenmatten aus Holzlatten harkstsst Eure
Zelle und durchsucht zunéchst den kleinen Vorraum, wo die Leiche der Wache liegt. Ihr solltet Etliches
finden, dass eigentlich sowieso Bugehort.

Danach verlasst diesen Vorraum und geht geradeaus bis zu den Fassern an der Shortvenaethdet
Ihr Euch nach links an den drei Piratenleichen vorbei zu der offenen Tr.

Hinten links in der Ecke steht ein grosses Fass. Benutzt dieses Fadaralmden Fluchttunnel nach
oben zu gelangen.

Direkt vor Euch héngt ein Seil von oben herab. Und am Boden liegt die dazugehérige SBéraliet
diese Rolle, um nach oben zu klettern.

Oben angekommen wendet Euch nach links zu der Schiffsleiter... nand. hier.

Monstrositaten in den Tiefen der Piratenhohle

Um diesen Auftrag zu erhalten, musst du dich zunachst im Verlauf der Gelesht aus dem
Piratenkerket dafir entscheiden mit dem Schiffsjungen zusammen zu fliehen. Nur dann wird der
Schiffsjunge dich, nach Abschluss deiner Flucht, wenn du auch deine Leute aus der Gefangenschaft
befreit hast, beiseite winken und dir von den Monstern in den tiefen Hohl&iraem berichten.
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Naturlich kannst du die Quest auch erledigen, ohne dass sie aktiv ist. Dazu musst du nur in den Hohlen
Uber die besagten Monstrdsitaten stolpern und beide erledigen. Dann ist die Angelegenheit schliesslich
auch erledigt und wird auchsagrledigt in deinem Tagebuch vermerkt.

Du hast diese Quest erhalten und machst dich auf die Suche nach den beiden Monstern, von denen der
Schiffsjunge dir erzahlt hat. Dazu betrittst du die Piratenhéhlen durch den kleinen Héhleneingang auf der
Ruckseite dr Insel. In den Hohlen angekommen, ignorierst du den Héhleneingang, der ein paar Meter
weiter ostlich tiefer in das Hohlenlabyrinth fuhrt.

Geh nach Norden an der skelettierten Leiebrbei. Bei der Leiche findest du ein paar ganz nutzliche
Tranke. Nur fii den Fall, dass du selber gerade nicht genug dabei haben solltest. Es ist einerlei, ob du den
Weg rechts oder |links w2hl st. Hier f¢hren wiede
wird dir der, weiter hinten sein Gelege bewachendfyrm sogarden Weg abnehmen und dich angreifen,

bevor du seinen Eiern zu nahe kommen kannst. Ja du hast richtig gelesen. Dort hinten wartet eine ganz
spezielle Art von einem Drachen. Ich hab mir sagen lassen, dass britende Tiere und im Speziellen
britende Drachen eggar nicht gern sehen, wenn ihren Eiern Gefahr droht. Mach dich also auf einen
ziemlich witenden, britenden Wyrm gefasst.

Es ware sicher keine gute Idee diesem Vieh allein entgegen zu treten. Aber du bist ja nicht allein. Und
zusammen mit deinen Gefahrteririle dieser Mutterdrache, zwar durchaus eine Herausforderung
darstellen, aber eine machbare Herausforderung. Vielleicht hat Ogru ja ein paar dieser Geschosshagel zur
Hand. Die sollen ja schon bei den grésseren Verwandten dieser Spezies, den Roten Dhacten,

gewirkt haben. Nur so als sanfter Hinweise, auf eine mdgliche Vorgehensweise, nicht wahr.

Nachdem du den Wyrm Uber den Jordan beférdert hast, vergiss nicht dir seinen Hort etwas genauer
anzusehen. Er findet sich weiter hinten in der Hohle. Liggenibedem Nest mit den Eiern.

Erledigt?Schon, schon. Dein Tagebuch vermerkt deinen Sieg tber den Drachen wohlwddletahri

auf zu Monster Nummer zwei. Dazu musst du zuriick zum Eingang und von dort aus nach Osten und
tiefer in die Hohlen.

Wenn duauf der nachsten Ebene der H6hlen angekommen bist, folgst du einfach dem Verlauf der Hohle.
Ziemlich sicher wird dir kurz darauf ein verwundeter Hohlenbar tber den Weg laufen. Mache seinem
Leiden ein Ende. Und vergiss nicht die drei Piratenleichasien Danen und Herren ist wohl die
Begegnung mit dem Bér nicht ganz so gut bekomineimer genaueren Uberpriifung zu wiirdigen. Pack

ein was du brauchen kannst. Die drei brauchen das Zeug ganz sicher nicht mehr. Am Ende der kleinen
Hohle liegt ein Boot im WasseBenutze es und fahr mit dem Ding in den Gang hinein.

Du kommst beim zentralen Dock diratenhdhlen heraus. Mdglicherise warten dort noch zwei

Piraten darauf beseitigt zu werden, wenn du das nicht schon friher erledigt hast. Und ein paar nutzliche
Kleinigkeiten, lasses i ch hi er si cher auch noch einsacken. F
Benutze das Boot mit dem du gerade angekommen bist, um in den rechten Gang zu fahren. Aus dem
linken bist du ja gerade gekommen. Das andere Boot vorne am Dock kannsbderégn Mit dem

kommst du ins Hauptquartier der Piraten. Und da willst du momentan ja nicht hin.

Wenn du am Ende des rechten Gangs aus dem Boot steigst stehst du einem Vieh gegenlber, einem
Vi e thiém sieht aus wie ein Seeungeheuer mit erheblichem Ubergetv t . Und das ATi e
ohne zu zdgern damit an dich mit Blitzen und Saure zu beharken. Alsddmanfhauen auf das Ding.

Aber achte darauf mit was du drauf haust. Dieses Mistding ist namlich immun gegen so ziemlich alles,
ausser Feuer und Eis. Undangenehmerweise zieht es sich nach einer gewissen Zeit in seinen Tumpel
zurlick, um dich aus mehreren Richtungen mit seinen Tentakeln erneut mit Blitzen einzuttacken.
Gegensatz zum Rumpf dieses Biests, sind seine Tentakel durchaus mit allem Mogichendizar,

auch mit Zaubern. Allerdings kommst du an die Dinger als Nahkdmpfer nicht ran. Du kannst sie nur mit
Fernangriffen erreichen.

Du hast gerade nicht derart viele Fernwaffen bei dir? Und an Pfeilen, Bolzen und &hnlichem mangelt es
auch ein wenig?n dem Fall solltest du die beiden Leichen, die in der Nahe des Bootes vor sich hin
modern, genau in Augenschein nehmen. Schnapp dir den Bogen und die Armbrust und vergiss nicht die
Feuerpfeile und die Eisbol zen. U nfahrterA thiabeh laug diee i mi
Tentakel dieser Missgeburt. Wenn die Tentakel Schaden nehmen, nimmt auch das Riesenvieh Schaden.
Egal was fir ein Schaden den Tentakeln zugefugt wird.

Leider wird das auch der Besitzerin der Tentakel recht schnell klar und siehzieldi AWur mf or t s 2
und erscheint héchstselbst wieder auf der Bildflache. Jetzt iwanenindest bei deinen auf Nahkampf
gedrillten Charakterei ein Waffenwechsel nicht schlecht. Bevorzugt auf Nahkampfwaffen die +euer
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oder Eisschaden austeilen. Uehdi d r auf auf die AGrossef. I rgendwa
beissen, verdammt! Tut es aduicfriher, oder spater.

Falls es bei deinen Versuchen eher die Variante
auch i mmer i iehtrundeseine Tentakelswieder auf dich loslasst. Du weisst ja jetzt wie es
geht. Wechsle zu Fernkampfwaffen und Zaubern und beharke dieses Gesocks dalmeitBbmtzerin

der Tentakel genug hat und das Zeitliche segnet,ioders auch passieren konritelie Tentakel wieder

einzieht und selbst in die Kampfhandlungen eingreift. Dass du dann wieder mit deinen Nahkampfern auf
sie eindreschen solltest, m¢sste dir jetzt ja at
genau, bis sie hinlbestidiese Monstrositat. Damit ist die Quest erledigt und wird auch so im Tagebuch
vermerkt. Auch hier, wie bei dem brutenden Wyrm, sollte es sich lohnen einen genauen Blick auf die
Schéatze zu werfen, die das Biest angeh&uft hat, bevor du mit deinen GefddmteSchauplatz des
Grauens endgultig verlasst.

Falls du den Piraten hier drin noch nicht endgultig den Garaus gemacht hast, kannst du im Abschnitt
AEine unbestimmte Gefair nachl esen, w i ewirde Ansomtenrbist dwijetit endgliltige h e n
mit allem fertig, was es bei den Piraten zu erledigen gibt und du kannst zur Seenymphe zurtick und Segel
zum Handel sposten setzen | assen. Auch i n BEhem Fal
unbestimmte Gefafir beschri eben.

Kapitel 2: Zurick zu deinen Wurzeln

Allgemeine Hinweise

Diese Hinweise gibtodés jetzt noch nicht. Schlies
Kapitel auf dich wartet, nicht wah.

Althaven Z Herzlich (?) willkommen in der Heimat

Unerledigte Angelegenheiten

Di ese Quest erh2l] tst du von der W2 chteri Bneder 3
unbestimmte Gefair er | edi gt h deimam Etfahgderiéhtist, sucht dich die Wachterin auf,
wahrend du schlafst.

Sie bittet dich so rasch wie moglich zu ihr ins Refugium der Huter zu kommen, wozu sie ein Portal fur
dich erstellt.

Gormenias sollte offenbar etwas fiir die Wachterin erledigemte den Auftrag aber nicht abschliessen,

weil er sich um dringende Angelegenheiten im Siidemohl auf den Inseln von Lantain kiimmern

muss. Diesen Auftrag sollst du nun abschliessen. Worum es genau geht und warum gerade du flr diesen

Auftraggenaudie i chti ge AErsatzbesetzungf bist, wird di
Refugium angekommen bist.
Das i st al |l es, was du am Ende von Kapitel eins

kannst. Benutze das Portal, sobald du sokisit(Natlrlich erst, wenn das zweite Kapitel zur Verfiigung
stehtd )
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Geféhrten
Ogrus Ruf

Eine von zwei Gefahrtenquests, die fir Teil drei in Vorbereitung sind. Um diese Quest zu erledigen muss
Ogru Dich auch in den dritten Teil begleiten. Samistl das nichts mit den Felsenbergen.
Viel mehr méchte ich zu diesem Quest af@chnicht verraten.
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Soezielle Quests

Dabei handelt es sich nicht um Auftrage im eigenditBinn, sondern um ein paar besonderetes,
Uber die Du indritten Teil der Kampagne stolpern kannish ersten Kapitel des dritten Teils sind solche
A F e a tleideranishiienthalten, sorry.

Spezielle Quests aus dem ersten Teill

Du kannst wie bisher bei Ferriel, dem Dorfschmied bei der Binge, den Amboss be@gdeemnatirlich

auch di e Agei sterhaftehm Vari ant e i n der verl a
Mei sterbrief kannst du aber erst in Kapitel zwe
Selbstverstandlich stehen Dir auch die Handwerker der Binge weiter riilg\ieg. Schau ruhig mal

wieder bei ihnen vorbei. In der Zwischenzeit sollten sich die Mdglichkeiten, die sie Dir anbieten
verbessert haben. Schliesslich hast Du Dich auch verbessert (héherd Stufe)

Auch Krauter kannst Du weiterhin sammeln und natirliethalranke daraus braudm ersten Kapitel

des dritten Teil$indet sich ein Destillator im Keller des Gastehauses in Odurs Handelsposten.

Falls du gerade nicht drauf kommst, wie du aus dem dritten in den ersten, oder auch zweiten Teil des
Fluchs kommers ol | st é nun | a, es gi bt auslkupfer das dich aureiner b e s o
ganz besonderen Person bringt. Und di ése Person
Sel bstverstandlich kommst du auf di ¢esteatirlidVaugh a uc h
Zzu Fussé und vausmiHalebilnienng sldeosrtfk ahn ¢ber den FIl us
dauern, denke ich.
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Ratsellosu ngen

Im ersten Kapitel gibt es nicht gerade viele Ratsel, sorry. Um genau zu seips gibt ein einziges
Ratsel, das diesen Namen auch verdient.

Die Magie der Téne

Die Energiewand (X), welche von Brogan und seinen beiden Nonnen mithilfe der Glocke (B) und den
beiden Gongs (A und C) im alten Grabmal erstellt wwdesperrt dir den Wegsdfer in das Grabmal. Du
musstdie Barrierargendwie beseitigen.

Beim Estellen haben die beiden Nonnen und Brogan Glocke und Gongs auf eine bestimmte Art und
Weise geschlagen. Das konntest du in der Cutscene verfolgen.

Zuerst hat Brogan einmal die Glack

(B) geschlagen. Danach wurde der
Gong bei (C) zweimal geschlagen

und jener bei (A) einmal. Daraufhin

kam Gong (C) einmal dran und der
Gong bei (A) zweimal. Danach
erschien die Energiebarriere bei (X).

Um diesen Vorgang riickgéangig zu
machen, musst du dierozedur der
Erstellung Aeinfachi
die Glocke und die beiden Gongs in
umgekehrter Reihenfolge schlagen.
Benutze dazu einfach die Gongs und

die Glocke so wie nachfolgend
beschrieben.

Zuerst den Gong bei (A) zweimal
benutzen. Dann den Gong bT)
einmal. Nun kommt der Gong bei

(A) einmal dran. Zuriick zum Gong

bei (C) und zweimal benutzen das Ding. Jetzt noch einmal die Glocke bei (B). birtle dai die
Energiebarriere ist weg. Der Weg nach unten ist frei.

Diesen Hinweis findest dun Form énes Buches, das eine der beiden Nonnen bei sich &dgch im

Spiel selberDas Buch istn den Ulerresten der erschlagenen Nonne enthalten.

Die zerrissene Landkarte

Noch kein Ratsel. Aber spater wird daraus eins. Versprochen. Alle Teile digslarte sind im dritten

Teil des Fluchs zu finden.

Manche erhéltst du von Leuten, denen du geholfen hast. Wie zum Beispiel das Stiick der Landkarte, von
dem dir Hakan erzéahlt. Es liegt in seiner Schmiede, nachdem du seinen Gebeinen die letzte Ruhe
gescheht hast.

Andere wirst du einfach finden miss&enn du aufmerksam genug warst, hast du ein weiteres Stiick in
dem Raum mi't den beiden APiratenchefsfi im Haupt
unter ein paar Kissen versteckt, vor dem BetBaden.
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Anhang Set-ltems

Im ersten Kapitel des drittefeils der Kampagneind keineSetszu finden. Mal sehen, was mir fir die
folgenden Kapitel dazu noch einfall.
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Anhang Gebietskarten

Hier findestDu Karten einigeii nicht alleri Gebiete. Darauf sind interessante Stellen markiert und es
wird jeweils kurz erlautert, was es mit diesen Stellen auf sich hat.

Odurs Handelsposten

1. Hier kommst du mit der Seenymphe an. Und hier wartet auch der Kapiifindeine
Anweisungen, wenn er nicht gerade anderweitig beschaftigt ist.

2. Darius der junge Wachter steht hier und wartet darauf, dass du die Briicke Gberquerst.

3. Hier drin wartet Marius, Berusas Mann, darauf, dass du ihn ansprichst. Du erhaltst von ihm den
Au f t Walfgundieine vermisste Fréau

4. Die verlassene Schmiede solltest d Bin lgfaen auer
Dienst fir einen Schmiédd s uc hst .

5. Odurs Laden. Odur wartethir auf dei ne W¢nscheAusrlistung fisdiel an g e
Seenymph@ noc h ni c boderdeder Aaifttag dels Schmsigds noch nicht fiastest du
hier drin auch den Kapitan.

6. Das Gastehaus des Handeldpns. Im Keller des Gastehauses findest du einen Destillator und
von Kandro in der K¢ digendliehe Ausredei®t du den Auf tr

7. Hier geht es zu den Feldern.

X An dieser Stelle solltest du warten, wenn dudandie Frau von Mengdrich, treffen willst. Sie
spielt eine Rol |Mengdrich uddeseine KErliuEs kdnate abe) schos ein A
paar Minuten dauern, bis die Gute hier auftaucht. Und sie tut das nur bei Tag.

29



Die kleine Héhle auf den Feldern

1. Hier betrittst du die kleine Hohle.

2. Diese Geheimtg¢r musst du entdecken, um zu Be
Qu e ¥Vblfe ¥nd eine vermisste Frau

3. Hier wartetBerusa darauf, dir ihr Leid zu klagen.

4. Dieser Durchgang wird erst benutzbar, wenn du Berusa versprochen hast, ihr zu helfen.

5. Wolfhart der Wolfsbruder von Berusa wartet hier darauf, von dir besiegt zu werden.

6. Nur ein Lagerplatz fiir die Feldarbeiter sonst nichts. Reine Ablenkungsmassidahme.
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Odurs Gastehaus

1. Hier kommst du ins Gastehaus, wenn du den Vordereingang benutzt.

2.Und hier gehtds hinten wieder raus,J falls dice

3. Uber diese Treppe kommst du ins Obergeschoss mit den Zimmern.

4. Hi er steht Mengdrich, Juni pas ManMengdiichund mus s f
seineFrai wei terzukommen und ganz gabrusBhlidsdeniss, um

5. Rhana, Odurs Frau, wartet hier darauf, dir etwas zu verkaufen. Ausserdem spielt Aieigie®

Rol | e i n Juendlich€Ausredefi?Skhliesslich ist sie Kandros Mutter. Und von ihr
erfahrstdu auch, dass es im Keller (Zugang Uber die Falltiir bei (6) einen Destillator gibt.
6. Diese Falltlr fuhrt in den Keller. Um sie benutzen zu kénnen, musst du vorher mit Rhana (s.
unter (5) ) gesprochen haben. Hier ist auch die Kiiche, wo Kandro darauf artiet cRahmen
der Qugerslliche Ausredei? zu der kl einen H°hle auf den
7. Hier warten Annemie und Luger auf dich, wenn du nach dem Piratentberfall zum ersten Mal das
Géastehaus betrittst. Sie simlie Eltern des kleinen Madchens, das du aus Odurs brennendem
Laden retten kannst.
Hier wartet Odur nach dem Piratentberfall darauf, dir seine Auftrage zu erteilen.
Fal |l s du Wblfe un@ eieesvermisstéA Fiiu v o Piratemiiberfall noch nicht
angenommen hast, wartet hier Marius mit seinem Sohn nach dem Pirateniberfall darauf, dir
diesen Auftrag zu erteilen. Er wartet auch, falls du vergessen haben solltest Berusas Rettung bei
ihm zu vermelden. Dann aber zusammenseiber Frau und dem Sohn.

© ®
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