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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 Kapitafiffentlicht. 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 dafisorgen, dass die Spannung nicht vollig verloren geht, nichtagahr

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 @ig&enum 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 @ir den 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 ¢l nicht ganz so frei innerhalb der einzelnen Kapitel bewegen kdnnen, 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 ¢auf§ewagerhwerden! e d

EinfUhrung

Deine Suche nach dem Helm des grossen Zwergenherrschers war von Erfolg gekrént. Und du konntest
den Helm, dank Bregos Unterstitzyimgdeinen Besitz bringen. Allerdings musstest du den Helm, kaum
dass du ihn errungen hattest, auch schon wieder gegen den Handlanger einer Drowmatrone verteidigen.
Im Verlauf der Auseinandersetzung mit diesem Drowschergen, trat besagte Matrone peisdnlich
Erscheinung und liess dich héhnisch wissen, dass sich Schild und Riustung des Zwergenkonigs bereits in
ihrem Besitz befinderDu sollest ihr den Helm und die Axt doch am besten personlich vorbei bringen,

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

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

Dein weiterer Weg wird dich also wohl oder Ubel tatsachlich in das Reich der Drow fiihren. So héhnisch,
wie die selbsternannte AVal shar ess@redhthWeandBahaup:
den Besitz von Schild und Ristung gelangen willst, musst du sie aufsuchen und ihr die beiden Artefakte
abnehmen.

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

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

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

Verl ass dich also |lieber ni cht dar auf , dass di e
erscheinst, undir Helm und Axtalzunehmen. Sie wird dich verfolgen. Mach dich so schnell wie
me glich auf den Wegé den Wasserweg. Auf dem FIl 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 diesen Ubergang, um ins erste Kapitel des dritten Teils zu gelangen.

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

Ansonsten ni mmt Uad aMlsagenewirst Btwas 6dduttauchen, um die darauf
folgende Cutscene zu verfolgen. Tu dir uindor allemJ 7 mir einen Gefallen und unterbrich die
Cutscene nicht mit Mausklicks oder der E®&ste. Das konnte sonst zu nicht kalkulierbaren Edfek

fuhren. Selbstverstandlich darfst du in dem Gesprach, das wahrend dieser Scene ablauft deine
Antwortzeilen anklicken, aber ansonsten bitte lieber mithelen 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, dich in den
Hausern umsehen, Odur einen Besuch abstatten, oder dakdbBdsaufsuchen.

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 kannst du dich frei bewegen und
dich umsehen. Friher oder spaterwilst auf j eden Fall d o Wolfe lnd @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 iiberhauptuizden Hausern gelangst, wirst du beim Uberqueren der Briicke von einer
Wache aufgehalten. Hier nimmt die Schliisselquiisses Gebiet§ AEin letzter Dienst fur einen
Schmiedii ihrenAnfang Du erféahrst vom Verschwinden desh#nieds der Niederlassung.

Ein letzter Dienst fir einen Schmied

Den ersten Hinweis auf diese Quest erhéltst du in dem 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 seither nicht mehr gemeldet.

Diese Quest ist so etwas wie der rote Faden, der sich durch den Anfang des ersten Kapitels zieht. Sie
muss aktiv seindamit du im ersten Kapitelie 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, dassa&tiv geschaltet wird? Ganz einfach. Dazu musst du

die verlassene Schmietlalas ist das erste Haus auf der linken Seite, wenn du die Briicke lberquert hast

T betreterund dort das Buch, das adem Tisch liegtanklicken.

Daraufhin erscheint der Geistdeser schol |l enen Schmieds und | egt di
Finger von seinem Buch zu lassen. Im Verlauf des Gesprachs wird dir friher oder spétdalidadu

dei ne Gefa@hrten ni cht all zu Agar stli dais bésagtera n d e |
Geisterschmied noch gar nicht mitgekriegt hat, dass 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 MAglichkeiten zur Verfigundu kannst ihn Gibeeden, wenn du das gut

genug kannst. Du kannst ihn auch einschiichtern. 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
Geféhrten bei. Alsokeen Sor ge. I rgendwann kapiert maneich. Gei st ,
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 musstdeu eenymphe den

Fluss hinunter und ein altes zerfallenes Grabmal 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 Schmiggesahlossen hast und von Ferriel auf
AWanderschaft geschickt wur dest , um dei nen C
Schmiedezunft zu erhalten, hat der Geist noch eine kleine Uberraschung fiBedieh.Schmieglund

das Buch, das du zunachst niahtassemurftest gehtren dann dir.

Ach jaT und sein Amboss auch. WaBer 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 jetzt auf zum KapitanDie Seenymphe muss ja den Fluss hinunter. Blossadier Kapitan ist

derzeit leider beschaftigt und steckt mit Odur in recht schwierigen Verhandlungen lber den Kauf von
Ausristung fur die Seenymphe. Bevor diese Verhandlungen nichadibggsen sind, kommst du nicht

aus Odurs Handelsposten heraus. Wie du diese Verhandlungen beschleunigen kannst erféahrst du weiter
unten bei der Bes c hAusrishungriigdiedSeenymifile ei nen Quest A
Sobald duden Kapitén bei Odur dazu gekriegt hast, dass er endlich zur Seenymphe geht, kann die Reise
losgehen. Verlasse Odurs Laden und begib dich zur Seenymphe. Sprich dort den Kapitan an. Und los

geht 6s.
In seltenen Félled soll es schon vorgekommen sein, dassrauf dieser Reise den Fluss hinab einem
Boot der Flusspiraten begegnet. Ob das der Fal/l

dieser Kollege zuschlagt, entscheide dich in dem kurzen Gesprach fur eine der beiden
Antwortmdglichkeitenund lass dich Uberraschen. Bei beiden Antworten spielt wieder besagter Zufall
eine entscheidende Rolle und es kann sein, dass du ohne einen Angriff an den Piraten vorbei kommst.
Das muss nicht so sein. Wie gesagfufall. Falls diese Banditen des Flussegreifen, wird deine

Gruppe durch die Mannschaft der Seenymphe 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 Enderimen.

Wenn die Seenymphe beim verfallenen Grabmal angelegt hat, kannst du dich dort ruhig umsehen. Keine
Gefahr . Al l erdings gibtés an der Oberfl &2che, au.
Na dann rein in die Gruft. Sicherheitshalbaérdwbevor du die Gruft betrittst, ein Aut®ave angelegt. Da

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 wahrsebdmen.

kurz darauf wist du freundlich begriisst und einer der Ménche kommt zu dir und |adt 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 dudie Fertigkeit Lauschen mit genlgend Punkten ausgestattet hast, erfahrst du wéahrend dieser
Scene noch etwas mehr Uber die Befindlichkeit dieser Monche. Ansonsten laufst du ein wenig
Aunvorbereitetf in ihre Fall ehteidulen ond hchtesganzdanauh 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 anschauenyie die drei das bewerkstelligeisobald die Brriere 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 eingeladen, klgkber nicht als Gastesondern als Vorspeise, Hauptgang und Dessert. lhr
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 zur Vorspeis®, 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 erst einmaRithe hier drin umsehen. Schliesslich missen hier
irgendwo die sterblichen Uberreste des Geisterschmieds zu finden sein. Falls du dich zun&chst um die
Energiebarriere kimmern méchtest, die von dem Abt und seinen Nonnen aufgebaut wurde, kannst du das
selbst er st 2ndl i ch auch tun. Nachher mus st du sowi e
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 beschrieben, widu 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 Wert auf ein
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 Erfahrungspungsameneln. 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 Gepéack haben. Dem
ist ©? Na danfi 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 Gepéacksh 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 fiihrt, 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 Sarge verschkigd. 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 dessSchmieds 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, das du daflir sorgen willst, dass die Gebeine in geweihter Erde ihre Ruhe finden kdnnen.
Daraufhin wird der Dschinn dir gestatten dein |6bliches Vorhaben zu vollenden. Nicht ohne dich vorher
gewarnt zu haben, bei deineden Gottern gefalligen Tydie Ruhe der Toten nicht zu stdren.

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
Wachterinnen etwadNur dasRausnehmen fiihrt 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, alpeaeinr Punkt e geht
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 reiBegten ensalle anderen,

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 kommssduwauf 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 dielssen

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, madglicherweise 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 fiatlen,eine VorahnungVill

sagen der Geist spiirt, dass Odurs Handelspostine Gefahr dronDi e  Q Himesuhbes#mmte

Gefahfi  ni mmt h i e r Naidannie raus Aier furad gt .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 Seenymphe angreifen. Leiderrictitegerade 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 hiidiangig davon, oldie Quest

des Schmiedschonaktiviert 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 zwei unterschiedliche Wegé/erfligung.

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 niehtejarad
schlagkréftig sein wird. &ls die Quesdes Schmieds aktiv ist, werden die zwei sitadraufhinsehr

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, handeln die beiden hingegen weiter und d
musst spatemwenn die Quest aktiviert istoch einmal in Odurs Laden vorbei, damit das Ganze ein Ende
nimmt und der Kapitén zur Seenymphe aufbricht.

Die zweite Variante kostet dich etwas. Je mehr
awsfallen, die der Mannschaft der Seenymphe bei den spateren Kampfen mit Flusspiraten zur Verfiigung
steht. Falls du nicht genug Gold hast, um die Ausristung zu bezahlen, erhéltst du die Méglichkeit die
beiden auf spater zu vertrésten, um deine Borse in descHBenzeit etwas aufzufiillen. 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 sl 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
Aergattertfi hast. Danach allerdings wmacken tedr Ka 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
einfach an dieses AEifi heranzukommen. wénodudieer dem
Gebeine des Schmied®ch nichtzur letzten Ruhe gebetthat Ist das erst einmal erledigt, ikadie

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, draussiem Gebiet des Handelspostens
finden, um die AStoryifd i n serzdhleny dassrihr Mann skch mahvgeeen . J
davor driickt, ihr zu helfen. Und dass du ihr Bescheid gebkst, wenn du ihn irgendwo siehst. Falls du
Mengdrich zu diesem Zeitpunkt noch nichsgeocherhast, kannst du ihr ehrlichen Herzens sagen, dass

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

Um den Auftrag wirklich in Angriff zu nehmen, musst du zunéachst zu Mengdrich im Gasigtiaers

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

Sobalddu mit Mengdrichim Géstehaus gesprochbastund Junipadir Gber den Weg lauft, nimmt das
AUnheil i seinen Lauf, w e ninwiedoben lsereiks geschitgitihn Leid s t . S
klagen. Wie du darauf reagierst ist dann deine Entscheidung. Naturlich Hanhstlie Wahrheit sagen

und erzahlen, waler werte Gatte sich versteckt hisiacht 2 Punkte in Richtung rechtschaffen und 100
Erfahrungspunkte fir dich.

Oderi du lugst sie an und erzahlst ihr, dass du keine Ahnung hast wo er Zteaktetwas einfallslos,
wenn der Age sk schoh aie veciteM ddgticekeifianbietet, aber damit ist die Story dann

fast schon durch. Und deine Gesinnung rutscht auch nur um 2 Punkte in Richtung chbeiisrh.

liegen dann abauchkeine zusatzlichen Erfahrungspunkte fir dich ddnd Mengdrichs Reaktigrialls

du ihm berichtest, was du seiner Gattin erzé&hlt hast, wird auch nicht gerade sehr freundlich ausfallen.



Und was war das jetzt fur eine andere Mdglictik&luni es gibt da noch eine dritte Antwort, die schon
etwas frecher ist. Erzahl der Guteimfach, dass du ihren Mann bei Odur gesehen hast. Das fihrt dann
allerdings zu einer unerwarteten Reaktion der lieben Junipa. Sie will sofort zu Odur, um ihren Mann in
die Arme zu schliessen, weil er fur einmal nicht im Gastehaus vor einem Humperosdetnswirklich

was Sinnvolles tut. Jetzt sitzt du in der Patsdliggen haben halt schon verdammt kurze Beine, nicht
wahr. Je nachdeinwie du auf diese Wendung der Ereignisse reagierst, kannst Du bis zu 250 zusétzliche
Erfahrungspunkt eem Kall bussehst me in fler Gesinnungseedtung um 5 Punkte in
Richtung chaotisclsorry.

Bleibt noch der Abschluss der Geschichte. Wenn das alles durch ist, solltest Du noch einmal Mengdrich
aufsuchen. Je nachdem, wie du dich bei Junipa verhalten hasschetden sich seine Reaktiormim

Teil erheblichund ggf. kriegst du auch bei diesem Gespréach noch ein paar Erfahrungspunkte dazu. Aber
das war6s dann auch. Aufl zu wirklich Awertvoll en

Walfe und eine vermisste Frau

Ob du diese Aufgabe schon petin 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 dafir hadamit die Quest abgeschlossen wird, mussaloler 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 Ausserungen von sich. Und eiegeaar di
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 verschwundene Frau zu berichi2a.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 direkMamnius, dem Mann deNerschwundenen. 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

d e r CHindeszter Dfenst fur einen Schmigd auf Marius triffst, findes"
seinem Haus. Dann ist er in Odurs Gastehaus. Dort kannst du ihn dann allerdings auch bei Nacht
antreffen.

Nach einigem Hin und Her erz&hlt er dir, daete 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 Wdélfen, die sich in letzter Zeit in der Gegend herumtréibeserdem erzahlt 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 etwas Seltsanrgagehen scheint, erfahrst du awam dem
Jungen, der in der K¢che dé&&herasdazu undza des ldeinen/Q8estr a f
Alugendliche Ausredefi?, di e du von dem Junhgveiterugenhal 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 grosseren SteinbauDarin verbirgt sich der Eingang. Geh ruhig rein. Dort drin wird

dir zunachst nichts Gefahrliches Giber den Weg laufen.

Zunachst macht die kleine Hohle einen ganz normalen Eindruck. Links vom Eingang stehen ein paar
Féasser mit Lebensmitteln und einige dRen liegen am Boden bei einer kalten Feuerstelle. Nichts
Besonderes also. Falls du noch nicht mit dem Jungen in der Kiche des Gastehauses 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 danmach dich auf die Suche. Vielleicht l&sst du ja auch Idal das Ubernehmen.
Als Waldlaufer sollte er genug Punkte in die Fertigkgitdecken investiert haben, um ohne Problem die
Geheimtir finden zu kénnen.

Wenn du dich vom Eingang aus nicht nach links wendest sondern in die kurze Sackgasse geradeaus
gehst, ist die Geheimtir rechter Hand am Ende der Sackgasse. Dort hinten steht @#uidp 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 langsaolite die Geheimtir nicht mehr ganz so geheim sein. Dem ist so?

Na danni worauf wartest du? Benutz das Ding und rein in die jetzt schon etwas grossere Hoéhle.

Viele ASch2tzed sind hier drin nicht zu hdéd en.
Kl ei dung k°nnte fg¢r einen Menschen wei blichen G
nichts. In der Mitte der Hohle wartet eine Frau. Sie heisst Berusa und wenn du sie ansprichst wird schnell
klar, um wen es sich handelt. Im Verlauf dassprachs mit ihr wirst du erfahren warum sie sich hier drin
versteckt halt und was du dagegen unternehmen kannst. Machen wir es kurz. Du musst zu einem Wolf
werden und gegen ihren Brudeeinen Wolf, was sonst - antreten. Nur wenn du ihn in Gestaltesn

Wolfes besiegen kannst, wird Berusa frei skindi e h i ¢ h 6 § deine Gefiilwrtenswerden dir bei
diesem Kampf nicht zuSeite stehen kénnef@b du dir das antun willst, oder nicht, hat keinen sehr
grossen Einfluss auf den Fortgang der eigentlicBeschichte.

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 wieddasiehérd je nachdem

wie du Berusa erklarst warum du ihicht 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 fisn. Wenn du ihn besiegst, wirst du der neue Rudelfihrer eines Rudels
weisser Wolfe mit ganz besonderen Fahigkeiten. Und wenn ein Rudelfiihrer einmal so richtig in
Schwierigkeiten steckt, dann hilft ihm sein Rudel selbstverstandli@dse Hilfe solltest d nicht so

einfach Awegwerfent. Andererseits musst du schor
Zu dirvst"sst. So ein Aeinfacherfi roter Drache,
ni cht Ahinter dem Ofen hervorl ockenn.

Fals du verpasst hasim Gesprach mit Berusd e n T a g e b @wrhVolf werdefia gz LA a kt i v i
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 wir einmal davon aus, dass du dich entschieden hast Berusa
zu helfen. In dem Fall wird sie dich zu einem weissen Wolf vedetinund der Zugang in die hinterste

Hohle ist offen. Dort wartet ihr Bruder auf dicAlsdanni r e i n in die He hl e un
Sicherheitshalber wird beim Betreten der Hohle, in der Berusas Bruder auf dich wartet, eBadaito
angelegt. Keine Angst. Dkannst in diesem Kampf nicht sterben. Aber falls du verlierst, ist an sich
AGame Overfi. An s iidank ddssAsit@avgse 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 anzusprechen, bevor du die hintere Hohle betrittst. Sie hat fiir diese Gruppe
von Charakteren eine Option, die es etwas einfachehtagn Kampf als Wolf siegreich zu bestehen.

Du hast den Kampf siegreich bestanden und Berusas Bruder hat sich dir mit seinem Rudel unterworfen?
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 mit deinen Gefahrten. Angelegenheit erledigt. Beinahe. Nein, diesmal
kein JAFastf

Um den Auftrag endgtglnun gochhe Mariush Bekusas fannmotbeischauen

und mit ihm reden. Du findest ihin nun zusammen mit seiner Frau, selbstverstandlielmtweder in

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

Jugendliche Ausreden?

Auch bei dieser Quest ist es einerlei, ob du sie annimmst bester nachdemdu 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 ansprechdrdarauf bestehen, dass er dir erzahlt, warum er zum
Klchendienst verdonnert wurde.

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 mittelméassigen Ausiieda ddass da jemand

keine Lust hatte hachhause zu kommen.

Es sei denn du h2ttest zWoilfduadeinZvermissgelr@lk er bedegt s
wei sst du n&mlich, das s Ithdat e aIIénSDUnkten)dér Wahdheiteentsprecht. B e 1
Auf diese Art lasst sich die Erledigung des Auftrags nattrlich erheblich abkirzen. Du musst dann namlich

10



nur noch mit Kandros Mutter Rhana reden. Sie steht hinter der Theke, des Gastehauses. Dadurch erledig
sich der Auftrag sozusagen von allein. N& jsachdem du mit Rhana gesprochen 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 Kasdfrzahlung vor Ort Uberprifen. Alsdann, auf zu

der kleinen Hohle auf den Feldern, wo Kandro eine Geheimtlr gesehen haben will. Du findest diese
Mitsthohle nicht? Ganz einfach. Gleich nachdem du die Felder betreten hast siehst du rechter Hand einen
grosseen Steinhaufen. Darin verbirgt sich der Eingang. Na dangin in die Hohle und nach dieser
GeheimtirgesuchEal | s du sel bst nicht der Agrosse Entde
die Suche zu Uberlassen. Als Waldlaufer misste er éaerinen recht hohen Wert in der Fertigkeit
Entdecken haben und sollte die Tur 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. Schliesslich hat der Junge ja noch die
Erklarung fur die zerrissenen Kleidung und seine Schrammen und Kratzer zu liefern. Also rein in die nun
zugéangliche hintere Hohle und mit der jungealk die dort auf dich wartet, gesprochen.

So langsam wird dir sicher auch klar, 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 Gesprdt mi t dem W2 chter wund die usserungen der
Wei se ¢ berWoteiued ei@Qewermisste Fiidu st ol perdJn zu | assen.

Nachdem du mit Berusa, der jungen Frau in der Hajdsprochen hast, kannst du zuriick zu Kandro in

die Kiiche des Géastehauses und iheiehe oberi di e Af rohe Botschaftf ¢ber |
Rhanaseiner Muttergesprochen und bei Kandro den endgultigen Vollzug gemeldet. Fertig.

Zum Wolf werden

Wenn du dichzum Wolf verwandet werden zunachst alle Gegenstardie du tragst, abgelegt. Keine
Sorge dukriegst alles wieder zuriick. Ausserdem bledit deinwdhrend der Verwandlung verschlossen.
Wahrenddu ein Wolf bist stehendir also nur dieWaffen und das Fell des Wolfesls Ausriistung zur
Verfiigung. Auchdeine Ristungsklasse wird die eines Wolfes sein. Vielleicht wird sie dadurch sogar
hoher wiedeine sonsbhne Gegensténde gultige Rlstungsklasse. dindirstdie Starke, Konstitution
und Geschickthkeit eines Wolfes haberDeine anderen Attribute, wie auckleine Talente und
Fertigkeiten bleiben hingegesbensounverandert, wie die Lebenspunkte die zum Zeitpunkt der
Verwandlung hattg. Nur die Boni vondeiner Ausristung sind nattrlich nichtnehr verfligbar.
Schliesslich trgst du die Ausrustung ja nicht mehr. Ausserdkamnst duals Wolf noch so viele Zauber
beherrschengu wirstsie nicht nutzen kénnen, sorry. Und diakeinen Zugriff aufdein Inventar has
nitztdir auch die Schnellzugriffsleiste nichBeine Werte entsprechen wahrend der Verwandlung also
ziemlich genau denedeinesGegners. Einziglein Selbst (Intelligenz, Weisheit, Charisma) uddin
Wissen (Talente und Fertigkeiten) unterschegieh von seinem.

Nicht dokumentiert ,i AAOS8 , hitg, iCEAOS6 O EEAO AET AT $AOOEI T A
Di esen Auftrag gibt es als solchen eigentlich a
den Quests auch ¢bertreiben uhd ein Tagebuch auc
Wenndi Rhana im G&@stehaus ansprichst er ha |l tilwt d
habt hier nicht irgendwo zuféllig etwas, mit dem man Tranke brauen fkaMePn du Rhana diese Frage
stellst, wird sie dich schlussendlich in den Keller des Géassalsaschicken. Dort steht er namlich, der
Destillator. Der Zugang zum Keller erfolgt Giber eine Falltir am Boden der Kiiche. Diese Falltir wird erst
benutzbar, nachdem du mi't Rhana gesprocllen hast.
Rhana erteiltlir zwar nicht wirklich den Auftrag, dich dort unten, ausser um den Destillator, auch 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 zastieinmal fir Ordnung sorgen. Das

sollte aber wirklich kein Problem fir dich sein.

Dort unten stellt sich dir ausser ein paar Ratten nur noch so etwas Ahnliches wie ein Schlurfer entgegen.

g
u
u

Nur ist das Vieh nicht pJf Alsdamzmach ©©rdnusgam Ideler und duh e r
kannst den Destillator i n Ruhe benutzen. Wei ter
keinen Vollzug im Tagebuch uridso leidesmirtutaus ser denen f ¢r das AENt ¢

Gaste, auch keine zitzlichen Erfahrungspunkte.
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Die Seenymphe z Flusspiraten

Eine unbestimmte 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 sollteStain das drstei Kétp enfdigreich zu beenden.

Du erh?2l tst den Auf Ein latrer Diemst filneinehSchihiede Wiue s we iAt er
beschrieben beendet hast. Dort teilt dir der Geist von Hakan, dem Schmied, ganz am Schlass mit, d
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 im We t er en al s Ader St maclit fdenj Kapitan eddiraufb e z e
aufmerksam, dass der Handelsposten in Flammen steht.

Kaum hatdie Seenymphe beim Handelsposten angelggst du eine kurze Cutscene erleben, in der du
erfahrst, dass es sich bei den mistiftern 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 zunachst quer stellt, kommt er dem Befehl seines Kapitédns dann, demé&rdention von
Maraioder vielleicht auch Mort en i(doamnotvenach.er en al s
Im weiteren Verlauf dieses Gesprachs werden sich der Kapitédn und sein Maat deiner Gruppe anschliessen
und die Ausrustungnziehendie im Verlaufd e r k| e i Aueriistur@ fiiedetSeeAymghe von di r
oder dem Kapitan beschafft wordeh Sanz am Schluss wird dann noclsicherheitshalbéeir ein Auto-

Save angeleqgt.

Noch ein Hinweis:Es wird im Verlauf desrsten 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 Ausriistung selbststéandig anziehen und, sobald sie deine Gruppé wWwiedgFns

genauso automatisdhverlassen, auch wieder ablegen. Bitte verzichte darauf die drei mit Gegenstanden
aus deinem ABestandi zus?2tzlich oder ersatzwei
ebenfalls beim Verlassen der Gruppe automatisch laggeaber beim nachsten 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 deine wertvollen Gegenstande heran.

Aber nun genug idier DMSowauwltneei sstcenrlei essl i ch eine b
werden.J

Sobald du mit deiner Gruppe die Seenymphe verlasst,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 Brucke mit al deinen Leuten Afestnagelnfi. Weni
die in der Siedlung lauernden Bogenschitzen kiimmern. Vielleicht konnten das Idal mit seinem Bogen
und Ogru, der als Magier oder Kleriker ja auch ein paar Fernangriffe beherrschenigminehmen.

Oder du kiimmerst dich persdnlich um diese hinterhaltigen Gesellen und machst sie nieder.

Sobald der letzte dieser Piratenbande ins Gras gebissen hat,Davicis, der junge Wachteon der

Bricke auf und ruft um HilfeEin kleines Madche , Lugé rs Tochtdt |, i st in Odurs bre
gefangen. Er fleht dich an, das Madchen, Pirmia heisst die Kleine, zu Witediese Rettung vor sich

geht oder vielleicht auch nicht vor sich gebtehtweiter untennd er Beschr ei hugersy der
Tochtefi .

Sobald du diesen Auftrag erledigt hast, wirstvdn Odur im GastehausngesprocherDer ist nattrlich

mehr als dankbar dafir, dass du ihn und seine Leute davor bewahrt hdsh\Rinaten dem Flammentod
Ubereignet zu werden. Ausserdem ist eferstandlicherweisé stinksauer auf dieses Lumpenpack und

bittet dich daflr zu sorgen, dass es ein fur alle Mal ein Ende hat sgér dande von Halsabschneidern.

Er schickt dichauf die Piratenjagd und verspricht dir fir jedes versenkte Piratenboot reichen Lohn.
Selbstverstandlich wird er dir auch mit Freuden alles abkaufen, was dir bei dieser Jagd an Beute in die
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Hande fallt. D e r Piraténadd swif éem Blods eirsatu fssaeabge 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 fir dich gewesernirssollte, wird Odur dich um einen letzten Gefallen bitten.

Jetzt da diese Piratenbande merklich geschwacht wurde, sollte es an der Zeit sein sie endgultig
auszuradiererDu sollst den Stitzpunkt dieser Flussbanditen suchen und ausraucherwidJ@durzu
bemerken beliebies soll dein Schaden nicht sein.

Nadanniauf zu neuen Taten undé auf zur Seenymphe.
diesem Piratenpack nun wirklich endgultig das Handwerk legen zu dié&xdbite im Gesprach mit dem
Kapitanauf einen Hinweism Zusammenhang mit dem Inhalt deines Gepécks. Vielleicht mdchtest du ja
sicherheitshalber einen Teil oder vielleicht auch den gesamten Inhalt deines Inventars auf deine Gefahrten
Auml ager nhf.

Das ware auf jeden Fall eine gute Idee,sfall keine Lust hast den ganzen Krempel spater bei den
Piraten aus allen moglichen Truhen, Kisten oder Schranken wieder zusammen suchen zuWmissen.

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

dass etwas von deinen Besitztimern bei dieser Aktion auf Nimmerwiedersehen verschwindet. Allerdings
konnten wir bei unseren Tests diese Annahme nidimitdebeweisen, sorry. Selbst meine Wenigkeit hat

es nicht hingekriegt mehr alsetwa 1.400 Gegenstande ins Gepack zu packen, um den
AVerteil mechani s musfi Uadniese 1.400 Ggenstande waren nachhes élle reoch.
vorhanden.

Aber jetztlos. Mach dich auf die Suclmach dem Schlupfwinkel der Piratddein Weg fuhrt dichmit der
Seenymphe flussab.

Nach einer Weile meldet der Schiffsjunge dem Kapitan, dessiner kleinen Insel im Fluss ein
Piratenboot vor Anker liegt. Du musst dich imigienden 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 Ingleicht hatvon den

Piraten angegriffen. Wie bereits gewohnt steht dir ausser deinen Gefahrten in diesem Kampf auch der
Kapitdn mit seinen Leuten zur Seitéiele Piraten sind nach deinen Aktionen im Verlauf der Quest
APiratenjagd auf dem FluBs 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 konntaer recht hilfreich sein. Pass nur adéiss deine eigenen Leute nicht in

einen solchen Zauber laufen, falls du den Fluch auf einer héheren Schwierigkeitsstufe spielen solltest.
Sobald der letzte Gegner sein Leben ausgehaucht hat, tauchen zwei neue Protagonisten auf. Der Chef
dieser Piratenbandend 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 demAnfiihrer der Piraten. Dass dieser bose Bube es Uberhaupt nicht lustig findet
plotzlich vollig schutzlos einem bis an die Zahne bewaffneten und geristeten Gegner, in Person deiner
Wenigkeit, gegenlber zu stehen, wird dir leider auch nicht lange Freuderbere

Nach einer kur zen Ausei nakotigartsie Hexasinrgn Fehlert nanilidnr e m
schnellstens. Deine gesamte Ausrustund alles was du sonst noch bei dir tragst (der komplette Inhalt
deines Inventardyst sich in Luft auf und dstehst sozusagen nackt vor deinem Kontrahenten. Und kurz
darauf missen auch deine Gefahrten die Macht dieser Hexe kennenlernen. Sie olandexiel
Aufhebers zu machenvon der Insel direkt in den Bug der Seenymphe verfrachtet, wo sie sich hinter
Av elrlsocs s e n énrGefangensehatiieder finden.

Kaum ist das geschehen, bist erneut du das Ziel der Magie dieser vermaledeiten Hexennit@isterin.
nachster Zauber befordert dich innert Sekunden in eliferkerzelle in den Tiefen des
PiratenschlupfwinkelsDe i ne n2 chst e Husht auadem Pinatenkedier dsi eei nA N& her
dieser, deiner Flucht findest du weiter unten im entsprechenden Abschnitt.

Du hast es geschafft und bist nicht nur aus dem Piratenkerker enékgraondern hast auch gleich noch
deine Gefahrten befreit. So langsam ist es an der Zeit diesem Piratenspuk fir immer ein Ende zu setzen.
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 frei welchen Weg du wahlst, um am Schluss bei den Chefs dieser Bande
anzukommen. Falls du den Weg durch den Hohleneingang wahlstdw dich wohl zun&chst mit einer
oder hvenstdsitatenAn den Tiefen der Piratenhéhlea us ei nander setzen mg¢s
geht, kannst du im entsprechenden Abschnitt weiter unten nachlesen.

Ich, fir meirenTeil, bevorzuge den Weg durch die Falltir, wenn es darum geht den Piratenchefs an den
Kragen zu gehen.

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

Ich gehe bei dieser Beschreibung einmal davon aus, dass du mit dem Schiffsjungen geflohen bist. In dem
Fall durften noch eine ganze Menge diaten in der Héhle am Leben und zurziitgegenibeéusserst

feindlich eingestellt sein.

Sobald du die Schiffsleiter herunterkommst wird dich eine Piratenwache angreifen. Mach diesen
mickrigen Mochtegern einen Kopf kiirzer, oder beférdereauf eineandere di genehme 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 duch den Brunnen im Norden oder Uber die Treppe im Suden weiter nach unten vordringst bleibt
dir Uberlassen. Du landest in jedem Fall im westlichen Teil derselben kleinen Hohle, wo weitere vier
Piraten darauf warten von dir und deinen Gefahrten ins Jebséitslert zu werden. Auch hier ist nicht
gerade viel zu holen. Aber raum halt aus, was du findest und nimm mit, was dir nttzlich erscheint.

Im Osten geht es Uber eine Treppe tiefer in die Hohlen. Mach dich auf den Weg. Du landest im Suden des
zentralen Doks. Auch hier triffst du nur auf wenige Piraten. Zwei, um genau zu sein. Niedermachen das
Pack und ausraumen, was sich ausrdumen lasst. So langsam werden die Schatze etwas eintraglicher.
Immerhin lassen sich hier ein paar Edelsteine und die eine odaeandéfe und Rilstung 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 dasaiets vorne. Benutze es und fahre mit dem Ding in den rechten Gang hinein. Du
landest an einem weiteren Dock. Du bist angekommen. Ein wenig weiter hinten ist die Kerkerzelle, aus
der du kirzlich ausgebrochen bist.

Hier drin wartet die letzte Reserve derd®n. Und es sind nicht gerade wenige. Zunachst triffst du auf
eine einzelne Wache. Fir dich allein, ware der Kerl durchaus eine kleine Herausforderung. Aber du bist ja
nicht allein, nicht wahr. Pass aber auf. Weiter hinten liegen zwei Bogenschutzemhmieaden auf der

Lauer. Und sie werden von einem richtigen Brocken von einem Halbork begleitet, der mit zwei Axten auf
dich losgehen wird, wenn du den Bogenschiitzen auf die Pelle riickst.

Ausserdem koénnte es sein, dass weitere Piraten aus dem hintereded eHauptquartiers vom
Kampflarm aufgescheucht werden und dir zusatzlich versuchen ins Handwerk zu pfuschen. Wieso ist das
aber auch so eng hier? Hmimvielleicht wére es keine schlechte Idee die beiden Barrikaden zu
zerdeppern, damit du etwas mehr Plaast um den Herrschaften die Schadel einzuschlagen. Erledigt?
Gut gemachtDu mdchtest zunachst einmal die Kisten, Truhen und was sonst noch so rumsteht einer
genaueren Uberpriifung unterziehen? Nur zu. Gehort ja eh alles dir. Und falls nichts dast igt; Wwohl

deinen Gefahrten die Last deines Inventars aufgebirdet, anstatt es den Piraten in den Rachen zu werfen.
Pass aber trotzdem ein wenig auf. Es wéare doch zu dumm, wenn du beim einsammeln deiner Sachen von
ein paar weiteren Piraten gestort wird¥stlleicht ware es doch eine gute Idee zunachst mal alles, was
hier drin kreucht und fleucht zu erledigen, bevor du dich ans Ausrdumen und Einpacken machst. Alles bei
dem Dock soweit zu deiner Zufriedenheit erledigt?

Dann ziehe deine Truppen zusammen tirdke in den ersten grosseren Raum vor. Ja, das ist der Raum
mit den ganzen, damlichen Holzmatten am Boden. Darum brauchst du dich jetzt allerdings nicht mehr zu
kimmern. Sollen die Piraten doch das Knarzen héren und auf dich zu stirmen. Sie werdérningdir vol
Messer laufenAuch hier steht eine ganze Menge Behalter herum, die hauptsachlich der Aufbewahrung
deiner Besitzt¢igmer dienen, die dir die Piratenhe
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Kimmere dich zunéchst aber erst, um weitaoch vorhandene Piraten. So vietdlten es allerdings

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

Bei diesen Jungs sind zwei Kampfmagier, die dir unter Umstanden ein gaaiefgkeiten machen
konnten. Vielleicht ware es keine schlechte Idee wenn du einen Gefatheteaus dem Hintergrund
Aball ernn o0 d,ean der Blu ostierst, dde aichrnzunachst einmal um diese zwei Herren
Ak ¢mmert AL An s o n s thiéch Piratenn Also khHere Kanorerfulteyr.t Nsijairgendwo

schwirrt noch eia Bogenschiutn herum und der zweite halborkische Axtschwinger wird 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 verschlossenen Tir annehmen

Die zwei sind auch nichdsoodi stark, wie sie tun. Obwohl es schon ein Weilchen dauern kanniebis d
beiden am Boden liegen. Inshesondere die Hexe kdnnte das eine oder andere Problem machen, wenn du
sie gar zu lange ihrBauber loslassen lasst. Ausserdem ist sie in aller Regel von etlichen Schutzzaubern
umgeben, die es nichthganzteniAfadmdmaehan diuhmi &
auch ihrem Piratenanfihrer noch ein oder zwei dieser Zauber, was es ziemlich erschweren konnte, den
Kerl zu treffen. Aber du schaffst das schon. Schliesslich bist du ja nicht allein.

Auch die zwei Herrsdliften sind Geschichte? Saubere Arbelikr jetzti ausraumen und einsammeln ist
angesagt. Bevor du dich verzettelst, nimm dir zuerst die wichtigste Truhe hier drin vor. Sie steht in der
sudostlichen Ecke der Kemenate der Chefs und ist ausser mit einémasSaich noch mit einer Falle
gesichert. Dort drin sind zwei Gegenstande, die du unbedingt wieder haben willst. Genau! Die Axt und
der Helm 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. Sie steht bei der
ABil dersammlungfi ziemlich genau schrag gegeng¢be
diese Truhe ist miFalle und Schloss gesichert. Abejuckt dich das? N® oder? Eben! Ausrdaumen das

Ding. Und dann liegt da noch vor dem Bett am Boden, halb versdeckt von ein paar Kissen, ein Stuck
einer Landkarte. Das solltest du auch mitnehrigani und jetzt bist dumsich hier drin fertigFast!

Falls du von den Piraten wirklich all deiner Sachen beraubt wurdeltest du nun im gesamten
Hauptquartier alles was bei Driicken deiTa&ste leuchtet einer genauen Prifung unterziehen. Da sind
namlich deine Besitztimeridr

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 Waffens#insind in aller Regel auch nur Waffen drin. 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. Un
wenn etwas nach einem Schatz oder einer Schmuckschatulle aussieht, findest du dort hoffentlich auch
ausschliesslich Dinge die Aglitzerni. Also Edel
verninftig sortieren, aber in den meisten Regaledefinsich deine Tranke und Schriftrollen und in
Féassern und vielen Kisten sollten deine Esswaren drin sein. Vielleicht ist dir ja bei deiner Flucht auch
schon aufgefallen, wo ich deine magischen Behalter und die fur Quests relevanten Gegenstéinde hine
gepakt habe. Falls nicht, inkleinen Vorraum 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 diklitn wir

fertig hier und kannst dich zuriick zur Seenymphe begeben und den Kapitdn bitten Segel zu Odurs
Handelsposten zu setzen.

Es sei denn, j a, es sei denn du m°Mohstréstdten indenr Ge s
Tiefen der Piratenhéhfie 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 ekieine Wegbeschreibung, wie du vom Hauptquartier 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&cHstksachden rechten

Gang. Dort wartet Monster Numero uno.

Fur Monster Numero due fahrst du wieder zuriick zum Dock im Zentrum und benutzt das Boot erneut.
Diesmal wabhlst du allerdings den Weg in den linken Gang. Du kommst in einer kleinen Hohle heraus, wo
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dir ziemlich sicher ein verwundeter Bar 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 wirklich al |achbehubigzlreSdenygphd und ausick, k a
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 asledigt in deinem Tagebuch vermerkt. Du hast das erste Kapitel
erfolgreich abgeschlossen.

Am Schluss des Gesprachs mit Odur wirst du dligezwungenermassénentscheiden zunachst einmal
richtig auszuschlafen wund e ehmenwWeil sager, dusanddstindineri |
Cutscene und als erstes in einem Bett, wo du dich schlafen legst. Was dann passiert gehort eigentlich
schon ins zweite Kapitel u n dJnerkedgte dAngelégenheitdiv e k @ re z l
beschrieben.

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 brennendem Laden gefange

Du stehst nun vor der Wahl die Kleine zu retten, oder eben nicht. Die OgésrMadchen nicht zu

retten, ist ein Zugestandnis an die Spieler, denen der Fluch bisher ze Wégiichkeiten geboten hat,

sich bdse zu verhalten. Ich hqgffdass diese Qn 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 Mdglichkeit auf jeden Fall diejenige die wesentlich schneller zum Ziel,
sprich zir nachsten Aufgabe dieser Quest filhrt, als die gute Variante.

Wie sich das f¢r einen AFieslingid gehort, wird
naturlich auch und gerade bei den Eltern der Kleinen erheblich leiden, wenn du dichntidtieidest

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 auch nur bedingt, dalssden 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 dankbar sein, falls du desen Ber
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.

Am Schluss deiner bose Akt i on wird dich Darius A
weiteres Pr obl eYonBiiatbrteingespeimt isuf tdraarg tA a
naher erklart, was es damit aidrshat.

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 Méglichkeiten zur Vagung, 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 durch die
Flammen ins Has 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 einen Ri ng.,Tragsedn diesdRiRingbistte s a |
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 etwas schwieriger. In ddlhmifesst 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 Loschen brauchst du zunéchst einmal Wasser. Davorshaber 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 deiGepack 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

anpfl aumen:
ktiviert. |
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gesehen und weisst also wo sie stehen. Es ist auch vollig egal mit welchendd 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? Nun gas Problem ist die begrenzte Zeit, die dirZarfugung

steht.Du brauchst vier Eimer Wasser, um das Feuer zu l6schen. Aber vergiss die Idee gleich alle vier
Eimer mit Wasser zu fiillen. Das bringt dir nichts. Versuch mal mit vier Eimern Wasser in den Handen
schnell irgendwo hin zu rennen. Bei deimarkunft diurfte sich nicht mehr allzu viel Wasser in den
Eimern befinden. Ausserdem wiirdest du zu viel Zeit brauchen, um die vier Eimer einzusabumeln.
musst viermal miteinem 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. Abédr sei ehrlichi das ware danwirklich viel zu einfach, oder2

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

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 SchubkamgschenOdurs Laden und de 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. Los, los zurldt Ein Eimer wird wohl kaum reichei. Danach kannst du sc
brennenden Tur. Geh so nahe ran, wie moglich. Dann wird eine weitere kurze Animation starten und du
solltest hoéren wie das Wasser im Feuer zischt. Die erste Flamme ist geldschar2asnM@derholst 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 wider Erwantaicht der Fall sein sollte, gehst du ein paar Schritte von der Tir 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 Cutscene, wéhrdad
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 konnen und nur noch ihre sterblichen Ulséeréinden, die in deinen Handen zu Asche zerfallen.
Nimm in dem Fall die Asche mit und verlasse den brennenden Laden.

Sobald du den Laden verlassen Hasiinntdraussen ein kurzes Gesprawh Darius Im Verlauf dieses
Gespréachswird sich Pirmiafalls du sie retten konntedguthals nach ihrer Mami schreidfonntest du

sie nicht retten, entfallt diese Einmischubgriuswird dich darauf hinweisen, dassmschein Problem

gibt. De r A u Yaon Pieign eMgespef wird dadurchaktiv. Weiter unten findest Du naher eii]

was es damit auf sich hat.

Nun bleibt 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 odepguErfolg gekront oder nicht.

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

Um dort hinein zu kommen, musst du zundchg&en ger ade a k ¥VdnWPiraterr eingespefidA u f t r

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

des Gesprachs mit den beiden die Erledigung des Auftrags in deinem Tagebuch nachlesen und deinen
Lohn einstreichen kénnen. Dieser Ldténgt stark davon ab, was du getan hast.

Hast du dich bose verhalten, kriegstidso leid es mir tut von Luger dieLeviten gehdrig gelesen, bevor

er zusammenbricht und von Annemie seiner Frau, als gebrochener Mann 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$&d leben. Von den Guten ist fur bdse Taten kein Lohn zu erwarten. Und
ich z&hle mich in dem Fall zu den Gut@ochmal sorry.

Falls es dir nicht gelungen ist, die kleine Pirmia zu retten, obwohl du es versucht hast, sieht die
Geschichte schon etwas besaas. In dem Fall ist die Reaktion der Eltern eher von Trauer, denn von
Wut gepréagt und sie danken dir dafiir, dass du dein Leben riskiert hast, um ihre Tochter zu retten. Danach
nehmen sie die Asche ihrer Tochter und begeben sich nachhause, um die rBestattubereiten.
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Ausser dem Dank der beiden, den Erfahrungspunkten und der Gewissheit es wenigstens 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 undkliaakeit empfangen. Annemie

und Luger danken dir Gberschwanglich und du erhaltst von Luger einen Ring und von Annemie ihr
Amulett. Und selbstverstandlich kriegst du auch die Erfahrungspunkte. Annemie und Luger gehen in dem
Fall auch nicht gleich nachhausgie bleiben so lange im Géastehaus, bis du sie noch einmal ansprichst.
Erst nachdem dieses Gesprach gefihrt ist, verlassen sie mit ihrer Tochter Pirmia zusammen das
Gastehaus. Finis.

Nicht ganz. Da hab ich doch noch etwas vergessen. Im Verlauf des Gegpitidien Eltern der kleinen

Pirmia, werden dich der Kapitan und sein Maat verlassen. Den beiden ist namlich siedend heiss
eingefallen, dass der Schiffsjunge sich ja ganz allein und schutzlos auf der Seenymphe aufl&ufDort

der Seenymphé wirst du de zwei auch wieder finden, wenn du nachher méglicherweise erneut mit der
Seenymphe den Fluss 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 mit e r  CHine wnbestifimte Gefafir er t ei | en kann.

Von Piraten eingesperrt

Die Flusspiraten wollten ja in der Cutscene bei deiner Ankimftorennenden Handelspostelas
Gastehaus gerade anzinden. Haben es danngatieeidank doch nicht getan. Allerdings sind die
Barrikaden vor den Turen immer noch vorhanden und die Leute drinnen kénnen nicht heraus.

Darius wird dich naclugerdboshtéh | dissrsu d elri tQueers,t iulmm Ab e
Leute im Gastehaus zu helfen.

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

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

Falls duihm Hilfe zugesagt hast, kannst du die Barrikaden selber zerdeppern, um ins Gastehaus zu
kommen. Pass aber in dem Fall eenig auf. Die Piraten haben eine Falle gel8gbald 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 nacWerlassen des brennenden Ladens nur die Méglichkeit erhalten, Darius bei der Befreiung
der eingesperrten Bewohner des Handelspostens zu helfen.

Geh also hinter ihm her, wenn er zum Géstehaus rennt und entschérfe zundchst einmal die Falle an der
Barrikade.Du kannst keine Fallen entscharfen? Kein Problem. Der Maat der Seenymphe kann das fur
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 ansprechendimdanken. Und, falls Pirmia lebt, wird

auch sie sich in das Gesprach einmischen. Schliesslich will sie zu ihrer Maaaamm@miiléhn 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, damit die Verbrennungen, 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 j et zt soll test auch du di ch Lugers ToGids t ermdluisc h
beendet werden kann.

Noch ein kleiner Hinweis. Beim Hintereingang gibt es eine weitere Barrikade. Die kannst du im Moment
zwarnobh ni cht =zerschlagen. Aber é. damit du dem Din
Géastehaus und dort die Hintertir benutzen. Erst dann kann die Barrikade zerstort werden. Auch bei
di esem Haufen AM¢I I A gilt egen dievenrdenePiraseh gelegt wunda, | di
bevor gefahrlos darauf eingeschlagen werden kann.

Piratenjagd auf dem Fluss

Nachdem du diesen Auftrag von Odur erhalten hast, begibst du dich zur Seenymphe und redest mit dem
Kapitéan. Der ist hellauf begeistert dayaiiesem Piratenpack ein fiir alle Mal das Handwerk zu legen, wie

er sich auszudriicken beliebte. Alsdann, mach dich mit der Seenymphe auf den Weg und patrouilliere den
Fluss.
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Die Erledigung dieses Auftrags ist denkbar einfach. Einmal davon abgeseheriedssszd Geschichte

sehr stark vom Zufall bestimmt wird, musst du einfach nur finf Piratenboote entern, die jeweilige
Mannschaft mit deinen Leuten besiegemselbstverstandlich wieder verstarkt durch den Kapitan, den
Maat und nun auch durch den Schiffsjang Das Plindern undersenken des Bootes habe ich dir
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 YVersdsrgeweiligen Beutdrav

von AKollege Zufallid bestimmt und kann zwischen
Was tut denn AKol | ieanmal Bestimmtled, ¢b duiberraupt?undNverm ja, wo du
einem Piraten auf dem Fluss begegnest. Und wenn dir dann einer diesekeHatnit seinem Boot
begegnet, wird zunéchst ein Gesprach 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 Wiadu triffst, wird dann erneut zuféllig bestimmt, 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 $oot vor dir in Sicherheit bringen. Genauso ist es

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 dieséBande von Halsabschneidern entdeckt die Seenymphe und 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 zufallity. duftri

Nach jeder Begegnung hast du die Moglichkeit, 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 Reisen du dem flinften Piratenkapitdn und
seinen Leuten den Garaus gemacht hast. Darst du spatestens Odur aufsuchen und erst einmal deine
Beute versilbern und die Pramien fir die versenkten Piratenboote kassieren.

Damit ist die Piratenjagd auf dem Flussendet. Um diesen Auftrag endgtiltig abzuschliessen solltest du
noch mal mit Odur reden. Wie es dann mit den Piraten weitergehen soll findest du in der Beschreibung
z um AuEire unbegtimfite Gefafir wei t er oben.

Flucht aus dem Piratenkerker

Da stehst du also. All deiner Besitztimer 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, wWedu sowieso alles aus deinem Gepéck bei deinen Geféahrten
zwischengelagert hast? In dem Fall sind dann allerdings eine ganze Menge Behélter bei den Piraten so
was von leer. Ausser eineinder ist auf jeden Fall gefillt. Du findest alles, was du am Leilmgst, als

die Piratenhexe ihren Zauber sprach, der dich Az
gegeniber der Kerkertir.

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

Keine Panik! Immer mit der Ruhe. Du hast zahlreiche Mdglichkeiten der Gefangenschaft zu entkommen.
Die Einfachste zuerst. Sobald du dich im Kerker wieder findest startet ein Gesprach. In diesem Gesprach
kannst du dich entscheiden, wie du vorgewdlst. Dir stehen zwei Varianten zur Verfigung. Ersténs
ausbrechen. Zweitefisauf Hilfe warten.

Und di eses AZwei tensi i st si e, die einfachste \
lassen, musst du nichts anderes tun, als zu wartent [di@ye, keine Sorge. Kaum hast du dich fir diese
Option entschieden, 6ffnet sich die Tur gegeniber deiner Kerkerzelle und der Schiffsjunge erscheint. Er
schleicht sich von hinten an die Wache heran und befordert sie praktisch lautlos ins Jenseles. Gut
Junge, oder nicht? Er nimmt dem toten 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 wenigerbeliebt. Den genauen Fluchtweg undaf avas du bei deiner Flucht insbesondere achten
solltest kannst du in einem Tagebucheintrag nachlesen. Du méchtest diesen Eintrag jetzt aber gleich

|l esen? Kein Probl em. S c RiratankerkezDert FRichtwe@n t neanc hi. m DAobrstc h
du den Text des besagten Tagebucheintrags.

Wenn du dich an diese Beschreibung halisid in Begleitung des Schiffsjungen bist, wirst du das
Hauptquartier der Piraten vollig unbehelligt verlassen konnen. Falls du b&8edeslle oder in der
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daruber liegenden Hohle bei der Schiffsleiter etwas zu langsam bist, kdnnte die eine oder andere
Piratenwache auf dich aufmerksam werden, aber das sollte flir dich kein Problem darstellen. Ausserdem
hast du ja noch den Schiffsjungerbda Und der ist aus dem Hinterhalt ein wahrer 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 amMdghirmhket e eniiAzahlreichen
Zunéchst solltest du deine Zelle etwas genauer untersuchen. Dort drin gibt es zwei benutzbare Dinge.
Einmal einen Prangérhmm, konnte auch eine Art Foltergerat seimd dann noch einen Mullhaufen.

Erst einmal dieser Pranger. Wenn itln benutzt, startet ein kurzes Gesprach. Du 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 ausdb@mder.
brauchst du mindestens 16 Punkte in Geschicklichkeit. Solltest Du den Pranger kaputt gehauen haben,
findest du in den Uberresten eine schwere Keule (Holzstiick mit Metallbeschlagen). Falls du es mit
Geschick angegangen bist, liegt hingegen ein leichteF | e g e | (Kette mit Met al
sortiertenfi Brettern und N2geln. Ausserdem find
eines Waffengriffs hat in den Uberresten deiner zerstorerischen Tat. Und dieser Waffengriff hat eine
besonére Eigenschaft, die du aktivieren kannst.

Alsdanni der Haufen Miill. Der ist auf den ersten Blick wirklich nichts anderes, als das was draufsteht.
Ein Haufen Mull namlich. Wenn du den Miullhaufen benutzt, findest du darin nichts Besonderes ausser
ein paaiGoldmiinzen und meist auch einer Kleinigkeit zu essen. Bei genauerer Betrach¢ssginmal

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

drin ist aber drei Gegenstande (eine abgebrochene 8khmge, ein langer, extrem spitzer, rostiger

Nagel und eine messerscharfe lange diinne Glasscherbe), die sich durchaus als Waffe eignen kénnten,
wenn man denn einen Holzgriff hatte.

Wenn du den Griff aktivierst und danach mit der Maus auf einen der dgegrStande (siehe oben) in
deinem I nventar klickst, er h2al t st du eine weiter
des Nagel nsi ( Do l-Kohstitdtidnssch&ler, $tichBoGuz Bwe)l i€ Glasscherbe wird
zum AGI asr aptieSchiarf, S8 pWueden schlagend/Stich). Und die abgebrochene
Schwertklinge bringt dir ein ALanges Kurzschwer
Schadensbonus Hieb 2w6).

Und? Du hast doch einen Holzgriff, oder? Selbstversténdlich hasteiu €en hast du doch gerade eben

beim Auseinandernehmen des Foltergerates gefunden. Oder etwalnicht?

Soi hab ich das? Uberhaupt nichts hab ich! Ich bin weder geschickt noch stark genug, um den Pranger zu
zerlegen. Nix Pranger kaptitinix Holzgriff! Oder etwa nicht?

Hopplai ja, das ist dann wohl ein kleineres Problem. Hinmwielleicht solltest du in dem Fall doch
besser auf Hilfe warten. Obwohl é es g2be da scho
dennoch moglich machen kénnten ohride-aus dem Kerker auszubrechen. Lies einfach mal weiter.

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

Ein guter Schurke kann die3éir recht einfach knacken. Ich gehe jetzt einfach mal davon aus, dass jeder
Schurke, der etwas auf sich h2&lt, etliche Punkte
Selbstverstandlich dirfte es der Wache, die da draussen rumstiefelt nadgrisbrgefallen, wenn du aus

der Zelle raus marschierst. Es ist stark davon auszugehen, dass du angegriffen wirst sobald du die
geknackte Tur 6ffnest. Das sollte nicht sonderlich schwierig werden, wenn du die beiden Waffen aus dem
Kerker bei dir hast. Al$Schurke dann wohl auf jeden Fall den Streitflegel und ziemlich sicher auch eine
der drei AM¢l 1l waffend. Vorzugsweise den Dol ch. C
Du hast die Tg¢r geknackt , ohne dich vor herid.mit
Wobeii wenn du geschickt genug warst die Tur zu knacken, sollte es dir auch mdglich sein den ersten
Angriffen der Wache zu entgehen und schnellstmdglich die Truhe mit deiner Ausristung (s. o. gleich
gegeniber der Kerkertiir) zu erreichen. Wenn du easineinmal deine Ausristung wieder angelegt hast

T ausser der Rustung, selbstverstandlich. Die kannst du ja leider wahrend eines Kampfes nicht anziehen.
Ja, wenn du also deine Ausr ¢ ¢stung wieder enn hast
Du bist kein guter oder gar kein Schurke? Dann wird bei deinem Versuch die Tir zu 6ffnen ein Gesprach
beginnen. Die Mdglichkeiten, die dir in diesem Gesprach zur Verfligung stehen, variieren ein wenig,
abhangig davon, was du bei dir tragst und wel@eschlecht dein Charakter hat.
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Al's AM2dcheni kaanfirten Dabei wird eiree UhbaeddPréifung gemacht, die du
bestehen musst. hnlich verh?2]t es sich bei ei
provozierend auf die Wache einredssyor die Priifung auf Uberreden gemacht wird.

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

9 Du lasst dich einschiichtern und wartest doch lieber auf Hilfe.

1 Du hast weder eine Keule, noch eingniSe i t f | egel und auch keine d
erhaltst die Mdglichkeit dich zu entscheiden, die Zelle doch einer genaueren Uberpriifung zu
unterziehen.

1 Dein Starkewert ist hoher als 13? Greif durch die Gitterstdbe und erwiirge die Wache. Danach
kamst du dem Wachter den Kerkerschlissel abnehmen.

1 Du bist kein gewiefter Schurkie sonst hattest du ja die Tir knacken kdnden aber deine
Geschicklichkeit ist hoher als 137 Klau der Wache den Schliissel vom Hosenbund.

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

Du warst leider mit deinem Versuch die Wachebegircen oder zu provozieren nicht sehr erfolgreich?
Keine Sorge. Rufe einfaaibch malnach diesem ungehobelten Klotz. Dann kommt der Kerl ganz sicher
zur Tur und dir stehen zwei weitere Moglichkeiten zur Verfugung. Du kannst zun&chst einmal:

1 Darauf waren was die Wache wohl zu deiner héflichen Aufforderung, dich wahrzunehmen, zu
sagen hat. Was dazu fihrt, dass die Wache dich ziemlich unhéflich anblafft. Danach stehen dir
dieselben Moglichkeiten, wie im Erfolgsfall (s.0.) zur Verfligung.

1 Falls du dieKeule, oder den Flegel bei dir tragst, kannst du dich dafir entscheiden, die Tur
einzuschlagen.

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

Oder du entscheidest dich dafiir doch lieber erst zu héren, was der Wachter dir zu sagen hat. Das
fuhrt dich zurick zumAngeblafft werden und den selben Mdoglichkeiten, die dir auch im
Erfolgsfall (nochmal s.a) ) zur Verfligung gestanden héatten.

Schon, schon. Du stehst aber jetzt immer noch ohne Keule, Streitflegel, oder sonst eine Waffe da. Und
weder deine Starke nochide Geschicklichkeit sind héher als 13. Und schon gar nicht héher als 16. Und
nun?

Taiin dem Fall i st hier AEnde der Fahnenstangehf.
Und wie soll das gehen? Der Kerl redet ja nicht mit mir!

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 entschliessen auf Hilfe zu warten. Sobald du beim Offnen
scheiterst, startet das Gesprach und du erhéltst die Mdglichkeitilluzu warten. Wie es in dem Fall
weitergeht, hast du ja schon weiter oben lesen kénnen.

Wie es weitergeht, nachdem du deine Zelle endlich verlassen hast, folgt sogldidh.darf ja wohl

davon ausgehen, dass dir die Behalter im Vorraum deiner Zdfidle dirften, oder? Eben! Alsb
ausrdumen das Zeug. Es gehort sowieso das Meiste davon dir.

Falls du dein Gepack auf deine Geféhrten verteilt haben solltest, sind diese und fast alle anderen
Behaltnisse in dem Gebiet, wo du dich gerade befindestlialigrleer. Erst wenn du spater noch einmal
hierher zuriickkommst und das wirst du. Versprocheinwird ein weiterer Raum zugénglich sein. Dort
sollten sich ein paar Dinge finden lassen, die nicht zu deinen verschwundenen Habseligkeiten gehoren.
Allerdings findet sich dort auch noch etwas anderes. Aber dazu spater.

Jetzt musst du zun&chst einmal raus hier. Da du ohne die Hinweise des Schiffsjungen nicht wissen kannst,
dass es nicht empfehlenswert ist die hdlzernen Fussmatten zu betreten, nehme ictdasal dun, kurz
nachdem du den Vorraum verlassen hast, Uber die erste Holzmatte latschen wirst. Das flhrt zu einem
nicht ganz stubenreinen Ausruf deinerseits Uber Holz im Allgemeinen ukaatizende/ariante dieses
Materials im Besonderen. Ausserdemrafst mi t di esem AAusrutscherd di
Die zwei oder drei Figuren sollten dir an sich keine Probleme machen. Schliesslich bist du jetzt wieder
verninftig ausgertstet. Jetzt sollte an sich klar sein, dass du diesen Holzmatten answeasshewenn
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du ohne weitere Feindkontakte die Hohlen der Piraten verlassen willst. Und wenn du dich mit diesem
Wissen etwas genauer in dem grossen Raum umschaust, misste an sich auch klar sein, welcher Weg
damit als einziger in Frage kommen diirfte (4. enn Piratenkerler: Der Fluchtwéig) . A wdnn j a

du diesem Weg folgst, wird dir der Schiffsjunge bei dem Fass, das in den Geheimgang flihrt, entgegen
kommen und dich tGber den weiteren Verlauf seines Fluchtwéfgkigen. Folge seinen Anweisungen,

wi e uPirateakerkeA Der Fluchtwég beschri eben und du bist in Nul
Dir ist das zwar so was von klar, aber es ist dir auch so was von egal? Du wlistersPiratenbande

auf eigene Faust zeigen? Nun guaber sei gewarnt. In allen Gebieten der Piratenineghl, ob drinnen

oder draussen ist dein Tod endgultig. Du bist hier im Endlevel des ersten Kapitels und da funktioniert
das Todessystem des Hhgcmit dem kleinen Abstecher zu Dusrag leider nicht.

Du willst es dennoch versuchen? Alsdann, es gibt, ausser dem Fluchtweg des Schiffsjungen, zwei Wege
aus den Hohlen heraus. Beide beginnen im Zentrum des Hohlensystems. Dort musst du zunéchst also hin.
Duwi || st zuer st das Hauptquartier Aaufraumeni?
westlichen Raum betrittst. Dort warten eine ganze Menge Pirateter anderen zwei Kampfmagier

darauf, von dir aufgescheucht zu werden. Ausserdem wirst deiderverschlossene Tir vorfinden. Die

geht jetzt noch nicht auf. Da musst du spater noch mal hierher zuriick. Du bist fertig mit deinen
AAufr2aumungsarbeiteni? Gut so. Dann solltest d
aufmachen kannst.

Im Norden des Piratenhauptquartiers liegt an einem Dock ein kleines Boot. Benutze es um von hier
wegzukommen. Du landest an einem weiteren Dock. Nun bist du im Zentrum des Hoéhlenlabyrinths
angekommen. Hier stehen nur zwei einfache Piraten herum. Sie niederzursaliteeran sich kein
Problem sein. Du kannst unter drei Wegen wéhlen, um weiterzukommen. Einer davon ist eine Sackgasse.
Die anderen beiden fihren mehr oder weniger direkt nach draussen.

Fur zwei der Wege, darunter auch die Sackgasse benotigst du eiresv@bot. Es liegt auf der linken

Seite des Docks an dem du gerade angekommen bist.

Benutze das Boot und wahle, um nach draussen zu gelangen, im darauf folgenden Gesprach die Antwort,
die dich in den linken Gang fuhrt. Der rechte Gang bringt dich iSaakgasse.

Ach jai beide Wege, der nach draussen und die Sackgasse, halten 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 ¢ hNohstrdsitatdn in den Tiefen der Piratenhdéhle Ab e r Piraten, ja Pirat
beiden Wegen nur in dusserst lebloser Form. Irgendwo da unten treibt sich auch noch ein verwundeter
Hohlenbar herum. Er hatte wohl ein paar Probleme mit Biiraiten, 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 der Hohle folgen und sie durch den Ausgang verlassen. Du kommst in einer weiterenekrtiide h

und praktisch genau gegenuber von dir ist auch schon der Ausgang nach draussen. Du bist auf der
Oberflache der Insel bei dem kleinen Héhleneingang angekommen.

Falls du Ascharfid auf | berraschungen twasgenauerk ann s
untersuchen. (s.0Monstrositaten in den Tiefen der Piratenhéh)e Das i s't aber wirk
machtigen Charakteren zu empfehlen.

Ahnliches gilt, falls du auf die Idee kommen solltest die Sackgaatiang zu fahren. Dort solltest du

nicht nur méachtig, sondern auch noch recht gut im Umgang mit Fernkampfwaffen sein, falls du allein
versuchen mechtest mit der A!berraschungf fertig
Der andere Weg nach draussen fuhrt Gber das Dock nach. &HidernTreppe hinauf und durch die Tdar.

Du findest dich in der Hohle wieder, die du auch erreicht hattest, wenn du dem Geheimgang durch das
Fass gefolgt warst. Ausser vier Piraten und ein paar durchschnittichen Schéatzen ist hier mit keinen
grosseren Vorkmmnissen zu rechnen. Im Westen der Hohle fihrt eine Treppe zu einer Tir in die letzte
Hohle auf dieser Seite. Du kannst nattrlich auch das Seil benutzen, das im Nordwesten, fir den Fall dass
du den Geheimgang benutzt hattest, herumliegt bziéngt.

In derobersten Hohle ist nur noch eine einzige Piratenwache, die sich dir in den Weg stellt. Und ausser
ein paar Pilzen und durchschnittlichen Schatzen ist dort auch nichts Uberwaltigendes zu ergattern.
Alsdanni benutze die Schiffsleiter, um nach draussenararken.

Egal wie du deinen Weg nach draussen gestaltet 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 Geféhrten und der MannsctaftSeenymphe zu kimmern.
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Naturlich hat keiner etwas dagegen, wenn du auf dem Weg alles was auf der Insel so hérudfliegt

wirde meinen, dass etliches von den erschlagenen Piraten Ubrig geblieben sdiresalienmelst und
vielleicht auch noch denren oder anderen Krauterbusch einer genaueren Untersuchung unterziehst. Nur
falls du mochtest selbstverstandlidh.

Du kannst das Unterdeck der Seenymphe auf zwei Wegen betreten. Einmal ist da die Luke auf dem
Vorschiff der Seenymphe, gleich neben dem Mdsd dann gibt es noch eine Tur zu der Kajite.

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.
Ausserdensparst du dir so, den Weg zweimal machen zu missen. 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 Ritztieenwache zwischen dir und deinen Geféahrten.
Sie wartet auf dem Unterdeck darauf dir Ains Me:
dir durch die Luke in der Kajute und drauf auf die Wache.

Jetzt kannst du die Kerkertur aufschliessem dich zunachst einmal mit dem Kapitan unterhalten.
Wahrenddessen schliessen sich deine Gefahrten dir wieder an und du kannst dich nach dem Gesprach
zusammen mit ihnen noch mal in die Héhlen begeben. Schliesslich fehlen in deinem Gepéack auf jeden
Fall nach zwei entscheidende Gegenstande. Die Axt und der Helm des Grosskonigs, sind namlich hinter
einer gewissen verschlossenen Tir im Piratenhauptquartier. Und ausserdem warten da auch noch zwei
AGestaltenii darauf von dir eimelHexd hagen sich bis jeiz in dea 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 nuekti@mppmen ist. Der

letzte kleine Auftrag im Zusammenhang mit der Piratenquest nimmt hier seinen Anfang. Mehr dazu
wei ter unt e Monbtisitéeb i den Tidfen der Fratenhdhle

Damit ist deine Flucht auseth Piratenkerker endgiltig 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 dtust darauf, dass dikeine der Bodnmatten aus Holzlatten betritt$terlassdie
Zelle und durchsucht zundchst den kleinen Vorraumdied_eiche der Wache liegt. Du solltdtiehes
finden, dass eigentlich sowieso Bugehort.

Danach verlasdiesen Vorraunund gehgeradeaus bis zu den Fassern an der Stirnvizortl wendeat du
dich nach links anden drei Piratenleichen vorbeu der offenen Tr.

Hinten links in der Ecke steht einagises Fass. Benutz dieses kRamsturch den Fluchttunnel nach oben
zu gelangen.

Direkt vor dir hangt ein Seil von oben herab. Und am Boden liegt die dazugehorige SeBrailgtz
diese Rolle, um nach oben zu klettern.

Oben angekommen wende ditéch links zu der Schiffsleiter... und..usahier.

Monstrositaten in den Tiefen der Piratenhéhle

Um diesen Auftrag zu erhalten, musst du dich zunachst im Verlauf der Gelesht aus dem
Piratenkerkdi daftir entscheiden mit dem Schiffsjungen zusammen zu flieNan.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 Hohlen der Piraten berichten.
Naturlich kannst du die Quest auch erghi, 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 auch als erledigt in deinem Tagebuch vermerkt.

Du hast diese Questhalten und machst dich auf die Suche nach den beiden Monstern, von denen der
Schiffsjunge dir erzéhlt hat. Dazu betrittst du die Piratenhdhlen durch den kleinen Hohleneingang auf der
Ruckseite der Insel. In den Hohlen angekommen, ignorierst du den Habkmg der ein paar Meter

weiter Ostlich tiefer in das Hohlenlabyrinth fuhrt.

Geh nach Norden an der skelettierten Leiche vorbei. Bei der Leiche findest du ein paar ganz nutzliche
Tranke. Nur fur den Fall, dass du selber gerade nicht genug dabei hdtest. &3 ist einerlei, ob du den
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Weg rechts oder |l inks w2hl st. Hi er f¢hren wiede
wird dir der, weiter hinten sein Gelege bewachende, Wyrm sogar den Weg abnehmen und dich angreifen,
bevor du seinen Eiern zmahe 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 es gar nicht gern sehen, wenn ihren Eiern Gefahr droht. Maetsdiauf 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 Gefahrten dirfte 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 Drachen, Wunder
gewirkt haben. Nur so als sanfter Hinweise, auf enggliche 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. Links gegentber dem Nest mit den Eiern.

Erledigt? Schon, schon. Delragebuch vermerkt deinen Sieg Uber den Drachen wohlwollend. N& dann

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

Wenn du auf der ndchsten Ebene der Hohlen angekommen bist, folgstadin e@iem 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 Piratenleicheten Damen und Herren ist wohl die
Begegnung mit dem Bér nicht ganzga bekommeri einer 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 Wasser. Benutze es und fahr mit dem Ding in den Gang hinein.

Du kommstbeim zentralen Dock der Piratenhdhlen heraus. Moéglicherweise warten dort noch zwei
Piraten darauf beseitigt zu werden, wenn du das nicht schon friher erledigt hast. Und ein paar nutzliche
Kleinigkeiten lassen sich hier sicher auch noch einsacken. Fedig?i~! Wei t er geht 6s!
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 kannst du ignorieren. Mit dem
kommst du ins Hauptquartier der Piraten. Uadadlist du momentan ja nicht hin.

Wenn du am Ende des rechten Gangs aus dem Boot steigst, stehst du einem Vieh gegentiber, einem
Viehé hmm, si eht aus wie ein Seeungeheuer mi t e
ohne zu zbgern damit an, dichtrBlitzen und Saure zu beharken. Alsdandraufhauen auf das Ding.

Aber achte darauf mit was du drauf haust. Dieses Mistding ist namlich immun gegen so ziemlich alles,
ausser Feuer und Eis. Und unangenehmer Weise zieht es sich nach einer gewisserigeit Tiimpel

zuriick um dich aus mehreren Richtungen mit seinen Tentakeln erneut mit Blitzen einzudecken. Im
Gegensatz zum Rumpf dieses Biests sind seine Tentakel durchaus mit allem Mdglichen verwundbar, auch
mit Zaubern. Allerdings kommst du an die Dingds Nahkampfer nicht ran. Du kannst sie nur mit
Fernangriffen erreichen.

Du hast gerade nicht derart viele Fernwaffen bei dir? Und an Pfeilen, Bolzen und &ahnlichem mangelt es
auch ein wenig? In dem Fall solltest du die beiden Leichen, die in der N&h@od&es vor sich hin

modern, genau in Augenschein nehmen. Schnapp dir den Bogen und die Armbrust und vergiss nicht die
Feuerpfeile und die Eisbolzen. Und Aballerefi mi
Tentakel dieser Missgeburt. Wenn die Tl Schaden nehmen, nimmt auch das Riesenvieh Schaden.
Egal was fiir ein Schaden den Tentakeln zugefugt wird.

Leider wird das auch der Besitzerin der Tentakel
und erscheint hdchst selbst wieder daf Bildflache. Jetzt warg zumindest bei deinen auf Nahkampf
gedrillten Charakterein ein Waffenwechsel nicht schlecht. Bevorzugt auf Nahkampfwaffen die Feuer

oder Eisschaden austeilen. Und darthr auf auf di e AGrossefd. in$d@rasendwa
beissen, verdammt! Tut es aucfriher, oder spéater.

Fall s es bei dei nen Versuchen eher die Variante
auch i mmeri erneut zur ¢ckzieht und s aietztewieBe nt ak
geht. Wechsle zu Fernkampfwaffen und Zaubern und beharke dieses Gesocks damit, bis die Besitzerin
der Tentakel genug hat und das Zeitliche segnet,iodeis auch passieren konritelie Tentakel wieder

einzieht und selbst in die Kampfhandygm eingreift. Dass du dann wieder mit deinen Nahk&ampfern auf
sie eindreschen solltest, m¢sste dir jetzt ja alu
genau, bis sie hintber ist diese Monstrositat. Damit ist die Quest erledigt unausfrdo im Tagebuch
vermerkt. Auch hier, wie bei dem britenden Wyrm, sollte es sich lohnen einen genauen Blick auf die
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Schatze zu werfen, die das Biest angehéauft hat, bevor du mit deinen Gefdhrten den Schauplatz des
Grauens endgultig verlasst.
Falls du derPiraten hier drin noch nicht endgultig den Garaus gemacht hast, kannst du im Abschnitt

AEine unbestimmte Gefafir nachl esen, wie es dort weitergehen
mit allem fertig, was es bei d&iraten zu erledigen gibt und du kannst zur Seenymphe zurtick und Segel
zum Handel sposten setzen | assen. Auch in Ehem Fal

unbestimmte Gefair beschr i eben.

Kapitel 2: Zuruck zu deinen Wurzeln

Allgemeine Hinweise zum 2. Kapitel

Das zweite Kapitel ist im Gegensatz zu der Geschichte am Fluss bei Odur nicht ganz so linear aufgebaut.
Es gibt nur wenige Gebietsiibergédnge und Tiren, die du nicht sofort benutzen kannstgleigtseu

Beginn. Dort kannst du dich zunachst nur in eine Richtung wenden. Die anderen beiden Mdéglichkeiten,
dich zu bewegen, stehen dir zu diesem Zeitpunkt des Kapitels noch nicht zur Verfigung. Aber sobald du
dich nach der kleinen Einfihrungssequenz dem Hafenmeister unterhalten hast, kannst du dich
praktisch Uberall hin wenden.

Ein Gebietsiibergang und eine Tir stehen dir allerdings erst zur Verfligung, wenn du jeweils einen
bestimmten Auftrag erfiillt hast. Du kommst zu Beginn nicht von der Ubertasdstzum Friedhof bzw.

zum Lehensgut und umgekehrt. Und in der Kanalisation ist eine Tir verschlossen, fir die du einen
bestimmten Schliissel brauchstajai dasTor vom Anleger in Althaven aus ins Hafenviertel ist auch
noch verschl ossen. Zumi nd éVertle Mitgiddaderg@rineb iV\sdd@rd u d i
abgeschlossen hast.

Ich habe versucht die Stadt Althaven und den Hafenbemtiég wie mdglich zu gestalten. Zumindest am

Tag herrscht in beiden Arealen reger Betrieb. Und weil das so ist, habe ich diesmal den gréssten Teil der
Auftrage, die du annehmen kanmstht auf einzelne Personemsrteilt Es gibt selbstverstandlich immer

noch etliche Quests, die du nur erhalten kannst, wenn du mit einer bestimmten Person redest. Aber es gibt
dr ei Stell en i n Al t haven und im Hafen, W 0 es
einzusammeln gilt.

In der Stadt Althaven ist das einmal ddaschlagtafel vor dem Gebaude der Stadtwadbed im
Gebéauddaler Stadtwache selbder Hauptmann der Wachlen Hafen musst du dir Zugang zum Gebiet

der Gesell schaft zum Gr ¢ Werde Mitfliedl der @Einewn ®iddeft hwa d if teanr
unten), damit du in das Gildenhaus dieser Gesellschaft rein kommst. Dort drin gibt es zwei Personen, die
du ansprechen kannst. Einmal den Séckelmeister Dreinek @eftnégei mit Ausnahme des Ersten

sind hauptsachlich etwas furldcken)und dann noch einen finsteren G
Hinterzimmer. Beide haben eine recht ansehnliche Anzahl an Auftragen fir dich.

Achjaies gi bt wie in der Binge in Teil 1 auch in
wie bei den Zwergen, wenn du erwischt wirst, afiar einen Charakter, der nicht wirklich ein guter
Schurke ist, sollte das Risiko erwischt zu werden dafiir wesentlich grosser sein.

Und was passiert mir, wenn mich einer beim Klauen erwischt? An sich ni¢hDei@ Einbruch wird
abgebrochen, du verlierst alle geklauten Gegenstédnde und findest dich vor dem Gebaude in das du
eingebrochen bist wieder. Wir wollen ja nicht den Retter bzw. die Retterin der Stadt in den Kerker
sperren. Wer soll denn dann die Staadtan?J

Ausserdem ist in der Stadt selber und bei Tag auch im Hafen das Tragen von Waffen verboten. Uber die
Einhaltung dieses Verbotes wachta wer wohl? Genaudie Stadtwache.

Al so pass6 in der Stadt wund beierWafgkeiaen Wdcheilbar Ha f
den Weg laufst. Beim ersten Mal, wenn dich eine Wache mit der Waffe in der Hand erwischt, geht es
noch ohne Geldstrafe ab und du und deine Begleiter stecken einfach die Waffen weg. Erwischt dich
derselbe Wachsoldat erneut, setzieine geharnischte Belehrung und du bist um 100 Goldstiicke armer.
Wirst du von einer anderen Wache erwischt, passiert dir auch bei der beim ersten Mal nichts weiter,
aberé genau, wenn du diesem Wachsol dat englauisg c h mal
sind die nachsten 100 Goldstlicke fallig.
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Rekapitulieren wir. Beim ersten Mal kostet s noch nichts. Beim zweiten Mal bei derselben Wache kostet
es 100 Goldstlicke, beim dritten Mal 200, beim vierten Mal 300 und ab dem fiinften Mal 400 Goldstlicke.
Und falls du Aso arm wie eine Kirchenmausfi sein
Geldbdrse die Strafe nicht leisten kannst, fliegst du ganz einfach aus der Stadt raus. Beim nachsten Mal
AzahltfA der gute Wachmann dann wieder weiter.

Also tu dir einen Gefallen und steck die Waffen in Althaven und bei Tag auch im Hafen weg. Einmal
haut dich dadurch nicht laufend irgendeine Wache an und zum Anderen behalten deine Gefahrten dann
namlich ihre Waffen einfach in den Handen. Das ist kein Boggdexn so gewollt, damit du wenigstens
eine kleine Belohnung f¢r dein Agesetzestreuesh
deinen Gefahrten die Waffen wieder in die Hand driicken, wenn du die Stadt verlasst.

Da fallt mir doch gerade nocht was ei n. Das Stadtchen Althaven i
Burger schatzen es die Nacht ruhig in ihren Hausern im Schutze der Stadtmauern und der geschlossenen
Stadttore zu verbringen. Deswegen lassen die Wachen am Tor auch nachts niermeaBthidt dein oder

aus der Stadt heraus.

Bitte was? Ja bin ich denn ein KIleinkinsdgerade as n
noch!

Hatte ich mir ja denken k?©°nn&Aberkeane Ssge dein Wunseh, AN a «
dich awch nachts frei zu bewegen, kann erfiillt werden. Du brauchst einfach einen Passierschein. Und wie
du an so einen Pass kommst erfahrst du weiter unten bei derAQOdstn e Papi er e.Algoe ht ¢
nur die Ruhe.

Wie gewohntabe ich versucht alle Auftrage so ausfiihrlich wie méglich im Tagebuch zu dokumentieren.
Und das eine oder andere Buch wird dir sicher auch in die Hande fdlen. fleissig lesen ist angesagt.
Falls du dazu keine Lust hast, ist das auch kein Beinbk¥elmn etwas wirklich wichtig ist, kriegst du

das schon mit.

Esdurftesich auch lohnen, trotzdérn der St adt bzw. bei d eAuftré@e, ¢ n e n
sich mit mdglichst vielen Leuten zu unterhalten.

Auch bei den Handlern habe ich versuetwtas Abwechslung in die verschiedenen Gespréacherzgen.
Sprich einfach mit deneie diese Moglichkeit haben, auch einmal tber etwas anderes, als nur len Kau
und Verkauf von Gegenstanden und lass dich Uiberraschen.

Aber jetzt g e ht 6hliesstich willstEdu ja dhiernesan hwiieedéi am besten vorgehen
solltest. Selbstverstandlich soll dich der hier geschilderte Ablauf nicht darateim, etwas anders zu
machen. Der Weg, den ich hier beschrgigtenur einer von vielen moglichen, die dehen kannst.

Unerledigte Angelegenheiten

Das ist die Hauptquest des zweiten Kapitels und du erhéltst sie von der Wéachterin der Hiter. Nachdem du
i m ersten Ka [Eind enbestinte Gef@dir es 1t | eAd i ¢dtur Vo detnemuErfalg
berichtest, sucht dich die Wachterin auf, wahrend du schlafst. Sie bittet dich so rasch wie mdglich zu ihr
ins Refugium der Hiter zu kommen, wozu sie ein Portal fur dich erstellt.

Gormenias sollte offenbar etwas fir die Wachteriadigen, konnte den Auftrag aber nicht abschliessen,

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

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

Auftraggmmau die richtige AErsatzbesetzungd bist, Wi
Refugium angekommen bist.
Das i st all es, was du am Ende von Kapitel ei ns ¢

Benutze das Portal, sobald dweit bist. Es wird Dich ins Refugium der Huter des alten Wissens fiihren.
Sprich dort mit der Wachterin. Du erfahrst von ihr, dass Gormenias sich in Althaven aufgehalten hat, um
herauszufinden, was es mit diesem seltsamen Zeichen auf einem der Sock&igmnRauf sich hat.

Das Mitglied, auf dessen Sockel das Zeichen erschien, hielt oder halt sich in Althaven auf.

Du sollst Gormenias Auftrag zu Ende fiihren und herausfinden, was in Althaven vorgefallen sein kdnnte,
das dazu gefiihrt hat, dass dieses seéiségichen erschienen ist.

Nun durfte auch klar sein, warum gerade du dich um diese Geschichte kiimmern sollst. Schliesslich ist
Althaven deine Heimatstadt und du kennst dich dort sicher besser aus, als Gormenias. Alsauflann
nach Althaven. Doch halt zunéchst solltest du dich noch mit den Statuen im Refugium unterhalten.
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Auch wenn die Wachterin es noch so dringend macht. Die Statuen haben ein paar Hinweise fur dich, die
dir auf die eine oder andere Weise hilfreich sein kdnnten.

Aber jetzt ab mit dir! Nah Althaven. Benutze das Portal, durch das du gerade erst das Refugium betreten
hast. Es fuhrt dich direkt nach Althaven auf die Seenymphe. Auf die Seenymphe? Aber sicher! Die
Wachterin hat dafiir gesorgt, dass dein Schiff sich bereits auf den Weg geragcitdhrend du
unterwegs ins Refugium warst.

Nachdem du das Portal benutzt hast, findest du dich in der Kajute der Seenymphe wieder. Sie liegt im
Hafen von Althaven vor Anker. Du verlasst die Kajite und der Schiffsjunge spricht dich an.

Fuhre das Gesprachit ihm und du erfahrst zunachst nur ziemlich unzusammenhangendes Zeug. Nach
ein paar Zeilen fallt auch dem Schiffsjungen a
entscheiden, ob du die Informationen von ihm héren willst, oder doch lieber Isetbasfindest, wo sich

was in Althaven befindet.

Auf jeden Fall wird der Schiffsjunge dié¢hfalls Ogru sich in deiner Gruppe befindetm Schluss darauf
aufmerksam machen, dass in Althaven derartige Kreaturen ausserhalb des Hafens in der eigentlichen
Stadt nicht gerade gern gesehen werden. Um es milde auszudriicken. Du kénntest jetzt natirlich Ogru aus

deiner Gruppe rausschmeissen, aber das w?2re viel
Nun es gibt eine andere Mdoglichkeit. Ogru macht sich einfach unsichtbar, shbatidt ihm das
Stadtgebiet betrittst. Also erschrick bitte nictl
ja.Jd

Momentan fuhrt dich dein Weg ausschliesslich in die Stadt. Weitere Moglichkeiten, dich irgendwohin zu
begeben, sind dir zu diesefeitpunkt versperrt. Du kannst den Gebietsiibergang aWlidele benutzen

und landest vor einem versperrten Gittertor und der Fahrdienst, mit dem man Ublicherweise von der Stadt
in den Hafen Ubersetzen kann, macht gerade Pausedl. §é&dwen wir halt in di Stadt.

Doch davor haben die Gétterhrmhmi al s o i ¢ B ja, usnanrdie ytadt zu gelangen, musst du
durch die Hafenmeisterei.

Na danni gehen wir halt zuerst in die Hafenmeisterei rein. Kaum richtig drinnen, laufst du in einen
handfesten Streit hein. Eine ziemlich resolute Dame, der offenbar ein Schiff gehért, das im Hafen
driben am Pier liegt, fetzt sich mit dem Hafenmeister. Der will ihr namlich nicht erlauben die Ladung des
Schiffes zu l6schen, solange sie keine Ladepapiere vorweisen kanasWigsdieser Dame, die Ubrigens

einen etwas seltsamen Dialekt spricht und den Ladepapieren auf sich hat, erfahrst du weiter unten bei der
Beschr ei bun gEind $chiffsedgnerin im NOoGgs. A

Nachdem die Dame sictvutschnaubend in Richtung Hafen verzogen hat, nimmt der Hafenmeister
endlich auch dich zur Kenntnis und will dir nic
Hafen aus zu betreten. Du kannst machen und antworten was du willst. Am Schlusdiblaititts

anderes ubrig, als diesen korrupten Beamten zu bestechen. Um 200 Goldstiicke armer kannst du danach
aber endlich die Stadt betreten.

Ab diesem Moment ist das zweite Kapitel nicht mehr sonderlich linear aufgebaut. Mit einigen wenigen
Ausnahmen, &nnst du dich nun #rund ausserhalb der Stadt frei bewegen.

Aber jetzt zu deiner Hauptaufgabe hier in Althaven. Du sollst schliesslich herausfinden, was es mit
diesem seltsamen Zeichen auf sich hat. Zu diesem Zweck musst du zumindest einen Teil der Quest
AUnsichere Strasséin er | edi gen und Enfach sue eindalif? dai bes cQuul ei sets she n ,
schliesslich die QuesA Fi nd et Ri eayhdlist. Sdlid W@ besagtédn Riegam Mibalas gefunden

und die Bedrohung, der er ausgesetzt ist, beseitigt hast, ist die Hauptquest fast abgeschlossen. Fast?

Nun jai um einen Auftrag abzuschliessen, musst du ja noch zum Auftraggeber zurtick unghitem

Fallistesabr wohl eher eine SieznRImén,chdasse dVW@ cAft et
Dummer wei se kannst du deine Erfolgsmeldung aber
Ri egam Mibal as i st sozusagen deamnde ihm geadifenkast, t e fi

sprichst du nochmal mit ihm und er sorgt dafir, dass du zuriick ins Refugium der Huter des alten Wissens
gelangst und der Wachterin Bericht erstatten kannst. Dazu muss allerdings das dritte Kapitel erst einmal
fertig sein, sorry.

AlsoTi lass dir ruhig Zeit mit der Hauptquest und schau dich in Althaven und Umgebung in aller Ruhe
um. Du willst aber zu allererst diese verflixte Hauptquest abschliessen?

Kein Problem! Das geht natirlich auch. Dort wo du Meister Riegam findest, gibtexsamderem auch

eine Tar. Und die Tar fuhrt zurtick ins zweite Kapitel. Tu Dir also keinen Zwang an. Und lies gleich hier
unten dran weiter, wilesiclibne Steassndle @r &@m sk emmsAtuf ame g
dieses Auftrags du auf jeden Fall erledigen musst, um in der Hauptquest weiterzukommen.
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Unsichere Strassen

Diesen Auftrag findest du, wenn du dir die Anschlagtafel vor der Stadtwache genauer durchliest. Um den
Auftrag definitiv zu erhalten, solltest dwmach noch mit Geronimus, dem Hauptmann der Stadtwache
sprechen.

Du kannst den Auftrag auch bekommen, ohne die Anschlagtafel gelesen zu haben. Geh einfach direkt
zum Wachhauptmann und sprich ihn an. Das musst du so oder so irgendwann tun, wenn du im Rahmen
der QuesA Ohne Papi er e eigea Rass bgsargen musst, ldanst @u die Stadt auch nachts
betreten und verlassen kannst. Sobald du den Gu;
Lauf und du kriegst denuftrag.

Naturlich kannst du auch einfach die Stadt verlassen und selber darauf kommen, dass die Strassen
unsicher sind. Irgendwann laufst du garantiert in einen Hinterhalt der Wegelagerer. Und wenn du danach
zu Geronimus, dem Wachhauptmann gehst, wirstdun i hm den Auftrag ebenf al
Und um was geht es nun eigentlich bei diesem Auftrag? Die Strassen ausserhalb der Stadt Althaven
werden seit einiger Zeit von einer Bande von Strassendieben und Wegelagerern heimgesucht. Vielleicht
sind e ja auch mehrere Banden, die unschuldigen Reisenden auflauern und sie ausrauben. So genau
weiss das Geronimus nicht. Ich aber schbriNatirlich sind es mehrere Banden. Insgesamt vier an der
Zahl.

Eine lauert den Reisenden, praktisch direkt vor den TAfgravens, auf dem Weg zum Druidenwald

auf. Eine weitere legt inren Hinterhalt an der Uberlandstrasse. Kurz nachdem du das Gebiet von Althaven
kommend betreten hast. Auf eine weitere Ansammlung dieser elendigen Halunken triffst du, wenn du die
Briicke iberden Wasserfall im Siiden der Uberlandstrasse tiberqueren willst. Und die letzte Falle der
Wegelagerer findest du, wenn du Althaven durch das Stadttor bei der Burg des Adelsrates in Richtung
Friedhof verl&sst.

Damit du mit der Hauptquest weiter kommst, mubstnur die Spitzbuben beim Druidenwald in die

Aewi gen Jagdgr¢ndefn schicken. Die anderen Hinter
Wie es mit der Hauptquest weitergeht nachdem du die Bande von Strauchdieben, die dir auf dem Weg
zum Druidenwald aufgelauer haben, erl edi gt hast, er Efdfdchnart du
ein Wald? .

Aber zunachst einmal wollen wir uns mit der Sauberung der Strassen in der Gegend von Althaven
befassen.

Vorab noch ein paar allgemeine Hinweise zu diesen R&uberbanden. Bei deiner ersten Begegnung mit
einer dieser Banden hast du die Moglichkeit diese Halsabschneider durch Uberreden, Bluffen oder
Einschichtern zu vertreiben. Diese Moglichkeit gibt es allesdmigklich nur, wenn du zum ersten Mal

auf eine der Banden triffst. Auch wenn du darauf verzichtest diese Moglichkeit wahrzunehmen steht sie
bei keiner der folgenden Begegnungen mehr zur Ve
versuchen, han die bésen Buben und Madchen im Erfolgsfall dann auch brav ab. Allerdings ist dieses
Verschwinden leider nicht von Dauer. Das wird dir gegebenenfalls auch Geronimus sagen, wenn du ihm
erzahlst, dass du eine der Banden vertrieben hast.

Sobald du auf einaveitere Bande triffst, wird der Wortfuhrer der Bande auf das Schicksal seiner
Genossen reagi eren und dir keine M° gl ichkei't
einzusetzen. Je mehr Banden du erledigt hast, desto unhoflicher werden die Gespradhm
Wortfuhrer und desto direkter gehen die folgenden Banden zum Angriff Gber. Und natirlich laufen dir,
wenn du das nachste Mal an der Stelle vorbeikommst, wo du die erste Bande verscheucht hast, diese
unbelehrbaren Idioten wieder Uber den Weg. Urebrdal hast du keine Wahl mehr. Du musst sie
endg¢ltig und mit Aschlagendenii Argumenten davo
Will sageneé. Hau diese elendigen Drecks?@acke zu K
Die Taktik der Banden ahnelt sich grundsatzlich, ist aben abbéngig von den Moglichkeiten, die das
jeweilige Gelande bietet. Jede Bande besteht aus 10 Mitgliedern, davon ist immer wenigstens einer ein
Charakter mit magischen Talenten (Magier, Hexer, Hexenmeister, Kleriker & Co.). Ebenso immer dabei
sind Fernkamifer. In der Regel wenigstens ein Meisterbogenschiitze und sicher zwei normale
Bogenschg¢t zen. Der Rest sind Nahk2mpfer, wovon
angehoren. Die restlichen Nahk&mpfer konnen Schurken, Monche, Waldlaufer und wasstmosh so
eingefallen ist sein.

Logisch, dass die Nahkampfer sich dir als erstes in den Weg stellen, wahrend der Zauberer und die
Bogenschiitzen deine Gruppe aus der Ferne beharken. Je nach Gelande ist es einfacher oder schwerer al
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die Fernkampfer herankammen. Aber eins sind diese Drecksécke imimbrandgefahrlich. Vor allem
natirlich der Zauberwirker, aber auch die Bogenschiitzen haben recht massive Pfeile und Bdgen zur
Hand. Ich darf annehmen, dass du weisst, was zu tun ist, oder? Eben, sag ichrdotlaubDden
Zauberer und dann den Meisterschiutzen und seine Kollegen mit den Bégen niedergemacht. Und falls
danach noch ein Nahk?2mpfer stehen sollte, den di
lange auf den Beinen bleiben, nicht wahr.

Achi hatt ich doch beinahe vergessen. Manchmal hat die Bande auch einen Kleriker dabei, der sich um
die Verwundeten kiimmert. Und die Schurken lieben es sich in den Schatten zu verstecken und aus dem
Hinterhalt anzugreifen. Vielleicht ware es auch keine stideldee Ogru vor einer solchen Begegnung

ein paar Schutzzauber auf sich selbst wirken zu lassen.

Jet zt aber zu der Bande, die vor dem Druidenwal
Hinterhalt laufen kannst, verlasst du Althaven durch dagtStdch Westen. Folge dem Weg nach rechts

und marschiere in Richtung Wald. Kurz bevor du den Ubergang zum Wald erreichst hélt dich eine junge
ADamed auf und spricht di ch an. Zun?chst i st d
schnell, auf waslie Geschichte hinauslauft. Du kannst sie, falls es deine erste Begegnung mit einer der
Banden ist, jetzt natlrlich Gberreden mit ihren Kumpanen zu verschwinden, aber daszwéiadest,

was die Hauptquest betrifft nicht zielfihrend. Du kommst ndmligrst in den Wald, wenn die bdsen

Buben und Méagdelein das Zeitliche gesegnet haben.

Also i lenke das Gesprach in die entsprechende Richtung, was dir sicher nicht schwer fallen dirfte. Und
danni mach dem Treiben der Strauchdiebe endgiiltig ein Ende.

Die Aufstellung der Gegner (s.o. Taktik) wird dir im Verlauf des Gespréachs in ein oder zwei
Kameraeinstellungen gezeigt. Die Schiitzen stehen links und rechts vom Ubergang am Waldrand und
dazwischen der Meisterschitze. Davor ist der Zauberwirlken glaube kim Wald ist es eine Hexerin

platziert. Und die Nahkampfer stehen direkt vor deiner Nase bzw. flankieren deine Gruppe links und
rechts. Alsdanné auf sie!

Die Leichen der Bande pflastern deinen Weg zum Wald? Gut so! Vergiss nicht, die Beute einzusammeln.
Mal abgesehen davon, dass du Geronimus die Schadel der Banditen bringeni kemmstl sie ja
schliesslich auf Pfahle spiessen und zur Abschreckung am Wegrand aufpflanzen lassen, haben die
Banditen etliches zu bieten. Unter anderem findest du bei derrideden Ring des Wegelagerers, einer

v on neun Ge g eSess tdésn\Wegatagerdre sun & b e | einem der Sch
brauchbaren Bogen.

Alles eingepackt? Schoén, schén. Dann kannst du dich jetzt auf den Weg imuddanivald machen.

Doch halt! Kaum naherst du dich dem Ubergang, rennt dir ein véllig abgerissener, halbnackter Mann mit
einer Axt in der Hand entgegen. Loki Logger, der Anfuhrer der Holzfaller, will seinen Auftrag
AHol zfaller i n Not ffrag fulwrtsdichwdirektdire besagtebd Wald. &Néhere& zu den
Holzfallern und ihrer Not weiter unten.

Ob du jetzt gleich in den Wald gehst, oder nicht, bleibt dir (iberlassen. Du kannst auch zunachst zurtick in
die Stadt und Geronimus von deinen Taten berich@der du machst dich auf den Weg zur
Uberlandstrasse und nimmst dir dort die nachsten Wegelagerer zur Brust. Je nachdem, wie hoch deine
Belastbarkeit ist die Rauber haben doch eine ganze Menge schweres Zeug mit sich herumgeschleppt
empfiehlt es sich mdigherweise, dass du tatséchlich erst einmal zurtick in die Stadt zu Geronimus gehst
und dann auch noch ein paar H2ndlern einen Besu
brauchen kannsi, loszuwerden.

Ich fir mein Teil gehe jetzt zur Uberldstrasse und kiimmere mich um die beiden Banden die dort
warten. Die Strasse zurlick und das Stadttor links liegen lassen. Dem Weg entlang der Klippe nach oben
zum Ubergang nehmen und rein in das Gebiet Uberlandstrasse.

Der Hinterhalt, den diese Halsabscliseian der Strasse gelegt haben, ist praktisch nicht zu verfehlen.
Folge einfach dem Weg entlang der Klippe weiter bis dir einer der Rauber entgegenkommt und dich
anspricht. Der wird jetzt ziemlich sicher nicht mehr ganz so freundlich sein, aber dashstvjascht.
Schliesslich wird er nicht mehr sehr lange diese schone Welt mit seiner Gegenwart besudeln. Ob héflich,
oder nicht.J

Auch hier werden dir mit zwei Kameraeinstellungen die Positionen der Gegner gezeigt. Die Aufstellung
ist diesmal etwas anderals beim Wald. Dort hattest du die Gegner hauptséchlich vor dir. Diesmal sind
ein paar auch in deinem Rucken. Gemeinerweise auch der Meisterschiitze dieser Gruppe. Er steht ganz
oben bei dem kleinen Lagerplatz. Die beiden Bogenschiitzen stehen reclinekiegmen Anhdhe, die

leider etwas schwer zu erklimmen ist.
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Direkt bei dir sind Schurken, Waldlaufer und natirlich auch zwei Vertreter der gepanzerten Fraktion. Und

T nicht zu vergesseinder Zauberwirker. Dieses Mal eine Hexenmeisterin. Sie stehtkgeriogeri wie

sollte es auch anders séirziemlich weit den Weg hinunter. Die solltest du dir aller schnellstens zur
Brust nehmen. Wenn das Miststiick erst einmal ihre Schutzzauber auf sich gesprochen hat, kommst du
eine ganze Weile nicht mehr an sie ralso i hol dir dieses Biest von einer Hexe. Erledigt? Gute Arbeit!

Auf dem Rickweg zum Meisterschitzemer steht dummerweise namlich genau auf der anderen Seite
der gegnerischen Aufstellung, solltest du auf jeden Fall den beiden Bogenschitzen einen
Hoflichkeitsbesuch abstatten. Das hat schon einer deiner Gefahrten erledigt? Sauber, sauber.

Na dann weiter. Ignoriere irgendwelche Nahkampfer, die auf dich losgehen einfach. Manchmal ist
nehmen einfach seliger denn geb&nDieser hinterhaltige Meisterschits schliesslich dein nachstes

Ziel. Umhauen, diese fiese Ratte!

Soiund jetzté steht noch einer der Nahk&mpfer, oc
Ja? Worauf wartest du? Mach den Rest dieser Bande auch noch fertig! Erledigt?

Na alsoi geht doch! Wieder ein paar bdse Buben weniger, die dir die Laune vermiesen kdnnten. Auch
hier ist jetzt erst einmal einsammeln angesagt. Bei einem der Schurken findest du den Mantel des
Wegelagers und die Hexenmeisterin hat sich die Armschienen des @Yé&rgetaunter den Nagel

geri ssen. Zwe i weiter e $eedes Wegdaper&G ehgacbnesnt 2inhdree na u\We
gefunden.

Es kdnnte sein, dass du beim einsammeln der Beute von ein paar Ratten gestort wirshtVielieit sie

auch schon in deinem Kampf mit den Banditen ein
Gegner f ¢r di ch. Ab und zu i st allerdings ein A

schon ein wenig Risiko. Das Viech istimlich ansteckend und kann dir oder einem Mitglied deiner
Gruppe eine Krankheit anhédngen. Du fragst dich, was du mit all den Rattenohren anfangen sollst, die sich
im Inventar dieser Biester befinden? Aufheben und einpacken ist angesagt. Es gibt naetidkuétrag
ARattenohren fiir einen Forscher Me hr dazu weiter unten.

Du hast alles eingepackt, was nicht nigid nagelfest war? Und? Bist du Uberladen? Falls ja, ist es sicher
keine schlechte Idee, deinen Feldzug gedje Wegelagerer hier kurz zu unterbrechen und dich zuriick in

die Stadt zu begeben. Einmal kannst du dann Geronimus von deinem Erfolg berichten und die
Banditenschadel abliefern. Und zum Anderen, wirst du bei den Handlern sicher etliches von dem Zeug
los, das dein Inventar zum Platzen bringt.

Uberladen? Ich? Blodsinn! Wozu gibt es schliesslich nimmervolle Beutel. In derin &afl zu neuen

Taten. Die nachsten Wegelagerer warten auf der Briicke darauf, dass du ihnen den Garaus machst. Folge
einffach dem Weg acth Siden entlang der Klippen bis zur Briicke. Sobald du bei der Bricke
angekommen bist, tritt dir diesmal ni cht ein Ban
Briicke auf dich zukommt, hat gleich ihr ganzes Gefolge dabei. Gemeinervedise diil diesmal nicht

alle Gegner auf ihren Positionen. Die Kameraeinstellung zeigt dir nur wie die Banditin in Begleitung
zweier Nahkampfer Uber die Briicke auf dich zukommt. Und du erkennst im Hintergrund zwei
Bogenschiitzen und noch weiter hinten einemikta Woi zum Donnerwetter ist der Rest der Bande?
Nunjaivi el l ei cht hast du am Bildrand noch einen M¢
AHerrschaftenfi halten sich in deinem R¢cken bzw.
Waldlaufer (rechte Flanke), einen Schurken (links hinter dir bei einem Felsbrocken) und den
Meisterschitzen (sehr weit hinten) auf dem Weg entlang des kleinen Baches.

Hier ist guter Rat teuer. Nein, néindu musst mir nichts dafiir bezahlen, dass ich auch nicht weiss, was

hier die beste Losung sein konnte. Ich selber hab bei meinen Tests in der Regel den Meisterschiitzen als
erstes aufs Korn genommen. Bis du bei dem Btaguf der anderen Seite der Briicke bist, hat dieses Aas

sich namlich derart mit Schutzzaubern zugeknallt, dass er einfach nicht zu treffen ist.halsdir den
Meisterschitzen. Auf dem Rickweg kannst du deinen Gefahrten, die sich bei der Bricke mit den
Nahk&mpfern herum prigeln ein wenig den Ricken frei machen. Speziell der Schurke kann ganz schon
nerven, wenn er Ogru, oder auch deiner Zwergenbegleitung mit hinterhaltigen Angriffen das Leben
schwer macht. Aber halte dich nicht zu lange mit den Nahk&mptd. Die kannst du auch nachher noch
umhauen, falls sie dann noch stehen, heisst das. Jetzt sind die beiden Bogenschiitzen und der Magier auf
der anderen Seite der Br¢gcke deine n2@chsten AOp
Teil ihrer Wirkung verloren haben, nimm ihn dir als erstes vor. Ansonsten erledige die beiden
Bogenschiitzen zunachst und verhau dann den bdsen, bdsen Zauberer. Falls deine Begleitung nicht schon
langer tot in der Gegend herumliegt und vor sich hin stéhnt, solltanajetzich auch die Nahkampfer
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erledigt sein. Es steht noch einer, oder gar mehrere dieser Sécke? Nardaah Kleinholz aus den
klaglichen Resten der Bande.
Und erneut ist einpacken erste HeldenpflidhtHier gibt es zwar nicht ganz so viel zu holelpemeinige

Pfeile, ein Paar ganz nette Panzerhandschuhel wat allemi ei n wei t er e Set @es i | f
Wegelagerefs . Der Magier tr2agt doch tats2chlich den H
von neun Gegenrghden, aus denen das Set besteht.iUndh s t hatt i ¢ h o6 sinatalch wi ed

solltest du auch die Schadel dieser Halunken nicht vergessen einzusammein.

Auch hier kdnnte es sein, dass dich ein paar Ratten beim Einsammeln der Beute stéreré Obsvahl
nahe, wie diese Biester bei der Briicke zuhause sind, werden sie sich wahrscheinlich schon vorher eine
blutige Nase geholt haben und jetzt ziemlich tot in der Gegend herum liegen.

Weiter hinten gleich bei dem Gebietslibergang liegt ein zusammengel#odldagen. Da wartet auch

noch ein klein wenig Zeug darauf eingesammelt zu werden. Unter anderem kannst du dir dort einen
weiteren Nimmervollen Beutel holen. Der Ubergang fiihrt tibrigens zum Lehensgut und zum Friedhof und
ist jetzt sogar benutzbal.

Falls di immer noch nicht Gberladen bist, kann es jetzt an sich weitergehen. Schliesslich wartet da noch
eine vierte Bande darauf, dass du ihr tber den Weg laufst. Also auf zum Friedhof.

Langsani nicht gleich den gerade erst entdeckten Ubergang benutzen. Rasisier schnellste Weg

zum Friedhof, aber die bosen R&uber warten auf der anderen Seite. D.h. du musst den Friedhof
Uberqueren, um den Hinterhalt zu erreichen.

Ja und? Hab ich seit Neuestem auf Friedhtfen Angst vorm schwarzen Mann, oder was? Felisiss Na

und du auf dem Friedhof noch nicht fir Ruhe gesorgt hast, ist es innerhalb der Mauern des Friedhofs alles
andere, als friedlich. Deshalb gibt es dort auch eine kleine Abfrage nach deinen Winschen im
Zusammenhang mit dem Schwierigkeitsgrad der Kamgie dort auf dich warten. Aber lassen wir das.
Dazu kommen wi r Ddmao, dielemiss® Dansetdsr Figiide u Belm Fhiedhof
verschwundeit .

Gehen wir also einmal davon aus, dass esiStagnd die Sonne vom Himmel strahlt. Bei Nacht wirde

ich ansonsten den Weg zuriick in die Stadt und tGiber den Burgfried des Adelsrates zum Stadttor dort oben
hinaus empfehlen.

Alsoies ist Tag und du kannst den Anewkomnien. Ddrte r g a n
angekommen betrittst du den Friedhof und gehst zum Tor auf der anderen Seite wieder hinaus. Wende
dich von dort aus nach rechts und folge dem Weg den Berg hinauf. Ziemlich weit oben warten die Damen
und Herren Strassendiebe ungeduldig aifi #®mmen. Spann sie nicht allzu lange auf die Folter und

zeig ihnen, wo der Hammer hangt.

Der Ablauf gleicht dem bereits bekannten Muster. Zunachst zeigt sich nur einer dieser Bande und
verwickelt dich in ein Gesprach. Im Verlauf des Gesprachs werden givei Kameraeinstellungen die
Positionen der einzelnen Gegner gezeigt. Du bist sozusagen umringt von Nahkampfern. Ausserdem hangt
dort auf jeden Fall ein Kleriker herum. Und dir werden zwei Meisterschitzen das Leben schwer machen.
Zusatzlich sind auchath zwei Bogenschiitzen auf einem sehr schwer zugénglichen Plateau auf der
anderen Seite des Weges postiert. Daflir hat sich aber der Zauberwirker heute frei genommen. Du hast
also hier keinen Magier zu befiirchten. Ausser dem Kleriker selbstverstandliclleldreblitest du dir

auch gleich vorkn°pfen. Direkt vor dir geht es ¢
herum. Erledigt? Gut so!

Jetzt ist der Meisterschitze Nummer eins dein Ziel. Er steht ebenfalls dort oben auf einem kleinen
Felsva s prung. Mach i hn nieder! Und weiter gehtos
hinten. Du musst den griinen Hang zwischen den Felsen hinauf. Auch dieser Halunke ist Geschichte? Na
danni weg hier und zu den beiden Bogenschitzen auf dem Platgader anderen Seite. Um an die
heranzukommen, musst du zunéchst ein ganzes Stiick Wegs den Hang hinunter. Erst dort unten gibt es
einen Zugang rechts hinauf zuriick zu den beiden Bogenschitzen. Falls dir unterwegs die Nahkampfer
das Leben schwer machen \eol, ignoriere sie. Die Bogenschiitzen sind dein Ziel. Und? Erledigt, die
beiden hinterhaltigen Pfeilakrobaten? Perfekt!

Alsdanni zuriick zu den Nahkampfern. Falls denn noch einer lebendig in der Gegend herum hupft,
solltest Du ihn schnellstens davon Ubeigen, dass seine Zeit in diesem schénen Landstrich zu Ende ist.
Hau drauf und Schluss!

Ein letztes Mal ist bei den Wegelagerern einsammeln angesagt. Diesmal lohnt es sich im Gegensatz zu
der Bande an der Bricke wieder etwas mehr. Ein paar ganz nette ®ctsired auf jeden Fall dabei.

Und 1 nattrlichi no c h ma | Ge g e n sSetdesdMegelagerérs d md Az war di e H;
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Wegelagerers beim Kleriker und der Girtel des Wegelagerers beim Meisterschitzen Nummeresins. All
eingepackt? Na darinauf zu Geronimus. Vollzug melden. Schéadel abliefern. Unitht zu vergessei
Belohnung abholen.

Und das waro6s jetzt mi t den Wegel agerern? Nicht
Banden irgendwo noch einen Chebhan m¢ ssen. Schliesslich hast d
einen Rauberhauptmann niedergemacht. Wo ist also der Kopf dieser Bande? Suchen ist angesagt.

Bevor du jetzt die ganze Gegend durchsuchst, machen wir es einfach. Vielleicht warst du ja sogar sch
bei einem deiner AAusfl ¢ gefi beim Hauptquartier
Es gibt im Westen des Gebiets, in dem der Friedhof liegt eine kleine, zwischen Felsen versteckte, Hutte.
Sie liegt in der nordwestlichen Ecke zwischen &elsen. Am einfachsten findest du die Hutte, wenn du

das Gebiet mit dem Friedhof vom Hafenviertel aus betrittst. Biege gleich nach dem Betreten des Gebiets
nach links in die Hugel ab und geh am Rand des Gebiets entlang nach Norden. Dann kommst du
unweigelich zu der Hutte. Vielleicht laufen dir unterwegs noch ein paar Ratten Uber den Weg. Ansonsten

ist ausser der Hutte hier nichts Interessantes zu finden.

Sobald du die Hutte betreten hast, wirst du von zwei Schurken aus dem Hinterhalt angegriffen. Die
beiden sollten dir und deinen Leuten keine grossen Probleme machen. Umhauen, das Gesocks. Und durch
die Tur. Du landest in einem hohlenartigen Raum. Sieht nach dem Lager der Banditen aus. Allerdings ist
keiner da. Naja wer soll auch hier sein. Schliessliohst du die Bande so ziemlich ausgerottet. Viel ist,
ausser ein paar Esswaren, hier drin nicht zu holen.iAlgeiter suchen. Vorbei an einem Lagerfeuer mit

einem Braten am Spiess geht es zu einer weiteren Tir. Aufmachen und rein mit Dir. Und dacist er au
schon, der Hauptmann dieser Bande von Halsabschneidern. Wenn du magst, kannst du ihm im folgenden
Gespra2ach ein wenig Aauf den Zahn f¢hlenfi.- Du e
Matrone angeheuert wurden, um dich zu erwischen. Najaas ist dann ja wohl ziemlich
danebengegangen. Am Ende des Gesprachs wird sich der Chef dieser Banden in jedem Fall auf dich
stirzen. Er ist nicht gerade ein schwerer Gegner. Alsmhauen. Und dann ausraumen, die Bude. Hier

drin gibt es eine ganze Menge zn h e n . Zun@chst ei nmal beim AChef
Gegenst 2n detdes Wegelagerdiss k dmp | et t i er e n | nubféridenFdll,adss Aus
du dich entschlossen hast, nicht lange zu fackebh ihn gleich anzugreifeih schleppt er noch einen
Siegelbrief mit dem Auftrag der Valsharess mit sich herum. Und was gibt es sonst hier drin noch zu
holen? Nuri da ware einmal ein weiteres Stiick zu der Karte des Unterreichs, die so langsam kompletter
wird. Das Kartenstick liegt in dem kaputten Schrank an der linken Wand. Sonst ist allerdings in dem
Schrank nichts Wertvolles zu holen. Weiter hinten in dem Raum, auch an der linken Wand steht die
eigentliche Schatztruhe des Hauptmanns dieser Banditen.dboriegt unter anderem eine uralte
Schriftrolle (A!ber den Dol chst ur z[@ié Schrifddllensles Ro | |
Alteni angenommen hast. N2heres zu diesem Auftrag v
An sich bist d jetzt hier drin fertig und kannst dich zu Geronimus begeben, um deine Belohnung
abzuhol en uUnsichaleiStassBu edtz uSchl i essen.

Du wunderst dich Uber das Portal in der gegentiberliegenden Wand? Das hatekieiree Funktion. Mal
abgesehen davon, dass wohl die Auftraggeber des Banditen durch dieses Tor zu ihm gekommen sind.
Schon klar, dass du das Ding am liebsten benutzen wirdest, um ins Unterreich zu gelangén. Aber

| eider, | eideré das geht nicht.

Alsoi zuriick nach Althaven und bei Geronimus den Vollzug gemeldet. Finis.

Einfach nur ein Wald?

Diesen Auftrag findest du, wenn du dir die Anschlagtafel vor der Stadtwache genauer durchliest. Unter
den Aushéngen des Adelsrates befindet sich eine schon etwar® &inladung zu einer
AGemeindever sammlunghf. Die solltest du | esen. Ui
noch mit Geronimus, dem Hauptmann der Stadtwache sprechen und ihn auf die Versammlung
ansprechen. Er erzahlt dir unter anderem vaereGruppe Holzféller, die am Waldrand Baume schlagen
wollten und seither nicht mehr gesehen wurden. Dann mach dich mal auf den Weg zum Wald. Verlass die
Stadt durch das Stadttor im Westen und folge dem Weg nach rechts in Richtung Norden. Sobald du dich
dem Ubergang zum Wald naherst, laufst du in einen Hinterhalt von Strassenraubern. Naheres dazu gleich
hier oben dran bei dUaesichei® Steagsénr ei bung der Quest A
Nachdem du die Strassenrduber besiegt hast, kanigt dum Ubergang in den Wald aufmachen. Aber
kaum dass du ein paar Schritte in Richtung Wald gemacht hast, kommt dir Loki Logger, der Anfiihrer der
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Holzféaller, von denen Geronimus dir erzahlt hat, entgegengerannt. Er bittet dich inst&ndig ihm zu helfen
sehe Leute aus dem Wald zu befHolAélleein NofiDa Di iestQuaest
die verschwundenen Holzfaller ist eng verknlUpft mit deinem Auftrag, den Wald naher zu untersuchen.
Deshalb werde ich die detaillierBeschreibung, wie dieser Auftrag zu erledigen ist auch hier zusammen

mi t der Quest des Wal de $olzREllehimMofielf nnd¥&et edudeami P
eine Zusammenfassung der Hauptpunkte dieses Auftrags welbstverstandlici einen Hinweis

darauf, wo die Detaillésung zu finden ist. Namlich hier.

Loki will dich unbedingt in den Wald begleiten, um seine Leute zu retten. Nach einigem Hin und Her
kannst du ihn aber davon Uberzeugen, dass er sich besserierstma | et was erhol t u
Menscheni aus sich macht. Er wird in der Hafenk
Leute zu ihm zurickkommen und macht sich auch gleich auf den Weg dorthin. Und endlich kannst du
den Wald betreten, ohwen irgendjemand aufgehalten zu werden.

Das Waldgebiet ist nun sagen wir einmal etwas ungewdhnlicher, als du es gewohnt bist. Schliesslich

i st der Wald ja auch Aein wenig seltsamiA drauf.
schwierigf i nden wirst, dich dort drin zu bewegen. D
zeigen dir hauptsachlich Blatter und Baumstamme. In diesem Wald gibt es praktisch keinen Baum, der
automatisch ausgeblendet wird. Es empfiehlt sich also den Charakisrmadverwenden, um sich
fortzubewegen.

Ausserdem ist es nachts extrem dunkel dort und du siehst héchstens ein paar Meter weit. Und um es noch
ein wenig gemeiner zu machen hat es entlang des Randes des Gebiets lauter Gebietsiibergéange. Leidel
fuhren die Dimger dich nicht aus dem Wald heraus, sondern teleportieren dich zufallig irgendwo anders
hin in diesem verflixten Dickicht. Auch der Ubergang, durch den du den Wald betreten hast, fiihrt dich
nicht mehr zurtick vor den Wald. Du bist flrs Erste im Wald gefange empfiehlt sich die grosse
Gebietskarte getffnet zu haben, damit du dich wenigstens einigermassen zurechtfinden kannst. Im Prinzip
ist dieses Waldgebiet nichts anderes, als ein naturliches Labyrinth.

Weiter unt en Anhdng @ebistdkart@hu u m tme rA  dermernRinschkne Haln e i n e
Karte des Gebietes, die dir hoffentlich auch ein wenig dabei hilft, deinen Weg zu finden.

Du betrittst den Wald in der siiddstlichen Ecke der Gebiets{@ate unten rechts). Natirlich kannst du

dich in dem Wald grundsatzlich frei bewegen und erst einmal auf Erkundungstour gehen. Die Gegner in
diesem Wald sind nicht dermassen stark, dass deine Gruppe Schwierigkeiten bekommen kdrinte. Also
wennduliecberert ein wenig APfadfinderidn spielen willst.
Ich gehe jetzt aber einmal davon aus, dass du dich sofort auf die Suche nach den Holzfallern machst. Und
deshal bé

Geh vom Eingang aus zunachst ein paar Schritte geradeaus und biege dann nach rechtssatidbu w

auf die ersten Gegner treffen. Ein oder zwei Geisterwolfe und ein mutierter Dachs. Ziemlich sicher greift
dich auch ein geisterhafter Rieseneber an. Der versinnbildlicht fir den Wald offenbar den Geist der Wut.
Wehr dich deiner Haut und erledige lieben Tierchen. Die Viecher kamen aus einer hufeisenférmigen
Senke, die zuriick zum 6stlichen Gebietsrand fuhrt. An sich kannst du die Senke firs Erste ignorieren.

Aber wo du schon mal hier bisté sieh diSenkeamt was
°stlichen Rand des Gebiets ein Totem ins Auge s
Taste AYAh. Gefunden? Na al so. ilsmheisshdagDing admligl e s T «

findest du ein Kristall. Und zwar das Kridtder Gelassenheit. Passt irgendwie gar nicht zum Namen des
rasenden Riesenebers, oder? Die Wut bewacht die Gelassenheit? Was das wohl zu bedeuten hat? Egal
pack das Kristall mal ein. So sparst du dir einen Weg, den du nachher schon nicht mehr gehen musst
Aber jetzt wieder raus aus der Senke und weiter nach rechts in nordlicher Richtung. Halte dich méglichst
rechts und dir wird ein Lagerplatz und im Hintergrund eine verfallene Ruine auffallen. Das wollen wir
uns doch mal etwas genauer anschauen, nidimt. Wésdanni auf zu den Zelten und der Ruine dahinter.

Tj a, sch°®n w2&rds | a. Denn kaum hast du ein paar
startet eine Cutscene und du siehst die Holzfaller, die miteinander reden. Folge dem Gesprach ein
Weilchen. Bleibt dir eh nichts anderes brig. Ist schliesslich eine Cutscene. Du erféhrst in dieser Scene
etwas mehr Uber den Wald und das was den Holzféllern zugestossen ist. Mal abgesehen von den
Kommentaren deiner Zwergenbegleitung natdrlich. Wenn disc@ne vorbei ist, solltest du aber jetzt
wirklich dieses Lager und die Ruine einer genaueren Uberpriifung unterziehen. Naggdwem wir mal

etwas néher ran.

Nein! Nicht schon wieder! Doch! Die nachste Cutscene. Vor der Ruine erscheint der Geisttemer a
Frau. Und im ersten Moment glaubst du deine Ziehmutter Nogori zu erkennen. Aber das kann doch gar
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nicht sein. Sie ist doch vor so langer Zeit von dir gegangen. Der Geist spricht mit dir und gibt dir mehr
oder weniger den Befehl die Holzfaller zu fimgjaveisst dich gleichzeitig aber auch darauf hin, dass du

die Holzfaller wirklich nur finden und bloss nicht direkt zu ihnen gehen sollst. Du sollst ihnen nur sagen,
dass sie bleiben sollen, wo sie sind und dann zu dem Geist zurickkommen. Der Geistofféhtar

noch mehr sagen, aber trotz seiner Proteste scheint ihn irgendetwas abzudrangen und er verschwindet
wieder. Du allerdings dummerweise auch.

Nach einem kurzen ABlackoutid findest du dich mi
wieder.Und zwar im Nordwesten. Links oben am Rand der Gebietskarte.i Wvid konnte es auch

anders seifi du stehst inmitten von durchgeknallten und geisterhaften Tieren. Unter anderem steht dir
auch der Geist des Stolzes gegentber. Und zwar in Gestalt eiissemgr geschmeidigen Raubkatze.
Konnte fast ein etwas sehr grosser Tiger sein, das Vieh. Die Vorstellungskraft des Waldes geht wohl gar
nicht so seltsame Wege. Ich darf doch davon ausgehen, dass du nicht in der Stimmung bist mit diesen

BiesterninVerhandingen ¢(ber einen Waffenstillstand einzut
i niedermachen, das Gezucht. Fertig?
Sch?©°n, dann k°nnen wir uns ja endlich wieder de

Moment mal. Bei dem ersten Geist varkwvar doch so ein Totem und da drin war ein Kristall. Schau dich

mal etwas genauer um in der nordwestlichen Ecke des Waldes. Gefunden? NeirPa3te Konnte da

sicher helfenJ Etwas versteckt hinter einem abgestorbenen und umgefallenen Baum stetgimoch
Totem. Und zwar das Totem der Bescheidenheit. Und im Inventar dieses Totems liegt ein weiteres
Kristall. Und wie nicht anders zu erwartéerdenk an den Namen des Totembeisst dieses Kristall

genaui Kiristall der Bescheidenheit. Noch so ein Wideush. Die Bescheidenheit wird vom Stolz
bewacht . Dieser Wald hat wohl eine etwas seltsa
durcheinander gekommen. Das wird sich schon irgendwann aufklaren. Nur nicht vergessen auch dieses
Kristall mitzunehma, sonst latschst du spater nochmal hierher zurtick. *g*

So! Aber jetzii die Holzféller. Die Jungs stehen sich in einem kleinen Lager im Westen die Beine in den
Bauch. Am rechten Rand der Karte, ziemlich genau in der Mitte, findest du sie. Und es gilgtisega

recht schnellen Weg dorthin. Nur finden muss man ihn. Wende dich von dem Totem der Bescheidenheit
aus zunachst in sudostlicher Richtung. Bleib dabei immer auf der rechten Seite. Dort geht namlich nach
ein paar Metern hinter Blischen versteckt etir sehmaler Hohlweg durch einen Einschnitt im Gelande

nach Westen. Folge dem Hohlweg bis er endet und biege dann nach links, oder rechts ab. Beide Wege
fuhren dich zu den Holzfallern.

Der Weg rechts herum ist frei von Feinden allerdings etwas miihsam elelpegveil du zunachst nach
Norden musst, bis es nicht mehr weiter geht. Und dann am &aussersten Rand des Gebiets entlang nach
Siden, bis du den Lagerplatz der Holzfaller erreichst.

Wendest du dich nach links, laufst du in die nachsten verriickten Tiers. Hane Dachs, ein oder zwei
verrlickte Riesenhasen und ein paar gestorte Rehe fallen dich an. Sorge fir Ruhe auf der Lichtung, damit
du deinen Blick gemitlich gen Westen richten kannst. Dort ist namlich der Lagerplatz mit den
Holzfallern. Na danii nahered i ch Avorsi chtigid dem Lager. Wenn di
Holzféller und du kannst ihnen die Botschaft des Geistes Uberbringen. Sobald du das erledigt hast, schlagt
der Wald erneut zu und du findest dich nach einem kurzen Blackout im hérdliteil des Waldes

wieder.

An sich kdnntest du dich jetzt zurlick zu der Ruine begeben und dem Geist Bericht erstatten. Aber wo du
schon mal im Norden des Wal des bisté

Geh von deiner Position aus geradeaus nach Norden, bis du fast am noérdlichen Ranbietes Ge
angekommen bist. Dort biegst du dann nach Nordosten und gleich darauf nach Osten ab. Eigentlich
solltest du jetzt bereits Bekanntschaft mit einem weiteren geisterhaften Wéachter gemacht haben. Du
stehst dem Geist des Hasses, verkorpert durch eemgen Schreckensbaren, gegeniiber. Manchmal ist
auch noch ein geisterhafter Wolf anzutreffen. Aber sonst hast du dort mit keinen weiteren Gegnern zu
rechnen.

Also i sorge auch hier oben dafiir, dass Ruhe einkehrt. Und vergisg riibbtall, wo sich bisheeiner

di eser Aemotionalenfi Geister aufgehalten hat, w
Taste ist ein probates Mittel, um dieses Totem zu finden. Und? Gefunden? Das Totem steht ziemlich weit
hinten am Rand des Sumpfes, versteckt zwischemB& und Blischen. Es ist das Totem der Liebe und

in seinem Inventar findest du das Kristall mit demselben Nantgebe.
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Wenn dieser Wald etwas macht, dann zieht er es auch durch. Der Hass wacht tber die Liebe. Sei es wie
es sei, du hast das Kristall eipgekt und solltest dich jetzt auf den Rickweg zu der Ruine machen.
Schliesslich wartet dort ein Geist darauf, dass du dich bei ihm meldest.

Dazu gehst du einfach wieder zurtick zu deiner Ausgangsposition, von der aus du nach Norden zum Geist
des Hasses auggrochen bist und folgst dem Hohlweg in sidlicher Richtung. Halte dich dabei links und
achte auf einen weiteren Hohlweg, der am Ende des ersten im spitzen Winkel links ab noch Nordosten
und direkt zu der Ruine flhrt.

Sobald du dich der Ruine néaherst enkdletich der Geist und spricht dich und deine Gefahrten an. Es ist
tatsachlich der Geist deiner Ziehmutter und sie bittet dich dringend nach Kristallen zu suchen. Nach vier
Kristallen, um genau zu sein. Aber bevor Nogoris Geist dir Genaueres sagen ké&igt, cehWald

wieder zu. Nogoris Geist wird vertrieben und du landest nach einem erneuten Blackout ziemlich genau in
der Mitte des Waldes. Gar nicht so weit entfernt vom Lager der Holzféller.

Schon gemein, was dieser Wald mit einem anstellt, nicht waler &b hat nicht mit deiner Schlaue
gerechnet. Schliesslich hast du schon drei der vier Kristalle eingesammelt. Und von dort, wo du jetzt
gerade eben gelandet bist, ist der Weg zu Kristall Nummer vier eigentlich recht einfach. Mal abgesehen
davon, dass unt&egs noch ein paar durchgeknallte Rehe und Hasen und ein oder zwei Geisterwdlfe
warten.

Najai wenn du vorhin bei der Suche nach den Holzfallern links abgebogen bist, landest du nach dieser
Aktion des Waldes inmitten von Gegnern. Aber das solltest dunjao langsam gewohnt sein, odkr.

Gehen wir einmal davon aus, dass du rechts abgebogen bist und die Gegner bereits erledigt hast. In dem
Fall gehst du von deiner Position aus geradeaus nach Studen, bis du auf zwei umgefallene Baume stosst,
die Uber Kreuzvor dir liegen. Spatestens wenn du dort angekommen bist, fallen die oben erwéhnten
Rehe, Hasen und Wodlfe Uber dich her. Achte ein wenig darauf, woher die Geisterwélfe kommen. Da
musst du nachher n@mlich hin. Du IP?dNa danridaefmacly e q u 2 |
Westen bis zum Rand des Gebietes und dann nach Norden abbiegen. Eigentlich sollte dann der Geist des
Geizes in Gestalt eines Ubergrossen Grizzlies Uber dich herfallen. Tut er auch? Toll, dann hat das ja auch
funktioniert.J

Wenn du én Geiz besiegt hast, suchst du nach dem letzten Totem, dem Totem der Freigebigkeit und
holst dir den letzten noch fehlenden Kristall mit demselben Namen. Es steht ibrigens gleich hinter dem
Geisterbar neben einem Baum. Vielleicht fallt dir auf, dass glietete Totem einfacher zu finden war,

weil es so richtig schon geleuchtet hat. Das tun die anderen drei Totems jetzt zwar auch, was es naturlich
auch bei denen vereinfachen wirde sie zu finden, wenn man sie denn nicht schon langst gefunden hatte,
nicht wahr.J

Also danni mach dich auf den Weg zuriick zur Ruine und dem Geist deiner Ziehmutter Nogori. Den
Weg solltest du so langsam ja kennen, oder? Nein? Na schon, weil du &s bist.

Geh zurlick zu den beiden Uber Kreuz liegenden umgefallenen Baumen. Vausiddigst du dem
sudlichen Rand des Gebietes, bis du fast wieder an dem Punkt bist, wo du den Wald ganz zu Anfang
betreten hast. Erinnere di¢hda ging es kurz danach rechts ab. Genau an der Stelle biegst du jetzt links
ab und gehst nach Norden und dawnddstlichi dorthin, wo du die Holzfaller zum ersten Mal gesehen

hast. Nogoris Geist wird dich entdecken und ansprechen.

Deine Aufgabe, die dir von Nogori gestellt wird, ist ein Ratsel, aber ich hoffe, dass es, nach all den
Geistern und Totems, kein sghweres Ratsel ist. Du sollst mithilfe der Kristalle, die du in irgendwelche
Totems einsetzen musst, das Gleichgewicht im Wald wieder herstellen und dann Nogoris Geist in die
Ruine folgen.

Der Geist deiner Ziehmutter geht mit ein paar hibschen Efféktemmt vor allem nachts gut, wenn die

blauen Fackeln sich selbst entziinden *gh die Ruine und verschwindet weiter hinten durch einen
Torbogen.

Alsdanni hi nt er her . Aber nicht so schnell rennen, | a
die Taemsi vier an der Zaht herum. Das Totem des Hasses, das Totem des Geizes, das Totem des
Stolzes und das Totem der Wut. Nicht zu fassen, was! Dir ist trotz allem nicht klar, wie du mithilfe der
Kristalle und dieser vier Totems das Gleichgewicht wiedestblien sollst? Dann geh einfach nochmal

raus aus der Ruine und verlasse den Vorplatz entweder durch den Hohlweg rechts oder den etwas
breiteren Durchgang links. Du bekommst dann je nachdem, welche Fragen du stellst etwas mehr oder halt
auch etwas wenigétilfe.

Denk aber daran, dass es fur die Losung des Ratsels nur dann Erfahrungspunkte gibt, wenn du dich dafur
entscheidest etwas weniger Hilfe in Anspruch zu nehmen. Das ist dir alles sowas von zuwider und
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ausserdem findest du Ratsel lI6sen sowas vonditzeand ¢ber haupt und sowi esc
ei nen Bl Rasdlosinggh di ed Ad o r t Die Totemkeistall&P uwekrt f eAn .

Sobald du das Ratsel geldst hast, erscheint im bimteeil der Ruine ein Gebietstibergang. Den musst du
benutzen, um Nogoris Geist zu folgen.

Du kommst im Inneren der Ruine, in einem erstaunlich gut erhaltenen Raum mit zwei Altaren, heraus.
Auf dem Altar rechts neben dem Eingang liegt eine der Rollen Belo&inpacken das Ding.

Il rgendjemand hat garantiert Verwendung dabier . Wi
Rollen der Weisheit Belotais.

Jetzt solltest du mit Nogoris Geist reden. Nach ein paar lobenden Worten teilt dir der Geist mit, dass es
noch weitere Aufgaben zu bewaltigen gilt. Aber bevor dir der Geist Einzelheiten erzéahlt, sollst du
zunachst einmal dafur sorgen, dass die Holzfallellieh nachhause kommen. Und dich auch davon
Uberzeugen, dass sie heil dort angekommen sind. Keine Sorge, fur einmal ist nicht schon wieder
sinnentleerte Lauferei angesdagzumindest nicht in diesem verflixten Wald. Schliesslich habe ich ein

Herz fur, vorwunden Fussen geplagte, Abenteuder.

Geh einfach durch die Tur wieder raus, durch die du reingekommen bist und schon stehst du im Lager bei
den Holzfallern. Sie begriissen dich héchst erfreut und wollen nur emss aus dem Wald. Das sollte

kein Probém sein, denn der Wald hat wohl auch sein Herz fir die Holzféller entdeckt. Jedenfalls stehen
sie praktisch direkt in einem Gebietsiibergang. Den benutzen die vier dann atickchmdipps weg

sind sie.

Folge den Jungs und begib dich in den Hafen undidort di e Knei pe AZum alten |
dich doch noch, oder? Genauwlort wollte Loki auf seine M&nner und dich warten. Rede mit Loki und
seinen Leuten, nimm deine Belohnung in Empfang und gut ist.

Jetzt ist halt doch wieder etwas Fortbewegund-ass gefragt. Du musst ja wieder zurlick zu Nogoris

Geist in die Ruine im Wald. Also ab mit dir. Am schnellsten geht es wohl mit dem Féhrdienst den
Anteevy der Fahrmann anbietet. Du bist wieder im Wald? Stla@mn auf zur Ruine.

Benutze den Gebietsélgang, um ins Innere zu kommen. Jetzt hat Nogoris Geist wesentlich mehr Zeit

fur dich und erzahlt dir eine ganze Menge. Ich verzichte hier lieber darauf, die ganze Geschichte nochmal
aufzuschreiben. Einmal gibt es im Spiel dazu das Buch mit Nogoris Gletschind im Gesprach mit

ihrem Geist wird das alles ja dann auch noch zusammengefasst.

Damit du aus dieser Ruine wieder rauskommst, und auch noch die letzten Details Uber das Verschwinden
eines gewissen Magiers vom Gei skbnnem enssst Wa tiedens Az
Waldgeist aber erst mal davon Uberzeugen, dass er dir vertrauen kann. Und zu diesem Behufe, hat der
Agutefi Geist sich ein paar Pr¢fungen einfallen |
bestehen und welche der ddas ist, bleibt auch noch dir Gberlassen. Jede Prifung hat ihren eigenen
Raum, der wird hinter dir abgeschlossen, sobald du drin bist.

Die erste Prifung ist die Priifung der Geschicklichkeit. Hinter der gleichnamigen Tir wartet ein kleiner
Raum voller Fdén auf dich. Die solltest du allein schon wegen der Erfahrungspunkte, die du dafir
erhaltsti auf jeden Fall entscharfen.

Ausserdem gilt es verschiedenaselbstverstandlich verschlossénBehéltnisse zu entdecken. Wenn du
eine Pr¢fung fdeii gekre iHA\RD) HestehkDeerhaltst Du auch fiir das Entdecken der
Behalter Erfahrungspunkte, ansonsten werden sie einfach angezeigt. Sobald du das erste Behéltnis
entdeckt hast, musst du das Schloss knacken, was dir natirlich auch wieder Erfahkiedsmngt. Im

I nvent ar des Beh@lters sind eine Notiz wund ein
erledigt ist, wird das nachste Behdltnis freigeschaltet und kann entdeckt und geknackt werden. Insgesamt
geht dieses Spiel so weiter bis tggesamt sechs Behdltnisse entdeckt, gedffnet und den Inhalt an dich
genommen hast. Im sechsten Behdlter ist dann, anstelle des Schatzes, ein Tresorschlissel zu einem
versteckten Wandtresor zu finden. Dieser Tresor ist als einziger Behélter von Anfamgmattecken.

Also hast du ihn vielleicht schon langst gefunden, wenn du endlich den Tresorschlissel in den Handen
haltst. Aufmachen das Ding und den Inhalt einpacken.

Nun wird die Ausgangstiir eine Geheimtir in einem der Blcherregale an der StirnwanRaleses
freigeschaltet und kann entdeckt werden. Gefunden? Naideaurs hier. Die Tur fuhrt dich zurtick zu

Nogoris Geist.

Die zweite Prifung ist die Prifung der Starke. Hinter der gleichnamigen Tur wartet ein Riese von einem
Gegner auf dich. Der Typ ighit zwei machtigen Krummschwertern ausgerustet, hat Stufe 10 als
Externar und Stufe 10 als Finsterer Streiter. Se
hat einen Herausforderungsgrad von 29.
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Sobald du den Raum betrittst und dich auf #u bewegst, halt der von sich selber absolut Uberzeugte

AAngeberfdi dir einen Vortrag. Du solltest ernst
alles kurz und klein, was bei drei nicht im Klo verschwundedidEs s e i denné
Jaaa? Anschl uss seines Vortrags hast du die Wahl, ot

Starke erleben willst, oder doch lieber eine etwas abgeschwachte Variante dieses Rupels vermébeln
mdchtest. Wa$ unter uns gesagitimmer noch ein ganz schoeftiges Stiick Schwertarbeit darstellt.

Wi e auch i mmeré um den Kampf zu starten ziehst ¢
steht. Der Hebel 6ffnet das grosse Gittertor, hinter dem dein Gegner auf dich wartet. Geh durch das Tor
und mach den &l nieder. Sobald er tot am Boden rumliegt, 6ffnet sich die Tur, vor der er auf dich
gewartet hat und fuhrt dich zuriick zu Nogoris Geist.

Ach jai vergiss nicht die Leiche zu plindern. Die beiden Krummschwerter dieses Monsters sind auf
jeden Fall das eineder andere Goldstiick wert, denke ich.

Die dritte Prifung ist die Prifung des Geistes. Und hinter der gleichnamigen Tur findega duas

wohl?i ein Réatsel. So etwas Ahnliches wie Memory, wartet dort auf dich.

In dem Raum stehen neun Altare. Acht kégan je vier an der linken und rechten Wand des Raumes und

ein grosser an der Stirnwand, gleich rechter Hand, wenn du den Raum betrittst. Das ist auch der einzige
Altar, der zu Beginn benutzbar ist. Na danmach auf das Ding. Im Inventar findest du einen acht
Gegenstanden aus dem Besitz des grossen Recken Silmariel.

Sobald du den Gegenstand an dich nimmst, wirst du in einer von zwei mdglichen Kameraeinstellungen
eine Totale der linken oder der rechten Wand mit den jeweils vier kleinen Altaren zubsébemmen.

Und Uber einem der Altére erscheint das Abbild von einem der acht Gegenstande Silmariels, die du auch
im grossen Altar finden kannst.

Zu Beginn ist es eher unwahrscheinlich, dass es sich um das Abbild von genau dem Gegenstand handelt,
den du geade aus dem grossen Altar herausgeholt hast. Falls es doch genau dieser Gegenstand sein sollte,
merk dir den Altar, iber dem das Abbild erschien und pack den Gegenstand nachher ins Inventar von
genau diesem Altar.

Es war nicht der gleiche Gegenstand. iTjaech, wiirde ich sagen. Jetzt musst du dir den Altar und den
Gegenstand, der als Abbild Gber dem Altar erschienen ist merken.

Das Abbild bleibt ungefahr sechs Sekunden sichtbar und verschwindet dann wieder. Danach sind alle
acht kleinen Altare benutzbaBuch dir einen der verbleibenden sieben Altdre aus und pack den
Gegenstand auf gut Gluck in dessen Inventar. Alle kleinen Altare, ausser dem, in dessen Inventar du den
Gegenstand gel egt hast, werden dadur cdenrientigekn Ani c
Altar erwischt hast, erscheint daraufhin der Gegenstand auf dem kleinen Samtkissen oben auf dem Altar
und der Altar wird f¢gr den Rest des R2tsels nich
etwas Visuelles fur die Augen undrdeegenstand wird im Altar zerdeppert.

Danach sind alle kleinen Altare nicht mehr benutzbar und du kannst dich wieder dem grossen Altar
zuwenden. Dort drin findest du nun wieder einen der Gegenstande. Nimm ihn raus und es folgt wieder ein
KameraShot auf ¢ kleinen Altare links oder rechts an der Wand. Ein weiterer Gegeristaedst ein

anderer, als zuvdr erscheint fur sechs Sekunden Uber einem der kleinen Altare.

Das geht so lange weiter, bis auf jedem der kleinen Altare der korrekte GegenstanaISiliegri Dann

offnet sich die Tur unten an der Treppe und die fihrt dich zurtick zu Nogoris Geist.

Du mochtest wissen, um was fur Gegenstande es sich handelt? Aber gerne doch. Es sind Silmariels Axt,
Silmariels Foliant, Silmariels Hammer, Silmariels KaiktSilmariels Laute, Silmariels Pokal, Silmariels

Schild und Silmariels Schwert.

Wer hat gesagt, dass ich das wissen will? Schon vergessen? Ich hasse Ratsel! Schon verstanden. Du
hattest gern die L°sung. Ke i rRatdellbsuitgéine mi.n dS cdhoau we
P u n BilmariAls Ratsé .

Nachdem du eine der drei Prifungen erfolgreich bestanden hast, beruhigt sich der Wald endgultig und
Nogoris Geist erzahlt dir, was der Waldsjedlir bisher nicht sagen wollte. Hier nimmt die Questi nd et

Ri e gam Nhreh Arifaags Rach einem mehr oder weniger bewegenden Moment des endgiiltigen
Abschieds von deiner Ziehmutter Nogori, kannst du dich jetzt auf dem aMeick machen. Benutze

einfach die Tar, durch die du vorhin ins Innere der Ruine gekommen bist und du findéssalisagte es

dir zumindest Nogoris Geistvor dem Wald, ganz in der N&he Althavens wieder.

Denkst e! Du stehst am VRirrsg amg ddeer Wafl rdieesd luincdh esno b
diesen Wald getan hast, stirmt Llarumee eine Druidin und Heilerin auf dich zu. Sie hat da ein paar
Akl einerefi Probl eme mit dem Wal d. Ganz so fried
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imme r noch ni clmmer noEhi Aeger @uRrgdenwald n i mmt hier i hren
Quest hat mit der eigentlichen Hauptquest nichts zu tun und du kannst sie auch noch spater in Angriff
nehmen, wenn du im Moment gemumn Waldern und ihren Problemen hast.

Deshalb gehe ich jetzt einfach einmal davon aus, dass du Llarumees Auftrag erledigt hast und dich auf
den Rickweg nach Althaven begibst. Dorthin musst du namlich um den AdftFag n d eam Ri e g
Mi b a in Angriff zu nehmen.

Bevor du dich jetzt ins ndchste Abenteuer sturzt und diesen Riegam Mibalas suchst, solltest du zunachst
bei Geronimus, dem Hauptmann der Stadtwache vorbei. Einmal wartet dort eine Belohnung fir die
Befriedung des Waldesfau di ch und nur bei G e Eiofach nmuu esin Walalfh n s t
endglltig abschliessen. Zum Anderen hat der gute Geronimus eine dringliche Anfrage des Adelsrates auf
seinem Schreibtisch. Du sollst dich so bald wie netglbei Haarnoulf von Beckenstein, dem
Lordsiegelbewahrer melden. Mehr weiss Geronimus allerdings leider auch nicht. Ichdschon.

Beim Lordsiegel bewa hDazRroblewades lotdsiegebewahitens i ar agf Av on
angenommen zu werden.

Damit du, auch wenn du diesen Walkthrough nicht gelesen hast, davon in Kenntnis gesetzt wirst, dass
di ch Geroni mus Asehnlichsth erwartet, Wi rst du,
Wachen am Tor amgprochen. Die Wache teilt dir mit, dass Geronimus dich sucht und dass du doch bitte

in Balde bei ihm antanzen sollest.

Tu das und rede mit Geronimus. Damit ist der Auftrag um den Druidenwald erledigt und wird im
Tagebuch auch ent s presitst deinel BelArmung uneé kannst Hith filann ebtweder
gleich der Suche nach Riegam Mibalas widmen, oder auch erst einmal auf der Burg vorbeischauen, um zu
erfahren, was der Lordsiegelbewahrer von dir will. Das ist deine Entscheidung. Hangt vielldichinauc

wenig von der Tageszeit ab. Nachts kommst du namlich nicht in die Burg rein.

Als nachstes werden hier die beiden Nebenquests, diganit verwunschenekVald zu tun haben
abgehandelt. Undlanach geht esveiter unten mit demAuftrag AFi nd et Ri e gnal mer Mi b a |
Hauptquest weiter

Holzfaller in Not

Bei Geronimus, dem Stadthauptmann erfahrst du zum ersten Mal davon, dass eine Gruppe von
Holzféllern, die am Rand des Druidenhains Baume schlagen wolltegrseitiht mehr gesehen worden

ist. Den Auftrag selber erhéltst du dann vom Anfiihrer der Holzféller, Loki Logger. Er kommt dir
entgegengerannt, sobald du dich dem Ubergang zum Wald naherst, nachdem die davor lauernden
Banditen von dir in die Holle geschickurden.

Da dieser Auftr ag EisfachmuremiwgldPmivier ke pQueststA f i nde
Beschreibung, wie du am besten vorgehen solltest, auch dort. Hier also nur die Kurzfassung.

Du musst die vermsden Holzféller im Wald suchen und finden. Das ist nicht ganz so einfach, wie es sich
anhort, aber d a z UEinfath hur einbVdaid® . d eDu Quiersstt Ad e n Hol zf
begegnen. Allerdings narrt dich der Wald effamze Weile und teleportiert dich immer dann wieder an

einen anderen Ort im Wald, wenn du gerade dachtest, dass du sie endlich aufgetrieben hast. Erst nachdem
du im Wald ein wenig aufgerdumt und ihm das sehnlichst erwtinschte Gleichgewicht wieder geschenkt
hast, wird der Wald dich zu den Holzfallern durchlassen. Aber dann ist es an sich ganz einfach. Noch eine
kurze Cutscene musst du uber dich ergehen lassen und dann sind die Holzféller auf dem Weg zurtick zu
i hrem Anf¢c¢hrer, der i Mateosélafieauhespe WZumenl t e
Um den Auftrag abzuschl i esBEnach nu reid Waldd mive i tdeir Kkheemm
musst du dich in der Kneipe davon Uberzeugen, dass die Holzfaller auch wirklich gesund und munter zu
ihrem Anfuhrer zuriickgekehrt sind. Rede mit Loki Logger in der Kneipe und nimm deine Belohnung
einen magischen Sabeélvon Loki in Empfang. Du kannst auch mit seinen Leuten noch ein kurzes
Gespréach fihren. Sie lassen dich hoch leben und bedanken sichAbdigansonsten gibt es in der

Kneipe dann fur dich bei den Holzfallern nichts mehr zu tun. Den Auftrag kannst du als erledigt abhaken.

| mmer noch Arger im Druidenwald

Nachdem du Eidfack nurGein &Vald® A b g e st bno slas émere der Ruine verlasst,

| andest du in der Agutenfi Version des Wal des. C
weiter hinten siehst und sie kommt auf dich zugerannt.

38



Anscheinend ist es im Wald immer noch nicht ganz geheuerdursblist dem ein Ende machen. Im

Gegensatz zu der Adurchgeknallten Variantef kan
einfach immer nur der Nase nach und laufst unweigerlich nacheinander in die verwirften Tiere rein, die
den Wald unsicher snc h e n . Ganz am Ende deines ASpazierga

Steinkreis. Innerhalb des Steinkreises zieht ein ziemlich grosser Schreckensbéar gemitlich seine Runden
um einen Felsbrocken herum. Oberhalb dieses Felsens kreist ein griner Kristatnmdu dich dem

Kristall naherst startet eine kurze Cutscene. Am Schluss der Szene wird der Schreckensbar feindlich und
greift dich an.

Du musst dich verteidigen. Gemeinerweise ist der Bar unsterblich und wenn du ihn zu schwer verletzt,
heilt er sich skber bei dem Felsen in der Mitte. Falls du es noch nicht bemerkt haben solltest, dieser
Felsen ist benutzbar und sobald du ihn anklickétd der Bar friedlich, eine Cutscene startet und aus

dem Bar wird Kerosan.

Ein schwer verletzter Kerosan, leider @astt Du hast ihm in seiner Form als Bar schliesslich ziemlich
zugesetztAm Ende des nun folgenden Gesprachs bittet Kerosan dich, zu Llarumee zu gehen und sie zu
holen, damit sie ihn heilen kann. Keine Sorge, du musst nicht den ganzen Weg wieder zuriickgehen
wirst direkt zu Llarumee transportiert.

Bei ihr angekommen, sprichst du sie an und erzahlst ihr, dass Kerosan ihre Hilfe braucht. Das lasst sich
die Gute nicht zweimal sagen und verschwindet schnurstraks in Richtung Steinkreis.

An sich ist diese Questamit zu Ende und wird auch als erledigt im Tagebuch eingetragen. Aber wo du
schon ei nmal da bi st sol |l test du vielleicht de
zum Steinkreis gehen.

Dort ist jetzt der Zugang zum Unterschlupf der Druideten dem Baum offen und du kannst ihren
Schrein betreten. Tu das auch. Wenn du reinkommst, unterhalt sich Llarumee gerade mit Kerosan, der
cberhaupt ni cht mi t i hrer Am¢gtterlicheni Férso
draussen begibt.

Schau dich ein wenig hier drin um. Es gibt zwar nicht viel zu sehen. Aber eine Bank ladt zum Ausruhen
ein und auf einem Brett an der Saule in der Mitte des Raumes liegt eine Rolle Belotars, die du fiur die
Qu e Die Roflen der Weishit Belotar§ ben°t i gst .

Ausserdem kannst du mit Llarumee reden. Sie ist eine Heilerin, hat aber auch einen Laden. Und falls du
di e QleeRoé¢tohAe Wofle schon angenommen hast, kannst d
fragen. Sie erzahlt dir von zwei Statuen die weiter vorne, relativ nahe beim Eingang zum Wald, darauf
warten von dir inspiziert zu werden. Und sie schickt dich auch noch zu Kerosan, weil der vielleicht von
weiteren alten Inschriften etwas wissen kdnnte.

Alsdami raus aus dem Schrein und Kerosan angehauen. Auch der weiss von zwei moglichen Stellen, wo
es solche Inschriften geben kénnte. Eine ist gleich hier beim Steinkreis. In der Nahe des kleinen
Wasserfalls liegt ein umgestirzter Baum. Und darunter findestirkl Steinplatte von der du einen
Kohleabdruck nehmen kannst. Die andere ist auf dem Weg nach Kemzenachdem du bei dem Bogen,

den der Fluss macht, nach Siiden abgebogen bist, liegt auf der linken Seite am Fuss des Hiigels ein
Haufen Felsbrocken undeste. Dort liegt ebenfalls noch eine Steinplatte mit einer Inschrift.

Dir ist das alles viel zu viel Sucherei und du hattest lieber eine Karte auf der die vier Fundstellen
gekennzeichnet sind? Kein Problem. Guckst du weiter umerfAnhang Gebietskarténunter ADer
Druidenhairii

Findet Riegam Mibalas

Diesen Auftrag erhdltst du, wenn du nach Bestehen einer der drei Prifungen des Waldgeistes mit Nogoris
Geist redest. Zunachst schickt dich Nogdssist zu einem Bettler in Althaven. Du hast ihn vielleicht
schon gesehen und ihm vielleicht sogar auch schon das eine oder andere Goldstiick zugesteckt. Er sitzt in
dem kleinen Garten gleich beim Tempel in Althaven.

Wie Nogoris Geist dir berichtet, handek sich keineswegs um einen Bettler. Oh nein! Der Bettler heisst
Kaliphas und ist der Hohepriester des Tempels. Er wurde von demselben Bosewicht, der auch fiur die
Vorg2nge im Wald verantwortlich ist, mi t der S
Ubrigen auch der gesamte Tempel ein bése verzerrtes Trugbild der Realitat sein soll.

Na danni auf zu diesem Bettler. Geh zum Tempel und sprich ihn an. Sobald du ihn bei seinem richtigen
Namen nennst, wird er sich verwandeln und seine wahre Gegathindest fir deine Augeh wieder
annehmen.
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Nach einem kurzen Gespréach stellt sich heraus, dass es an sich recht einfach ist, den Tempel von dem
dusteren Einfluss der schwarzen Magie des Oberschurken zu befreien. Es reicht aus, wenn ein Wissender
den Tempel étritt und das Trugbild wird platzen wie eine Seifenbldaai es kdnnte sein, dass der
falsche Kaliphas, der sich immer noch im Tempel aufhalt, nicht ganz einverstanden ist, wenn du den
Bann brichst. Aber damit wirst du doch wohl fertig, oder?

Alsdannrein in den Tempel. Der falsche Hohepriester erwartet dich bereits und findet es tatsachlich
absolut nicht witzig, dass du den Tempel befreien méchtest. Uberraschenderweise greift er dich aber nicht
an, sondern ruft seine Gottin mit Riesengetdse und Krawdiilfe. Ein paar Augenblicke spéater stehst

du in einem ganz anderen Tempel. Dunkles Blau und Turkis sind hier die vorherrschenden Farben. Du
bist in einem Tempel der Umberlee gelandet und vor dir $teRtegam Mibalas. All seiner Macht
beraubt, da ihmbei seinem Sieg uUber den Oberbdsewicht, sein Stab abhanden gekommen ist. Und
ausserdemé Sieg? Dieser Mi st ker | von einem schw
machtigen untoten Geist, oder so etwas Ahnliches verwandelt.

Aber bevor du deiKampf mit diesem Ungeheuer aufnimmst, sollst du Riegams Stab finden und ihn zu
ihm zurtickbringen. Schliesslich will der Gute auch ein wenig mitmischen, wenn du auf den Endgegner
des zweiten Kapitels losgehst.

Alsdanni mach dich auf die Suche. Schliesslt@dt dir Riegam Mibalas gesagt, wo du den Stab finden
kannst. Ganz einfadhin einem der beiden kleinen Nebenrdume liegt das Ding am Boden. Ganz einfach?
Aber klar doch das waére ja viel zu langweilig, oder.

Kaum hast du den Hauptraum des Tempels betréidit hinter dir und deinen Gefahrten die Tir ins
Schloss und das Unheil nimmt seinen Lauf. Und es ist ein etwas kniffliges Unheil Jsorry.

Der Oberschurke ist ndmlich bereits zuriickgekommen und hetzt dir zundchst einmal ein paar seiner
Diener auf diePelle. Die sind absolut kein Problem. Reines Kanonenfutter! Die dienen nur dazu, dich und
deine Begleiter zu verwirren.

Sobald du sie umgehauen hast und auf den Hauptdarsteller dieser Szenerie losgehst, verschwindet der
Kerl aus der Ecke, in der du ihn gde versucht hast anzugreifen und erscheint in einer der drei anderen
Ecken des Raumes wieder. Gleichzeitig wird eine Statue an der gegenlberliegenden Wand aktiviert und
spuckt weitere Tempeldiener aus. Achijas gibt vier Statuen in diesem Tempelraume, fdr diese

Aktion zur Verfiigung stehen und der Stinkstiefel wird ausgiebig Gebrauch von den Dingern machen,
wenn du dich nicht schnell darum kiimmerst, dass keine Statuen mehr da sind.

Aha’i kapiert. Als erstes die Statuen zerdeppern. Genau so ist &heja. g e me i n dass auf
mei st ein AdbatBofphgt abgekl sobald der Oberb°se
Ecke verschiehit und das tut er jedes Mal, wenn er angegriffen Widdaktiviert sich die aktuelle Statue

und eine adere wird aktiv.

Ja und? Dann greifen wir ihn halt erst einmal nicht an. Genau so ist es, jai Al®m du deine
Gef2hrten mit der aktuellsten KI Aaufgerg¢stetfi |
Gegner anzugreifen, wenn er sie aifgr Und um die Gemeinheit auf die Spitze zu treiben, kann der
Fiesling nur dann verletzt werden, wenn sich in dem Raum keine Tempeldiener befinden. Es ist also
vellig nutzlos ihn anzugreifen, sol angeenezu di e
beschwdren.

LOsungsansatz:

Entweder du stellst deine Gefahrten auf Marionettenmodus und riskierst, dass sie von den erscheinenden
Tempeldienern in Grund und Boden gepriigelt werden, wahrend du eine Statue zerdepperst und durch
einen Scheinangriff aufen Mistkerl dafiir sorgst, dass die nachste aktiviert,wirdo d e r é

gib ihnen den Befehl Stellung zu halten, wahrend du dich um die Statuen kimmerst. Solange die namlich
hier drin rumstehen, kann er immer wieder neue Diener herbeirufen und bleibt dacangheifbar. Bis

auf die kurzen Momente nach einem Stellungswechsel, die er bendtigt um die nachsten Helfer
herbeizurufen, natdrlich. Aber so einen Moment zu erwischen, ist reines Glick und kommt als
erfolgversprechende Taktik kaum in Frage.

Es gibt da ndnith noch etwas, das du wissen solltest. Dieser Riesenséhédehichts anderes handelt

es sich namlicfi ist ein Stufe 21 Magier mit einer entsprechend machtigen Auswahl an Zaubern. Er hat
eine Rustungsklasse von 52 und tragt die Haut eineslidéthnans. Was nichts anderes heissen soll,

al sé den kriegst du nicht so einfach kIl ein. Seir
Lebenspunkte und seine trotz der hohen Ristungsklasse vorhandene Anfélligkeit gegen korperliche
Angriffe mit Hieb- Stich- oder WuchtwaffenAls Zauberwirker bist du mehr oder weniger chancenlos
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gegen das Mistvieh. Der nimmt nur im Ausnahmefall Schaden, wenn er von magischen Angriffen
getroffen wird.

Egali kimmere dich erst einmal um die Statuen. Der Rest wird siaghstdron ergeben. Sobald namlich

keine Statuen mehr brig sind, hort auch das standige Stellung wechseln auf und du kommst endlich an
den Riesenschadel heran. Alsddnauf ihn! Wenn man lange genug auf ihm herum prigelt, fallt auch
dieser Gegner irgendwanot um, keine Sorge.

Und falls Du mit der Heiligen Clanwaffe auf ihn los gehst, fallt er sogar recht schnell um. Mit dem Ding
kannst Du ihm n&mlich wirklich schaden. Da nitzen ihm seine ganzen Resistenzen und Immunitaten
nicht mehr sehr viel.

Es empfiehlsich allerdings ihn nicht zum Zaubern kommen zu lassew. #iserbrich seine Versuche zu
zaubern immer wieder mit deinen Angriffen, dann kann dir diese Knochenkugel mit Lochern nicht sehr
viel anhaben. Geschafft? Fein, fein.

Warte einen Moment bis ausm am Boden herumliegenden Schéadel ein handlicher Beutesack geworden
ist und pack ein, was es da drin zu holen gibt. Sollte an sich ganz nette Beute sein. Unchdsier.

Moment! Da war doch noch der Zauberstecken von Riegam Mibalas. Den solltesttdooch suchen.

Mal abgesehen von den zwei Tempeldienern, die dich angreifen sobald du dich der richtigen Tlr naherst,
stellt das aber wirklich kein Problem dar. Die zwei sind zwar etwas stérker, als ihre Kollegen, die von den
Statuen A a u s g.eAbgr inack tdér Aktiom rmit ediesem Schédelmonster, geradezu ein
SpaziergangDer Stab und die beiden Tempeldiener befinden sich in dem kleinen Raum rechts von der
Teér Zzur¢ck zu Riegam im Vorraum. Dort drSonst i st
aber nichts weiter.

Und der Raum links vom Ausgang? Etwas spartanisch, aber ansonsten ganz nett eingerichtet. Und sonst?
Nichts! Du kannst gerne nachschauen, wenn du mdchtest.

Alles erledigt? Stab eingepackt und Beute eingesammelt? Ja? N& dariick zu Riegam. Rede noch

mit Meister Mibalas, um diesen Auftrag abzuschli
Nun jai wenn das dritte Kapitel fertig ist, kommst du von hier aus zurtick zum Refugium der Huter des
alten Wissens. Dazu musst du Riegam Mibalag ganmfach noch einmal ansprechen und ihm sagen, dass

du alles erledigt hast. Und ab geht 0s!

Schliesslich musst du der Wachterin noch Bericht dariiber erstatten, was in und um Althaven passiert ist.
Und irgendwie schwirrt dir vielleicht auch noch im Kdpérum, dass ein gewisser Forstling Rotbuche

ganz sicher nichts dagegen hatte, wenn du bei Gelegenheit einmal bei ihm und dem Hohen Rat der Elfen
vorbeischaust.

Ich bin aber doch noch gar nicht mit allem fertig, was in Althaven zu erledigen ist. Machs\wizghm

keine Sorgen. Die Tur nach draussen ist jetzt nicht mehr abgeschlossen und wenn du sie benutzt bringt sie
dich vor Riegams Turm an der Uberlandstrasse. Von da aus sind es nur ein paar Schritte zuriick nach
Althaven.

Tja 1 das war sie also, die Hauptept. Fast zumindest. Du musst ja zu Beginn von Kapitel drei noch
zur ¢ck ins Refugium der Wneredigie sAngelegentheitén devmd ¢ ¢ | dtei
abgeschlossen werden kann.

Die Anschlagtafel bei der Stadtwache

Auf dieser Anschlagtafel findest du neben ein paar eher allgemeinen Informationen auch etliche Auftrage.
Zwe i di e s eUnsichfere fStrass@ing @ EidfachAnur ein Wald®? etheffen die Hauptquest des
zweiten Kapitels und werden auch dort abgehandelt. Die anderen Auftrdge folgen gleich hier im
Anschluss.

Onne Papiere geht gar nichts

Zu diesem AAuftragf kommst du auf 4 wheversughstiee n . E
Stadt bei Nacht durch eins der beiden Tore zu verlassen, oder du liest von der Anweisung des Adelsrates,
die Stadttore des Nachts geschlossen zu halten, an der Anschlagtafel vor der Stadtwache. Du erfahrst bei
beiden Moglichkeiten auch gleich, wie duw@nem Pass kommen kannst.

Es gibt zwei Anlaufstellen an die du dich wenden kannst. Eine davon ist der oberste Stadtbeamte auf der
Burg. Haarnoulf von Beckenstein, der Lordsiegelbewahrer. Aber den kannst du dir eigentlich gleich
schenken. Von dem kriegdti keinen Pass, wenn du nicht einen wirklich triftigen Grund angeben kannst,

41



wieso du einen brauchst. Und einen solchen wichtigen Grund hast du eigentlich erst, wenn du fir die
Stadtwache arbeitest.

Und damit sind wir bei der zweiten Mdglichkeit. Du redest dem Hauptmann der Stadtwache Uber
deinen Wunsch auch nachts die Stadt ungehindert betreten und verlassen zu kénnen. Er wird dir zunéchst
das gleiche sagen, wie du oben auf der Burg héren wirdest. Aber wenn du nachhakst, kriegst du von ihm
einen Pass.

Allerdings nur wenn du dich bereit erklarst, ihm bei einem Problem zu helfen. Die Strassen ausserhalb
der Mauern der Stadt werden von Wegelagerern unsicher gemacht. Und denen sollst du das abgewdéhnen.
N2 heres dazu o Wssitherle Stiasshe r KQiures t FrAa g e, dass du d
oder? Eben, sag ich doch. Und schon hast du deinen Passierschein und keine Probleme mehr an den
Stadttoren, wenn es Nacht ist und du sie benutzen willst.

Die Bibliothekskind er

Von den néachtlichen Vorgangen in der Bibliothek erféahrst du, wenn du auf der Anschlagtafel vor der
Stadtwache in der Rubrik AMitteilungen des Adel s
Das ist ein Auftrag, der eine Geschichte erzéhlt und dich in keine Kampfe verwickekarnst
unterschiedlich vorgehen. Es wird dir zwar empfohlen, dass du nachts in die Bibliothek gehen sollst, um
selber zu sehen, was dort ablauft. Aber ausser dass du mit den Geistern der Kinder reden und immer
dassel be AGedi cht frtdichts amderek alsram $ag auchp Namlch nidnts.  d o

Damit der Auftrag richtig ins Rollen kommen kann, musst du bei Tag in die Bibliothek und mit dem

Bi bliothekar ein Gesprach f¢sghren. Sobald du an
der Gute dir auch etwas Uber die Kinder und seine Vermutungen, um welche Kinder es sich handeln
kénnte, erzahlen.

Auf dem Weg zur Bibliothek kannst du schon mal einen ersten Hinweis darauf ergattern, was passiert ist.
Lies dort die Anschlagtafel und erfahdass drei Gauklerkinder verschwunden sind, fir deren Auffinden

eine Belohnung ausgesetzt ist. Alles Weitere erzahlt dir dann der Bibliothekar ausfihrlich.

Jetzt musst du nur noch dahinter kommen, wie es passiert ist und warum die Geister der verschwundenen
Kinder in der Bibliothek spuken. Das Gedicht, das sie unaufhdrlich rezitieren, gibt dir einen Hinweis, wo
du suchen koénntest. Und auch das alte Haus, wo der alte Mann, der sich das Leben genommen hat,
wohnte, kénnte Hinweise enthalten. Um dort rein zu tkem musst du allerdings zunachst die Quest

ADer Familienschmudk an Land ziehen. Mehr zu dieser Quest
Um es kurz zu machen und fir schnelle SpidleDu musst die Bibliothek zunachst gar nicht verlassen,

um diesen Auftrag in Angriff zu nehmen. Du musst nur einen einigermassen guten Rang im Suchen und
Entdecken haben. Den kdnnte auch einer deiner Gefahrten haben. Das spielt keine Rolle.

Und dann? Dannehst du ins Archiv im Keller der Bibliothek. Dort liegt in der Mitte eine Bodenmatte.

Geh in den Sucheodus und lauf Uber diese Matte, oder lass den Gefahrten mit den hdchsten Werten in
Suchen und Entdecken im SucHdndus tber die Matte gehen.

Espasset nichts? Dann sind die Werte nicht DReut ge.l
Familienschmudh |, um den Auftrag zu erl edigen. Sobal d dt
alten Mannes gefunden umglesen hast, gehst du nochmal in die Bibliothek und wiederholst das eben
geschilderte Vorgehen (Im SuchBrodus Uber die Matte latschen *g*).

Eine Cutscene startet und nach einigen Grabarbeiten findest du die sterblichen Uberreste der Kinder. Ab
damit zuBruder Pinter in den Tempel. Der Rest ergibt sich dann im Gesprach mit Bruder Pinter praktisch
von allein. Du kassierst die Belohnung, die Geister der Kinder sind glicklich und die Quest ist
abgeschlossen. Fertig.

Sik der schwarze EIf

Unter der Rubrikder Stadtwache hangt an der Anschlagtafel der Wache unter anderem ein Steckbrief.
Gesucht wird der titelgebende schwarze Elf, Silk. Ein ganz, ganz schwerer Junge. Wenn du dir die
Belohnung die auf seinen Kopf ausgesetzt ist, holen willst, brauchst ddieben Kopf.

Di eser Auftrag ist an sich ein Tei |DascPoblemges® s st
Lordsiegelbewahrefs. Deswegen wird auch bei di eser Quest
Dass dieser setarze Elf (un)verstandlicherweise seinen Kopf nicht freiwillig hergeben will, sollte dir an

sich ja klar sein, oder®
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Egal ! Sobald du i hm seinen Spitzbubensch?2del vV 0
St¢ckii zu Ger oni muStadtwathe.ntr Zdtdt dipdie Belahmungdugs und bedankt sich
auch artig im Namen der Stadt und des Adelsrates bei dir fur deine hochldbliche Tat. Und gut ist. Auftrag
erledigt und im Tagebuch entsprechend Aausgebuch

Domino, die vermisste Dame de r Freude

Vom Verschwinden einer jungen Frau namens Domino kannst du zwar auch auf andere Art und Weise
erfahreni hauptséchlich durch intensives fragen nach Informationen in der Goldenen Muschel im
Hafenviertel. Aber es ist eher unwahrscheinlich, dassdlie Goldene Muschel kommst, bevor du die
Anschlagtafel der Wache gefunden hast. Deshalb gehe ich bei diesem Lésungsweg davon aus, dass du
bi sher noch nicht in der Gol denen Muschel war st .
An der Anschlagtafel der Stadtwache héngeremder Rubrik der Wache zwei Vermisstenmeldungen.

Eine davon betrifft das Verschwinden, der im Titel erwahnten Domino. Die andere verschwundene
Person ist Draga, die Tochter des Verwalters des Lehensgutes, Fraans Grossklein. Zu Fraans Grosskleins
Tochterlo mme i ch gl ei ch i m BReimcFhesiofeverschvbngdém.hni tt unt er
Hier geht es darum herauszufinden, was dieser Domino zugestossen ist. Um es flr Spieler, die es eher
Az ¢gi g m°cht eni duwmosstgeng Suehaud demEriedhof konzentrieren. Und zwar
ausschliesslich bei Nacht. Einfach ein paar Absétze nach unten scrollen. Dort geht es dann direkt auf dem
Friedhof weiter.

F¢er alle, die es ge rdnhieediewangverdog.énrder Vdrmisstbelelung stéhta b e n
der erste Hinweis. Die junge Frau ist im Hafenviertel verschwunden, wo sie auch gearbeitet hat. Und
zwar war sie wohl im Haus zur goldenen Muschel beschéftigt. Dort solltest du zunachst einmal hin und
ein paar Fragen stellen.

Was es mit disem Haus auf sich hat, wirst du zwar recht schnell feststellen, wenn du dort eintriffst. Aber
falls du es gern vorher noch lesen méchtest, findest du ein paar Erlauterungen zu diesem Haus unter dem
Pun BgezieheQuesih ei m Unter punkt ADie Goldene Muschel fi.
Al so begib dich zum Hafenviertel, begib dich di
¥°000hmmé " tschuldigung, falscher Text. *g*

Wenn du im Hafen angekommen bist, gehst du zur goldenen Muschel und alsdesites mit der
Besitzerin dieses Etablissements. Oriella ist ihr Name und sie steht direkt vor dir, wenn du das Haus
durch die Vordertir betrittst.

Sprich sie auf Informationen zu den Geschehnissen der letzten Tage im Hafen an. Sie wird dich an ihre
AMdchend ver weisen, wei l sie selber das Haus nu
eine Ahnung hat, die arme Frau.

In der goldenen Muschel kannst Du dich eine ganze Weile herumtreiben, dem Smalltalk der Leute an der
Theke lauschen, dié2 st e auf den G&ngen nerven, in ein paa
diese Weise erfahrst du aber nicht gerade sehr viel Uber das Verschwinden der jungen Frau. Ausser das
was du eh schon weisst. Dass sie verschwunden ist, ndmlich.

Es ist ein awas systematischeres Vorgehen empfehlenswert. Nachdem du mit Oriella gesprochen hast,
gehst du als erstes in das ARote Zi mmerf. Es i s
Vordereingang hereinkommst. Sobald du das Zimmer betreten hast,rielfa @inter dir her und du

erfahrst, dass die Dame, die Ublicherweise ihre Dienstleistungen in diesem Zimmer zur Verfugung stellt,
derzeit leider nicht vorhanden ist. Scheint sich bei dieser Dame wohl um die besagte Domino gehandelt
zu haben. Als ndchstenusst du jemand finden, der dir etwas mehr zu Domino sagen kann.

Machen wir es kurz es gibt nur zwei Damen hier, die etwas wissen, Annia und Indiaka. Annia steht auf
dem Flur, wenn du vom Vordereingang aus rechts herum gehst. Und Indiaka ist digrFdesrHauses,
entsprechend teuer und vor allem ohne Goldeinsatz eher jemand von der stummen Sorte, wenn es um
Informationen geht. Sie hat ihre Suite in der hinteren linken Ecke des Hauses, wenn du vom
Vorderausgang her kommst.

Es reicht aus, wenn du na@iner der beiden redest, um zu erfahren wo du hin musst. Aber nur bei Indiaka
wird auch dein Tagebuch aktualisiert. Und Annia schickt dich auf jeden Fall auch nochmal zu Indiaka,
wenn du mit ihr redest. Rede mit beiden, oder nur mit einer. Das ist agggictAuf jeden Fall musst du

zum Friedhof. Und du solltest dafuir sorgen, dass es Nacht ist, wenn du dort ankommst. Ansonsten ist auf
dem Friedhof namlich AFriede, Freude, Ei erkuche
friedlich und macht seem Namen alle Ehre.
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Wenn du zum ersten Mal auf den Friedhof gehst, wirst du von einer Stimme aus dem OFF unterbrochen
und gefragt, wie du die Kéampfe, die dich an diesem ruhigen und friedlichen Ort erwarten gerne héattest.
Sauschwer oder nur schwar.

Egal wie du dich entscheidest, die Kampfe auf dem Friedhof gehdren zum schwersten, was der Fluch
bisher zu bieten hatte. So ist es zumindest aus der Riege unserer Tester zu vernehmen gewesen. Du muss
zur Rickseite des Mausoleums in der Mitte des Friedhofsdortddurch die Gittertlr ins Innere, um
Domino zu finden. Also dannh Priigeln und Metzeln in epischem Ausmass erwartet dich. Wenn du es
endlich bis kurz vor den Eingang geschafft hast, taucht ein uralter Vampir auf, verhéhnt dich ein
bisschen, hetzt dirathmal ein paar seiner Lakaien auf den Hals und verschwindet wieder.

Mach die letzten Gegner auch noch fertig und dann rein mit dir in die Gruft, die sich in diesem
Mausoleum befindet. Sobald du drin bist, ruft Domino aus dem Hintergrund um Hilfe uridiicittesie

so schnell wie moglich herauszuholen.

Keine Chance! Der uralte Vampir ist schon da und hat auch noch ein wenig Verstarkung mitgebracht. Er
greift dich nach einem kurzen Monolog sofort an. Und seine zwei Kumpane von der untoten Sorte tun es
ihm deich. Im Vergleich mit dem was dir draussen geboten wurde, ist das hier drin beinahe ein
Kinderspiel. Du musst nur daftr sorgen, dass der Vampir nicht anfangen kann zu zaubern. Also
konzentriere dich zunachst nur auf ihn. Sobald er flach liegt, sollteseitie Nummer zwéi einen
Bogenschiitzein aufs Korn nehmen. Der ballert aus dem Hintergrund n&mlich mit einem der machtigsten
Bdgen, die es im Fluch gibt auf dich und hat zu allem anderen auch noch unendliche Munition. Platt
gemacht diese Wanze? Sehrldumd? Steht die andere Knochengestalt noch? Ja? Na daurfrihn mit

Gebrull und in die Holle geschickt den Knochenhaufen. Erledigt? Jetzt hast du erst einmal Ruhe hier drin.
Ich wirde eine kleine Rast empfehlen, bevor du weitermachst.

Ausgeruht und frish geht es nun ans weitere Werk. Zunachst mal ist einsammeln der Beute angesagt.
Der Vampir hat ganz hibsch was zu bieten und der Bogen des Schitzeivssiitedu ihn nicht selber
behalten willst auch ein paar Goldmiinzen bringen. Bei der S&ule in diée bteht noch eine schmucke

Urne mit durchschnittlichem Inhalt herum. Und ausserdem stehen und liegen hier drin noch ein paar
Gegenstande herum, die du fir andere Quests bendétigst.

In einer Urne gleich rechts neben der eingestirzten Mauer findest duaSiAame, die bei der Quest

ADas einsame Gréib ben°ti gt werden. Auf einem Sarkophag s
Il nventar hat. Di e bDasaDilenma des Hiaodelsreerd . d iUen dQul easstt A u t
liegt in dem Schutt der eingesturzten Mauer eine Steinplatte von der du einen Kohlenabdruck nehmen
soll test, de merdeetohneWordi ke QuteisgstA, wenn dulllesi e Qu
eingepackt, hoffe ich doch.

Na danni retten wir endlich die junge Frau. Domino wartet hinter abgeschlossenen und mit Fallen
Aversch°ntenfi Gittert¢gren im hinteren Bereich de
Entscharfe die Falle an dersten Gittertlir und knack das Schloss, um zu ihr vorzudringen. Du kannst
weder Fallen entschéarfen noch Schlésser knacken? iINdgnn hau die Tur halt ein. Wenn du den
kleinen Vorraum vor der nachsten Gittertir betrittst wird dich Domino ansprechen tswthen zu

warnen. Zu spat! Die Vettel, von der sie tibernommen wurde, ist bereits zu stark. Das Gittertor 6ffnet sich
und dieses hassliche Stiick von eihga was ist eigentlich eine Vettel, ausser hasslielgal, jedenfalls

geht diese alte, verschrumigeBchachtel auf dich los. Lass ihr keine Zeit auch nur auf den Gedanken zu
kommen, dir irgendetwas anzutun. Mach diesen Haufen Elend fertig. Ein letztes Mal ist Beute machen
angesagt, bevor du die Gruft endgiltig verlassen kannst.

Falls du oder einer de#n Gefahrten bei dem Kampf mit der Vettel etwas abbekommen hast, solltest du in
Erwagung ziehen noch einmal zu rasten. Es konnte ja sein, dass du draussen auf dem Friedhof ein paar
untote Bosewichter Gibersehen hast. Und wenn es nicht zufallig schon Weedist, wenn du die Gruft
verlassen hast, gehen diese Mistkerle ohne zu z6gern auf dich los. Allerdings werden sie, wenn du die
schwere Variante der Kampfe gewahlt hast, nach dem gewaltsamen Ableben ihres Chefs wenigstens in
keinem Fall mehr wieder beleballs du ihren Grabern zu nahe kommest.

Nachdem du auch die letzten Gegner draussen ins Nirwana geschickt hast, solltest du dir noch einen
Moment Zeit nehmen und die Aussenwande der Gruft einer hochnotpeinlichen Untersuchung
unterziehen. Dort findetsiam2 ml i ch noch ei ne wei tDerrPeetcBrie&Voriep | at t
Jetzt geht es zuriick zu Geronimus. Da wartet ja noch eine Belohnung auf dich. Sprich mit dem
Stadthauptmann, damit der Auftrag abgeschlossen wird. Das svar
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Beim Friedhof verschwunden

An der Anschlagtafel der Stadtwache héngen unter der Rubrik der Wache zwei Vermisstenmeldungen.
Eine davon betrifft das Verschwinden, einer jungen Frau aus dem Hafen namens Domino. Dazu kannst
du unt er Domino, dewerkigste Bame der Freide gl ei ch hi er oben dr a
Die andere verschwundene Person ist Draga, die Tochter des Verwalters des Lehensgutes, Fraans
Grossklein. Und um die geht es in diesem Auftrag.

Du musst zuachst einmal zum Lehensgut und dort mit Fraans Grossklein reden. Dazu gehst du in
Richtung Friedhof aus Althaven hinaus und dann Uber den Friedhof zum Lehensgut. Solange die
Banditen an der Br ¢ cke ¢ blénsicheteeSmasdfiia snsi ecrhfta lelr | aeudsi g
das der schnellste Weg zum Lehensgut. Danach kannst du den Weg etwas verkirzen, wenn du den
Ubergang hinter der Briicke benutzt. Von dort aus geht es dann namlich direkt zum Lehensgut.

Geh ins Haus degerwalters und rede dort mit seiner Haushalterin Mathild. Auf dem Weg zum Haus
stolperst du ziemlich sicher in eine Unterhaltung zwischen den beiden Vorarbeitern des Verwalters. Hier
ni mmt diNéchti@beePsblemAbeilehensgit i hren Anfang. Dazu mehr
Sprich Mathild auf die Vermisstenmeldung an und sie wird dir sagen, dass du dich wohl besser mit
Fraans Grossklein selber unterhalten sollst, der sich wohl irgendwo draussen auf dem Gut aufhalten soll.
Keine Sor ge, du musst den gebeutelten Mann nicht
die Szene und spricht dich an.

Rede mit ihm und frag ihn méglichst eingehend Uber seine verschwundene Tochter aus. Was du von ihm
erfahrst, sollte dich asich darauf bringen, dass du zurtick zum Friedhof musst und dich dort etwas
genauer umsehen solltest. Vielleicht ist dir dort ja bereits eine kleine Hitte mit ein paar Sargen und
Grabsteinen daneben aufgefallen. Und falls du an der verschlossenen Tittdegerittelt hast, weisst

du auch schon, dass sich vermutlich jemand dort drin aufhélt, der partout nicht rauskommen will.

Alsdanni auf zum Friedhof und zu der Hutte. Wenn du an der Tur ruttelst, erhaltst du jetzt eine Reaktion.
Und es ist Draga, die Thter des Gutsverwalters, die reagiert. Uberzeuge sie, dass sie die Hitte verlassen
soll und sprich mit ihr. Was sie dir zu erzéhlen hat kannst du in Kurzform wahrend des Gespréachs mit ihr
erfahren und in einer wesentlich ausfiihrlicheren Version auch @meBuch nachlesen, das sich nach

dem Gespréach mit ihr in deinem Gepéck befindet.

In dem Gesprach hast du unterschiedliche Méglichkeiten mit der Situation umzugehen. Du kannst Draga
einfach zu ihrer Base mach Niewinter gehen lassen. Ob und wieviel Gdid fim die Reise gibst, hat

keinen Einfluss auf die Erledigung der Quest. Héchstens ein wenig auf deine Reputation.

Du hast auch die Mdglichkeit sie zu Uberreden, zu ihrem Vater zurlickzukehren. Im Erfolgsfall wird sie
losziehen und ihm gehorig den Kopf when.

Egal wie du dich entscheidest, Draga wird auf jeden Fall vom Friedhof verschwinden und du musst
zuriick zu ihrem Vater, um ihm Bericht zu erstatten.

Auf das Gesprach, das du mit Fraans Grossklein fuhrst, nachdem du Draga gefunden hast, haben deine
Entscheidungen von gerade eben, dann durchaus einen Einfluss. Je nachdem, ob dunidragker

ohne Geldi hast ziehen lassen, oder ob du sie Uberreden konntest, zu ihrem Vater zurtickzugehen,
reagiert Fraans Grossklein unterschiedlich.

Am Ende des Gesprachidrd er dich aber so oder so zu Geronimus in der Stadtwache schicken, damit du
dir dort deine Belohnung abholen kannst. Erst nachdem du bei Geronimus warst, wird die Quest dann
endgultig auch in deinem Tagebuch, als erledigt gekennzeichnet und du kahnseuen Aufgaben
zuwenden.

Das einsame Grab

Und weil wir gerade so schon auf dem Friedhof unterwegs sind, kommt jetzt noch eine kleine
Nebenquest, die du auf dem Friedhof Aergatternf
Du erhéltst sie, wenn du bei Nacht auf den Friedhof gehst.ndndlichen Teil nahe bei der
Friedhofsmauer findest du ein Grabkreuz und eine verfallene Grabplatte am Boden davor. Klicke die
Grabplatte an und der Geistoder besser gesagt, das was von dem Geist noch Ubrigast Tinaha
erscheint dir.

Damit Tinahageplagte Seele endlich die Busse tun kann, nach der sie sich nun schon seit Aonen sehnt,
musst du dafur sorgen, dass ihre Gebeine zurtick zu ihrem Sarkophag kommen.

Ist ja wohl klar, dass diese Gebeine nicht einfach irgendwo auf einem Haufen herumliegenyack ja

auch zu einfach. Die Gebeine sind auf insgesamt vier Orte im zweiten Kapitel des dritten Teils verteilt.
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Aber ganz so schlimm, wie sich das anhort, ist es nicht. Du wirst alle diese Orte friiher oder spater bei der
Erledigung von anderen Auftrég sowieso aufsuchen muissen. Nur finden musst du die Gebeine dann
halt noch. Najd und zum Grab von Tinaha zuriickbringen nattrlich auch. Alem sind die Gebeine
versteckt?

Tinahas Beine findest du im Tempel der Waukeen in Althaven. Auch wenn du Tanspeisten lieber

von aussen betrachtest, al s r e i Die Bibliothgkekimaefh , n ik ® hmtms
darum herum in einen rein zu gehen. Und da es nur einen Tempel in Althaven gibt, ist das degjenige, d
Waukeen ihr Zuhause nennt. Du findest Tinahas Beine in dem kleinen Altarraum rechts neben dem
grossen Altar, vor dem Bruder Pinter betet. Sie sind in einer Urne neben der Tir, durch die du den Raum
betrittst.

Tinahas Arme sind in der Gruft derer zu Reinstein auf dem Friedhof zu finden. Also sozusagen gleich

um di e Ecke. I'n diese Gruft musDominoddie verngsstenDamaeve n n
der FreudB nach besagter Domi no s ucédnslTinaha réchts rfethiem dee s t
eingesturzten Mauer in einer alten Urne.

Tinahas Rumpf befindet sich im Archiv der Bibliothek. Dorthin musst du, um die sterblichen Uberreste
der Ki nder zu finden, d Dre Biblioti®kskindel k sasaulf kddl 8 r en ¢ el
Rumpf liegti etwas verstecki in einer alten Urne links hinten neben der Treppe die zuriick nach oben
fuhrt.

Tinahas H2®nde und F¢{sse findest du Das PrdbeemdeAdel s
Lordsiegelbewahrefs | ©° sen sol | st. Die H&nde sind in eine
ersten Grabkammer auf der linken Seite. Die Fusse sind weiter hinten in der Adelsgruft in dem Quergang
nach Gten. Sie befinden sichebenfalls in einer alten Urneauf der rechten Seite des Quergangs neben
einer Saule.

Jetzt hast du alle verstreuten Gebeine Tinahas zusammen und kannst dich zu ihrem einsamen Grab auf
dem Friedhof begeben. Du sollst die BeineéhinGrab legen. Also benutze die alte Grabplatte und lass

der Geschichte ihren Lauf. Am Schluss einer kurzen Cutscene, kannst du dich entscheiden, wie diese
kleine Geschichte enden soll. Ob mit einem Happy End und einer bussfertigen, befreiten Tieaha, od
wird es bdse enden? Vielleicht Uberldsst du das Ende auch dem Zufall. Diese Mdéglichkeit steht dir
schliesslich auch offen. Egal wie du dich entscheidest, am Schluss erhaltst du eine machtige Robe. Die
Robe ist etwas fiir die Bosen, wenn du ein bdses Erdbt hast und etwas fir die Guten beim guten
Ende. Damit ist diese Geschichte zu Ende und wird auch in deinem Tagebuch als erledigt eingetragen.

Die Auftrage der Grinen Widder

Bei der Handelsgesellschaft der Grinen Widder, gibt es zwei Personennaligamze Reihe von
Auftragen zu vergeben haben. Um an diese Auftrdge zu kommen, musst du aber zunachst einmal in das
Gebiet, das die Grinen Widder vom Adelsrat gepachtet haben, hineinkommen. Aus diesem Grund gibt es
die beiden f ol geaNedeNMiglikd der iGrireen WidfEre s RidHadlelsmeister auf
Freiersflissei .

Werde Mitglied der Grinen Widder

Damit diese Quest aktiviert wird, musst du zunéchst versuchen Gittertor, vor delafenviertel eine

Wache der Griinen Widder steht, zu 6ffnen. Du wirst scheitern und die Wache spricht dich an. Welche
der beiden Antwortmdglichkeiten du wabhist, ist einerlei. Wenn deine Fertigkeit Schlésser 6ffnen gut
ausgebaut ist, empfiehlt sich Antworing Dadurch kommst du schneller durch das Gesprach und
erfahrst sofort, dass du Anurfi das Schloss an de
Danach musst du in dem Gebiet nur noch den Gildenmeister der Griinen Widder, Radebar, finden und mit
ihm reden, um den Gildenschlissel zu erhalten. Schon bist du Mitglied und kriegst mit dem Schlissel
praktisch alle Turen und Tore im Gebiet der Widder auf.

Du bist alles andere als ein gewiefter Schidésserknacker? Dann wahle die Antwort zwei, die dich recht
schnell zu der Information fihrt, dass es auch noch einen anderen Weg gibt, um das Gebiet der Griinen
Widder zu betreten. Du kannst durch das Briickenhaus, gleich neben dem verschlossenen Tor ins Gebiet
gelangen. Und sobald du im Gebiet drin bist, gilt dasseli® oben. Du musst nur noch Radebar, den
Gildenmeister finden. Er gibt dir den Schlissel und du bist Mitglied. Damit du bei dieser Variante die
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Information Uber Radebar erhéltst, musst du am Schluss allerdings die Wache fragen, wie du Mitglied
werden kanst.

Radebar ist tagstiber immer irgendwo im Gebiet der Widder unterwegs. Wenn du keine Lust hast, wie ein
Bekloppter in der Gegend herumzurennen, stellst du dich einfach irgendwo hin und wartest bis er
vorbeikommt. Am besten geeignet fur diese Taktilkeise Position auf dem kleinen Sandstrand unterhalb

der Marktstande.

Allerdings gibt es bei der Variante Briickenhaus noch ein kleines Problem. Du kannst da namlich nicht so
einfach durch spazieren. Du musst erst den Handelsmeister der Griinen Widder, iVblaimen, davon
Uberzeugen, dass er dich durchlasst. Und aus diesem Grund gibt es gleich hier als néchste Quest den
Au f t EirmHandélsmeister auf FreiersfiisBen

Egal welche der beiden Mdglichkeiten dich zum Ziel, Zutritt Zeebiet der Griinen Widder zu erhalten,

fuhrt, gilt die Quest als abgeschlossen, sobald du von Radebar den Gildenschliissel erhalten hast.

Ein Handelsmeister auf Freiersfiissen

Diese Quest hat nur einen einzigen Grund. Sie soll es dir erméglichen ins Gelgeiirtbn Widder zu
gelangen, auch wenn du keine Ahnung davon hast, wie ein Schloss geknackt wird. Es steht dir nattrlich
auch frei diese Quest zu erledigen, wenn du Schlésser knacken kannst, wie ein Meisterdieb.

Allerdings solltest du dann darauf achtelass du im Gesprach mit der Wache vor dem Gittertor zum
Gebiet der Gr ¢ nWende MiglggdiderGrife® Wielder) : aAch die | nfor ma
Weg durchs Briickenhaus erhaltst. Dazu fragst Du die Wache nachapd@en Mdglichkeit, als das
Schloss zu knacken, um ins Gebiet zu gelangen. Oder du wabhlst gleich zu Beginn des Gesprachs die
Antwort zwei. Die fihrt dich direkt zur Information tber den Zugang durchs Briickenhaus.

Bei dieser Antwortmdglichkeit erfahrst daber nicht automatisch von der Notwendigkeit, den
Gildenmeister Radebar zu finden. Um diese Information zu erhalten, musst du am Schluss des Gesprachs
die Wache noch danach fragen, wie du Mitglied werden konntest.

Sobald du das Briickenhaus betrittst, vaich eine der Wachen dort drin rausschmeissen wollen. Das tut

die immer, wenn man ins Briickenhaus reingeht. Und ohne die Information von der Wache beim Tor,
fliegst du dann auch immer wieder raus.

Da du diese Information jetzt ja hast, kannst du der WaxkEiren, dass dich die Torwache rein
geschickt hat und sie lasst dich durch. Leider nur ein paar Schritte. Dann wirst du von Valdo, dem
Handelsmeister der Widder aufgehalten. Machen wir es kurz. Damit er dich durchlasst, musst du ihm
einen Gobelin besorgeEr gibt dir sogar 300 Goldstticke, damit du den Gobelin auch bezahlen kannst.

Der Gobelin soll ein Geschenk fur die Valdos Herzallerliebste sein. Ausserdem erhéltst du von Valdo
auch noch ein paar Informationen dartiber, was der Gobelin darstellt. Adss\Eadklarungen lasst sich
ableiten dass der Gobelin etwas darstellt, das einer Dame von Geschmack gefallen konnte.

Du findest diesen Gobelin auf dem Markt von Althaven bei Raso, dem Kleiderhandler. Dummerweise hat
der Gute zwei Gobelins im Angebot. Denai kénntest du mit Valdos Gold bezahlen. Der andere ist um
etliches teurer.

Entscheide dich fir den teuren Gobelin. Warum? Wenn du die Beschreibung der beiden Gobelins liest,
sollte dir das klar sein. Der billigere Wandteppich stellt auf dusserst madiestiVeise eine Schlacht dar.

Wohl kaum etwas, das sich eine feingeistige Dame tber den Kamin hangen wirde. Wogegen der Andere
als ein Wandteppich, den sich jede Dame von Rang ins Wohnzimmer hangen wirde, beschrieben wird.
Mit dem Gobelin im Gepack gehdti zurlick zu Valdo. Er wird sich etwas winden, weil er dir zu wenig

Gold mitgegeben hat und eine ziemlich fadenscheinige Alternative anbieten. Nimm seinen Vorschlag an,
sonst kommst du nie ins Gebiet der Griinen Widder hinein. Damit ist die Quest abgeschtasdie Tur

zum freien Markt und dem Gebiet der Widder ist offen.

Die Auftrage von Dreinek dem Sackelmeister der Griinen Widder

Du findest Dreinek i m Gildenhaus der Gr¢nen Wi
Auftragen, die er zu vergebérat, erfahrst du entweder indem du mit Alliane, der Handlerin im vorderen
Bereich redest, oder indem du Dreinek selbst ansprichst. Er ist tagsiiber, wie nachts im vorderen Bereich
anzutreffen. Vielleicht musst du ein klein wenig nach ihm suchen, abepss igt das Gildenhaus der
Widder nicht. Du solltest ihn recht schnell finden.
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Mit Ausnahme des ersten Auftrags, den du auch erledigen kannst, ohne ausgepragte Kenntnisse in
schurkischen Fertigkeiten zu haben, sind die folgenden drei Auftrage, die Dzainekgeben hat, eher

etwas fur die Meister der Tarnung und Tauschung, die Kénner im Umgang mit Fallen und Schldssern, die
typischen Schurken eben. Naturlich kannst du dein Glick auch versuchen, wenn du kein Schibtke bist
wirst allerdings ziemlich sicharicht sehr weit kommen, wenn dich nicht wirklich gut darauf verstehst

zu schleichen, dich zu verstecken und Schldsser zu knacken.

Dreineks Auftrage bekommst du nacheinander. D.h. du musst immer erst den aktuellen Auftrag erledigen,
bevor du den nachsteAuftrag von Dreinek erhalten kannst. Aber jetzt genug der einfuhrenden Worte.
Lassen wir Tatsachen folgen.

Ein Patt im Lagerhaus

Der erste Auftrag von Dreinek fuhrt dich ins Lagerhaus der Grinen Widder, das von Soéldnern, eines
tbelmeinenden Konkurrenteser Griinen Widder, Uberrannt worden ist. Solange dieser Auftrag nicht
aktiv ist, bleibt dir der Zugang zum Lagerhaus verwehrt. Will sagen, das Tor ist sowas votiazu
kommst du einfach nicht reirber jetzt, wo du den Auftrag angenommen hast, kriegstesh Schliissel

und auf ist das Tor. Also dann, nicht gezdgert und rein in das Lagerhaus. Raucher diese Bande von
Mietlingen des Konkurrenteaus.

Das ist allerdings nicht ganz so einfach. Einmal ist das Lagerhaus recht vollgestellt mit Kisten und allem
moglichen Gerumpel und diese hinterhéltigen Fieslinge haben dermassen viele Fallen gestellt, dass es fast
unmdglich ist, sie alle zu entscharfen, bevor irgendeiner aus deiner Gruppe reimdésift auslost. Zum
Anderen stehst du einer nicht zu unterschiitdee N Aschur ki schen Streitmacht
Im vorderen Bereich, wirst du zunachst nicht von Gegnern belastigt, aber sobald tenlweder links

oder rechts entlang der Waiidtiefer ins Lagerhaus bewegst, wirst du angegriffen. Die erste Welle
besteht as etlichen Nachkampfern, einem Meisterbogenschiitzen auf der linken Seite und einem
Hexenmeister sowie einem Hexer, wenn du den Weg rechts herum wabhlst. Lass dich nicht tauschen und
denke jetzt, dass wohl der Weg links herum einfacher sein konnte. Esngilfpuerverbindung zwischen

den beiden Gangen. Sobald du dich mit den Gegnern links anlegst, kommen auch der Hexer und der
Hexenmei ster, um dich zu Abegl ¢ckent.

Wie schon erwahnt gibt es hier drin Fallen in Massen und sie blockieren selbstverstandleeh bei
moglichen Wege nach hinten. Aber es hilft nichts, du mus#¢inhinteren Bereich vordringen, wenn du

hier drin endgliltig fir Ruhe sorgen willst. Auch im hinteren Bereich warten ein paar Fallen, aber nicht
mehr so viele wie in den beiden Gangen vobedlr sind sie gefahrlicher.

Und dort hinten warten auch drei Bogenschiitzen, die dich von Holzbalkonen aus ins Kreuzfeuer nehmen
undi wie kbnnte es auch anders skeiweitere Nahkampfer, um dir das Leben schwer zu machen.

Zu allem anderen wartet in eindRaum dort noch der Chef dieser Bande, verstarkt durch einen weiteren
Nahk&mpfer und einen Magier.

Wie du am besten vorgehen solltest, hangt hier noch mehr, als bei anderen Kdeferab, wie deine
Gruppeaussiehtind wie dein Charakter geskillt ist.

Als wirklich guter Schurke kannst du versuchen, deine Gruppe variglichst nak bei der Tl mit
AStellung haltenfi warten zu | as ® €allen wiewiglice nud d u
entsch2rfen. Fr¢her oderens pBtutbeern Awigrasntz du cahbeer ewnd
Zieh die Gegner hinter dir her nach vorne, wo deine Gefahrten warten und mach sie dort nieder. Falls
deiner Gruppe wahrend diesem Gemetzel das kollektive Ableben droht, stehst du mit deinen Leuten nah
genug bei der Tur, umelStatte des Grauens schnell verlassen zu kénnen.

Draussen kénntest du z.B. dein Kupferamulett benutzen, um bei der Hiterin der Tiere zu rasten und wenn
notig Heilung fur dich zu findeanach kehrst du mit der Option Al
Amul et t zul et zt benut zt habefi vor das Lager haus
im vorderen Bereich fertig zu machen. Wenn nétig kannst du dieses Vorgehen auch mehrmals
wiederholen.

Wenn die Gegner im vorderen Bereich erledigt singktldu deine Gruppe wieder Stellung halten, tarnst

dich und machst dich auf den Weg in den hinteren Bereich. Achte auf Fallen und entschérfe so viele von
den Dingern wie mdglich, bevor dich die Bogenschiitzen, oder die Nahkampfer dort hinten entdecken.
Sobdd du entdeckt wirst, ziehst du dich wieder zuriick. Meistens folgen dir die Nahkampfer auf jeden
Fall. Manchmal sogar einer der Bogenschiitzen. Was dann mit den Verfolgern zu geschélsehleat

oben. Mach sie mit deinen Leuten, die vorne warftig.
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Wenn du noch nicht alledllen i vorne oder hinteri entscharft hast, kannst du es jetzt nochmal
versuchen. Tarnen und auf gehtdéds zum Fallen ents
noch im vorderen Bereich Stellung halten. Die Jungd sowas von aufféllig, da kannst du dich tarnen

so gut du willst, die Gegner werden sie entdecken und Uber sididrerf

Spéatestens wenn du dich ganz hinten im Lagerhaus aufhéltst wird auch der Chef mit seinen Begleitern auf
dich aufmerksam werden und alem Raum heraus Uber dich herfallen. Falls zu dem Zeitpunkt noch ein
paar der Gegner (Nahkéampfer oder/und Bogenschitzen) dort hinten Gbrig sind, kénnte es eng werden mit
der Taktik, die Herrschaften nach vorne zu locken. Du kénntest eingekesselt wetdendde ein guter
Zeitpunkt deine Gef@hrten zu Hilfe zu rufen. Pat
der drei abschicken.

Und danni hoffen, dass du solange am Leben bleibst, bis deine Verstarkung hinten im Lagerhaus
angekommen ist.i& paar Heiltrdnke sollen da Wunder wirken, hab ich mir sagen laksen.

Super diese Taktik bloss, ich bin kein Schurke und in meiner Gruppe ist diese Profession auch nicht
vertreten. Ich bin mehr firs Grobe. Ich hau drauf und dann ist Schluss mit lustig.

Grundsatzlich kannst du in dem Fall eine ahnliche Taktik anwenden, wie gerade geschildert. Nur, dass du
die Fallen nicht entscharfst und dich nicht tarnst. Vielleicht ware es angebracht, bevor du dich auf den
Weg machst, daflir zu sorgen, dass du schieluss bist. Ein Gegenstand auf dem der Zauber Hast
liegt, konnte da helfen. Und nicht vergessen die Geféhrten Stellung halten zu lassen.

Und danné auf geht 6s. Zeig dich deinen Gegnern
solltest du dag zumindest im vorderen Bereich schon aushalten, ohne gleich umzukipp@anach
ziehst du die Bande nach vorn undé siehe oben.
Fur Zauberwirker habe ich leider keine Patentlésung parat. Ausser vielleicht der Méglichkeit die Gegner
aus dem mittleren Bereidamithilfe von ein paar flachendeckenden Zaubern aus der Reserve und nach
vorn zu locken, wo die Geféahrten Stellung halten. Wichtig ist an sich nur, dass du in der Nahe der Tur
bleibst, damit du, wenn notig, schnell nach draussen verduften kannst, um deakuett in Ruhe zu
benutzen.

Nachdem alle Gegner erledigt sind, solltest du noch in den Raum ganz hinten gehen, damit du dort
feststellen kannst, dass der Lagermeister der Widder von diesen elendigen Hunden ermordet wurde.
Ausserdem ist in dem Raum auabch ein toter Lagerarbeiter zu finden undicht zu vergesseh eine
Schatztruhe. Auf dem Riickweg sammelst du dann noch die Beute ein. Diese Dreckskerle tragen ein paar
Gegenstande bei sich, die fur Schurken recht nitzlich sein kdnnten. Fir alle dndeyen die Sachen

ein ganz hilbsches Simmchen beim Verkauf ein.

Jetzt kannst du zurlick zu Dreinek und ihm von deinem Erfolg bei der Sduberung des Lagerhauses
berichten. Als Belohnung erhaltst du den Ring der Grinen Widder. Wieder eigentlich nur etwas fir
Schurken, aber vielleicht ja auch fir jemand, der hin und wieder ganz gern ein paar Fertigkejtdie hatte
einen Schurken auszeichnen. Auftrag erledigt.

Wenn du danach Dreinek erneut fiansDpari¢écbhesrt ,glheaitc he
Abschnitt mehr.

Drachenleder und Drachenschuppen

Jet zt wirddéds schur ki sch, sorry. Um di esen Auftr
wie ein Schatten und kein noch so schwieriges Schloss darf dir widerstehen kénnen.

Die Handelsgesellschtafzum Purpurhengst und dort im Besonderen, deren Chef Gerngold von
Reichenstein, hat mit einem nicht ganz lupenreinen Schachzug dafir gesorgt, dass sie die einzige
Handelsgesellschaft im weiten Umkreis ist, die Drachenleder und Drachenschuppen anbieten kan

Das geht den Grinen Widdern gewaltig gegen den Strich. Kein Wunder, nutzt doch dieser von
Reichenstein die Situation nun schamlos zu seinen Gunsten aus und verlangt absolute Phantasiepreise fir
diese Rohstoffe.

Du sollst diesem unhaltbaren Zustand enmd& setzen. Aber nicht einfach klauen, das Zeug. Ohinein
unter Gesch?2ftsleuten hat man schliesslich Ehrg
Waren in Form einer Zahlungsanweisung am Ort deiner Tat zurlicklassen.

Warte die Nacht ab und begib dich zum Lagerhaus der Gesellschaft zum Purpurhengst im Hafen. Du
weisst nicht wo das ist? Gleich neben dem Leuchtturm vorne avialde. Knacke das Schloss am Tor

und geh rein. Es wére wohl empfehlenswert, wenn du dich, lvatie Angelegenheit in Angriff

nimmst, tarnst, oder noch besser unsichtbar machst. Im Lagerhaus stehen an den Wéanden und in der
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Mitte Holzbalkone, die zum Lagern der Waren benutzt werden. Das Drachenleder und die
Drachenschuppen befinden sich aufliden Seite des Lagerhauses. Die Schuppen findest du in ein paar
Kisten auf dem hinteren linken Balkon in der Mitte des Lagerhauses. Und das Leder befindet sich in
mehreren Ballen auf dem hinteren Balkon an der linken Wand. Pass auf die Wachen adhtdiénm
Lagerhaus ihre Runden drehen und komm ihnen nicht zu nahe.

Hol dir das Leder und die Schuppen und vergiss die Zahlungsanweisung nicht dort zu lasseni Obwohl
das kannst du gar nicht. Sobald du genug Leder und Schuppen hast, wird die Anweisonagisult
deponiert. Alles erledigt? Na daiirraus hier. Es sei denn dich sticht der Hafer und du willst dich noch
etwas umsehen. Kdnnte ja sein, dass sich noch etwas nitzliches hier drin befindet, dass du einpacken
kdnntest.

Allzu viel ist aber wirklich mcht zu holen. In einer Kiste sind ein paar Esswaren zu ergattern und in einem
Fass bei den Kisten mit Drachenschuppen findest du ein paar Edelsteine. Am lukrativsten ist noch die
Truhe des Lagermeisters auf dem hinteren Balkon an der rechten Wand. é&ufithdgst du Edelsteine

und noch ein paar Goldstiicke. Mehr ist aber wirklich nicht zu holen. Nudig@Edelsteine kdnntest du
brauchen, wenn du die Quest AEdelsteinlieferun
endgultig der taktische Riickzwangesagt. Verlass das Lagerhaus und geh zuriick zu Dreinek. Ubergib
ihm das Leder und die Schuppen und du erhdltst als Lohn das Amulett der Widdeatiesmal ist die
Belohnung nicht nur etwas fur Schurken. Die Halskette ist gar nicht mal so tbel. Aufsgefihrt. Und

beim nachsten Mal, wenn du Dreinek ansprichst, wartet auch der nachste Auftrag auf dich.

Befreiung des Gildengenossen

Ich bin mir nicht ganz sicher, ob du es mit deinem Gewissen vereinbaren kannst, aber der nachste Auftrag
ist die Vorbereiung eines Gefangnisausbruchs.

Im Kerker der Stadtwache schmachiteelbstverstandlich absolut unschuldigi ein Mitglied der Gilde

namens Hangman. Es wurden bereits entsprechende Vorkehrungen durch die Gilde getroffen, dass der
Ausbruch reibungslos Ubelie Bihne gehen kann. Will sagen, die Jungs haben einen Fluchttunnel von
der Kanalisation in den Kerker gebuddelt. Ja und? Was soll ich dann noch mehr machen? Kann der Kerl
nicht selber laufen?

Nunjai di ese Ahinterh?2al ti genif haBensenl armem Hangman indeine St
Einzelzelle gesperrt. Und dummerweise kommt der Fluchttunnel nicht in dieser Zelle heraus. Der Gute
braucht einen Schlissel fur die Zellentir. Und ausserdem hat er nicht gerade viel zum Anziehen im
Kerker. Du sollst ihm aucimoch ein paar Klamotten bringen, damit er nicht halbnackt aus der Zelle
heraus spazieren muss.

Es durfte wohl klar sein, dass du mit dem Nachschliissel und den Klamotten im Gepack nicht durch die
Vordertlr in den Kerker marschieren kannst. Es steht eifiuis die Kanalisation auf dem Plan.

Falls du noch nicht in der Kanalisation warst und jetzt nach einem Zugang $u@ssigibt im
Hafenviertel passender weise einen AKanaldeckel
zum Laden von Harin, de Bogenmacher.

Wenn du noch nicht unten warst, werden dir in der Kanalisation ein paar Ratten und Schmuggler tber den
Weg laufen. Nichts, was dich aus der Ruhe bringen dirfte. Umnieten das Gesocks und gut ist.

Der Zugang zum Fluchttunnel ist auf der ande®eite des grossen Kanals im Westen der Kanalisation.
Suche nach einer benutzbaren Leiter in einer der Nischen dort. Zu faul zum suchen? Kein Problem. Schau
unt e nAnhanmy Gébietskartén u nDieeKanaliBatioh nac h. Der Standort de
Grossbuchstaben (D) gekennzeichnet.

Benutze die Leiter und du kommst direkt in der Kerkerzelle heraus. Es ware vielleicht nicht schlecht,
wenn du leise warst. Die Kerkerwache steht namlieicly um die Ecke. Sprich mit Hangman und gib

ihm den Schlissel und die Klamotten. Er will warten, bis ein Wachwechsel kurz bevor steht und dann erst
abhauen. Rede ihm nicht rein und lass ihn machen. Er wird schon wissen, was er tut. Und dann mach dich
vom Acker. Benutze die Strohmatte, die Hangman dir gezeigt hat und du stehst wieder in der
Kanalisation. Falls dich der Spieltrieb packt, kannst du natdrlich auch versuchen, die Zelle durch die
Gitterttr zu verlassen und an der Wache vorbeischleichen. Daalgetings in 99,9 % der Falle sowas

von schief und fuhrt dich zu einem entsprechend deutlichen Gespracheigehtlichi ins GameOver.

Aber ich bin ja kein Unmensch. Du kanmks GameOver im Gesprach umgehen und dann ganz brav
Uber die Strohmatte déferker in Richtung Kanalisation verlassen.
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Zuriick bei Dreinekrichtet der dir den tief empfundenen Dank Hangmans aus. Aber nicht nur das.
Hangman ist dir sowas von dankbar, dass er dir seine besten Waffen zum Geschenk machen lasst. Du
erhaltst das Rapiemd den Dolch der Widder. Und wieder einen Menschen gliicklich gemachinemd e
Auftrag erledigt. Und der 8chste folgt sogleich. Das ist dann aber der letzte Auftrag, den Dreinek zu
vergeben hat.

Ein Gefallen fiir eine alte Freundin

Dieser Auftrag issozusagen das ultimative Ding. Eine nicht naher genannte sehr gute alte Freundin der
griinen Widdei we nn du deréSteiQdesessten Regels er 1 edi gst, wirst du
kommen, um wen es sich handeln kénhtehat die Grinen Widder um einen Gefallen gebeten.

Den wuirden die Widder ihrer Freundin ja auch zu gern erbringen,ialegder, leideri momentan

herrscht ein akuter Mangel an qualifiziertem Personal fur die Erledigung der Angelegenheit und Dreinek
hegd die leise Hoffnung, dass du in die Bresche springen kdnntest.

Das tust du natdrlich, oder etwa nicht? Nuti jgofern du wirklich ein gewiefter Schurke bist, natirlich

nur. Wobei du esicherauch versuchen darfst, wenn du nicht so gewieft bist. Konteain, dass du es

dann vermasselst. Ware auch nicht so schlimm. Bleiben halt ein Tagebucheintrag unerledigt und eine
Belohnung bei Dreinek liegea.

Also T um was geht es lberhaupt. Besagte alte Freundin hegt den Wunsch dem Haus derer von und zu
Reichentein eins auszuwischen, was sich naturlich absolut nicht mit den Wiinschen der Griinen Widder
deckt. Aber woher denn? Wie kdmen die Widder auch dazu einem Konkurrenten eins auswischen zu
wol |l en. Zumal es sich ja um ei dedwie deeQeselisthaftAenhr e n
Purpurhengst. Ha! Und ob die Grinen Widdiesen linken Bazillereins auswischen wollen. Am
liebsten gleich mehrerd!

Du sollst ins Haus Reichenstein einbrechen und dort die Schatzkammer pliindern, aber nicht ohne einen
Hinwelis auf die Auftraggeberin zu hinterlassen. Die Reichensteins sollen wissen, wem sie diese Schmach
zu verdanken haben. Seltsame Geschichte! Wer kommt schon auf die Idee sich zu einem Einbruch zu
bekennen? Aber Dreinek kann dich beruhigen. Die Auftraggeberimendet ein Pseudonym, einen im
Hafenviertel bestens bekannten Decknamen.

Falls du schon mal nachts im Haus der Reichensteins vorbeigeschaut hast, weisst du, dass die
Schatzkammer mit normalen Mitteln nicht zu knacken ist. Deshalb gibt dir Dreinek auch
Spezialwerkzeug mit.

Also danni warte auf die Stunde des Schurkehrmhmi die Nacht meine ich und mach dich dann auf

den Weg zum Haus der Gesellschaft zum Purpurhengst. Welche Tir du knackst, um ins Haus zu
kommen, bleibt dir Uberlassen. Aber ich wiratapfehlen eine garantiert nicht zu knacken. Dahinter ist
namlich die Wachstube und dein Diebeszug wirde enden, bevor er richtig begonnen hat.

Du solltest tunlichst vermeiden die Tur direkt links neben dem Lagerhaus zu benutzen. Die anderen
beiden Tiren siheindeutig ungefahrliched.

Niemand will dich daran hindern, die Bude komplett auszuraumen. Wenn du dich bevor, oder nachdem
du die Schatzkammer aufgesucht hast, noch ein wenig im Haus umschaust, erhohst du allerdings das
Risiko erwischt zu werden. Andaseitss wenn du schonJ mal drin bisté.
Aber hier nun der direkte Wamim Safe. Du musst die Tur zum Haupthadss ist die rechts neben dem

Laden von Harin, dem Bogenmaclieknacken und dann im Haus einfach geradeaus bis zur Tur der
Schatzkammer markieren. Mit Dreineks Spezialwerkzeug in der Tasche, lasst sich die Schatzkammertur
nun auch wirklich knacken. Vorausgesetzt du bist gut genug darin Schlésser dazu zu tiberreden, dass sie
sich 6ffnen. Dieser von Reichenstein leidet aber wohl wirklich arr elkgten Paranoia. Hat der Kerl

doch hinter der massivsten TUr, die du seit langem geknackt hast noch eine Gittertir einbauen lassen. Das
haltst du ja im Kopf nicht aufa hilft nichts. Du musst auch dieses Schloss noch knacken, sonst kommst
du nicht in de Schatzkammer. Geht nicht? Tj&ech!

Nicht ganz, wenn du willst kannst du den Brief der guten alten Freundin durch die Gitterstdbe schieben
und einfach wieder gehen. Damit ist der Auftrag auch zu erledigen. Die Belohnung fallt etwas schlechter
aus. Abe das ist auch schon alles.

Wa s hei sst hier AGeht ni chtn? Das Schl os s, das
Paah! Na dani in dem Fall stehst du jetzt in der Schatzkammer und legst als erstes den Brief am Boden
ab. Keine Sorge, das muisk nicht selber machen. Hab ich schon fur dich erledligt.

51



Und jetzt rAumen wir hier drin ein wenig um, oder? Das Gold vom Boden in deine Taschen und der Inhalt
der zwei Truhen hat dort doch garantiert auch noch Platz. Oder etwa nicht? Eben.

Merk Dir wieviel Gold du eingesackt hast. Nicht auf den Heller genau. Nur so ungefahr. Es sind etwas
mehr als 90.000 Goldstilicke.

Wie oben erwahnt bleibt es dir Uberlassen, ob du dein strafliches Tun hier drin jetzt noch fortsetzt, oder
nicht. In jedem Fall solltest ddich, wenn du fertig bistzu Dreinek begeben, um deine Belohnung
einzusacken und den Auftrag abzuschliessen.

Bei Dreinek erwartet di ch im Gespr@ach eine kle
Raubzugs meldesDeswegen auch der Hinweis oben, daw dir merken solltest, wieviel Gold du
eingesackt hast.

Du kannstDreinekanligen und erzahlen, dassidieider Gottes gleich die Fluchergreifen musstest

und deswegen nur den Brief deponieren konntest. Aber du kannst auch ehrlich sein und Bweimek e

von dem Gold fir seinen Fonds zur Unterstitzung bedurftiger Hafenbewohner abgeben.

Und f ¢r ei nmal |l ohnt es sich diesmal ni cht zu |
H&andedruck und viel heisser Luft nichts zu holen. Nix ehrlich, niolideing, sorry.

Wenn du tatsachlich erwischt wurdestd nur den Brief deponieren konntest, oder wirklich nur rein bist

und gleich wieder raus, ohne was mitzunehmen, oder nur die Truhen ausgeraumt hast, kriegst du aber
schon eine Belohnung. Und zwar démrzbogen der Widder.

Wenn du zugi bst, dass du Gold eingesackt hast u
hangt deine Belohnung von der Hohe deiner Spende ab. 20.000 Gold = Kurzbogen der Widder. Bei
40. 000 Gold gi bt 6 s iddéraSolltektwdu dich gdr wazu durchdrgen kdwhen und
60.000 Gold locker machen, gehdrt das Langschwert der Widder dir.

Damit bist du am Ende der Auftrage, die Dreinek zu vergeben hat und du musst dich fir weitere Arbeit
ins Hinterzimmer des Gildenhaude=sgeben. Was dort auf dich wartet erfahrst du im n&chsten Abschnitt.

Die Schriftrollen im Hinterzimmer der Griinen Widder

Das Hinterzimmer des Gildenhauses der Griinen Widder findest du auf zwei Arten. Es gibt einen direkten
Zugang vom vorderen Bereidtlurch eine Geheimtir. Sieh dir die Bicherregale rechts neben dem
Ausgang zum freien Markt etwas genauer an. Vielleicht musst du in den 9voles gehen, um das

Regal zu finden, das eine Geheimtir ist.

Das Hinterzimmer hat aber auch einen Zugang voreaugsehe vom freien Markt an Theodoras Stand
vorbei um das Gildenhaus herum. Die TUr zum Hinterzimmer ist dann an der Rickseite des Hauses Uber
dem Bach, der unter dem Haus hindurchfliesst.

Im Hinterzimmer warten funf Schriftrollen darauf, dass du dicrefhwidmest. Zunachst sind diese
Rollen allerdings nicht benutzbar. Rede also erst einmal mit Patrio, dem Handler im Hinterzimmer und
sprich ihn auf Arbeit an. Er wird dich an eine
Schriftrollen sitzt, verwisen.

Der schwarz gekleidete Mann hinter dem Tisch, sagt kein Wort, wenn du ihn ansprichst, deutet aber auf
die Schriftrollen, die zwischenzeitlich alle benutzbar geworden sind. Wie du mit den Schriftrollen an
Auftrage kommst, erfahrst du in dem ziemlaihseitigen Gesprach mit diesem Herrn.

Wenn du eine der Rollen anklickst kannst du in der Beschreibung den Inhalt der jeweiligen Rolle lesen.
Damit du den Auftrag erhaltst, musst du einen Rechtsklick auf die Rolle, deren Auftrag du annehmen
willst, ausfuihen. Bleib etwas l&anger auf der rechten Maustaste bis sich das kleine Menti 6ffnet und wahle
ABenutzenidi aus. Dadurch wird die Rolle zerst?©or/|
funktioniert bei allen funf Rollen gleich.

Aber nun zu den einzelnenu@sts, die diese Rollen beinhalten. Von links nach rechts sind das die
nachfolgend beschriebenen Auftrage.

Die Hafenbanditen

Beseitige die Spitzbuben, die nachts den Hafen unsicher machen. Sie tauchen, jeweils zu zweit, an vier
verschiedenen Stellen im fé& auf.Ein Parchen fallt Gber dich her, wenn du nachts das Hafenviertel in
Richtung Friedhof verlassen willdfurz nachdem du auf den Weg in Richtung Friedhof abgebogen bist,
stehen die Zwei links in den Schatten der Felsbrocken.
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Ein weiteres Parchemidest du bei dem Galgen vorne anMehle und noch eins lauert dir auf, wenn du

hinter der Hauserzeile den Holzsteg entlang gehst. Diese Beiden stehen praktisch am Ende des Steges.
Ganz in der Nahe des Hauses, das zum Verkauf steht.

Und die letzten zweierstecken sich in dem schmalen Durchgang, der rechts neben Belhasars magischem
Kontor zwischen den Hausern nach hinten fuhrt.

Wenn dir gerade nicht danach ist, dem Leben der Banditen ein Ende zu bereiten, kannst du auch
versuchen sie zu vertreiben. Bederdeer, dass diese unbelehrbaren Halsabschneider, nach einer
gewissen Zeit an genau demselben Ort wieder auftauchen und beim n&chsten Mal, wenn du ihnen
begegnest erneut versuchen dir dein sauer verdientes Gold abzukndpfen. Du kommst nicht darum herum
diesen Banditen endgultig den Garaus zu macheas musst du so oder so, wenn du den Auftrag
erfolgreich abschliessen willst.

Du hast keine Lust zu suchen und ausserdem ist dir die Beschreibung der jeweiligen Standorte viel zu
ungenau? Dann Ahang Gebietskarténdliue i Kna rAt e u nDae Hafeviertdi P u n k
etwas genauer in Augenschein nehmen. Die Standorte der Banditen sind darauf mit einem (X)
gekennzeichnet.

Sobald dualle Banditen, die den Hafen unsicher machen, erledigt hast, kannst du zuriick ins
Hinterzimmer des Gildenhauses. Sprich den stummen Kerl an und melde ihm den Vollzug des Auftrags.
Du kriegst deine Belohnung und der Auftrag wird im Tagebuch als erledigt verfherg.

Die Edelsteinlieferung

Ein gewisser ABfA ben°tigt f¢r seine, wie auch ir
sollst sie ihm besorgen. Du brauchst, um den Auftrag zu erfil@nMalachite, 10 Obsidiane, 10
Flussspate, 5 Blutgtee und 5 Feuerachate.

Das sollte an sich kein so grosses Problem darstellen. Im zweiten Kapitel findest du relativ haufig
Edelsteine. Und es sollten mehr als genug sein, um die bendétigte Anzahl der einzelnen Steine liefern zu
koénnen. Schurken sind bei dax Quest ein wenig im Vorteil, weil ihnen auch die Schéatze zur Verfligung
stehen, die hinter verschlossenen Tiren zu holen sind.

Es konnte allerdings ein wenig eng werden, wenn du Edelsteine grundsatzlich nicht aufthebst, sondern die
Klunker immer gleich bieeinem Handlewverkaufst Moglicherweise musst du ein paar dieser Edelsteine
zuriick kaufen, um die Quest erledigen zu kdnnen.

Wenn du die Edel steine in der gew¢gnschten Anzahl
des Gildenhauses. Sprich ™digm Sprachlosen und leg ihm die Edelsteine auf den Tisch. Du kriegst dein
Gold und der Auftrag ist erledigt.

Rattenohren fiir einen Forscher

Diesen Auftrag gibt es, weil mich immer wieder Spieler gefragt haben, was diese Rattenohren im
Inventar erschlagener Ratten sollen. Eigentlich sollten die gar nichts. Ausser vielleicht ein wenig
Verwirrung stiften und ein bisschen dazu beitragen, dassidid Kasse kommtl

Nun haben also auch die Rattenohren einen Atie
zusammenkriegen, um den Auftrag zu erledigen. Da sich im zweiten Kapitel mehr als genug Ratten
herumtreiben, sollte es absolut kein Probgs=im die bendtigte Anzahl an Ohren zu sammelin.

Ratten finden sich an verschiedenen Stellen draussen vor der Stadt und in nicht unerheblicher Anzahl in
der Kanalisation.

Wenn du die 50 Ohren zusammen hast, gehst du wieder ins Hinterzimmer des Gildemihgdest sie

dem dusteren Gesellen dort. Ein hilbsches Simmchen Gold wechselt im Tausch mit den Ohren den
Besitzer und der Auftrag ist abgeschlossen.

Die Schriftrollen der Alten

Eine kleine Reminiszenz an eine andere Rollenspielserie, sei mir mit dieser Quest gestdbteitien
Schriftrollen, die du beschaffen musst, werden ¢
TablettJdJservierth.

Die Rolle A! brezf dfeinndkosltchdu uin der Schl osski st
Wegel ager er , d &msichére Stiasséndaem Ruees tf Anden und erl ed
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Und die Rolle¢g b er den AMorgenwi ndfi h auggles idinde, rwahcerdrder An f ¢
Erl edi gun gDedStein de® erstentSiegkls i n der Kanal itsinmseinem bek
Gepéack.

Wie gehabt gehst du mit den zwei Rollen zu dem stummen Kerl im Hinterzimmer des Gildeniralise

lieferst sie dort ab. Gold wechselt den Besitzer und der Auftrag ist erledigt.

Der Familienschmuck

Du musst in das verlassene Haus ganz im Nordosten Althavens, das von der Stadtwache gesperrt wurde,
eindringen und einen versteckten Wandtresor findendem Tresor befinden sich die gesuchten
Familienerbsttcke.

Wie du in das Haus kommst, ohne den Vordereingang zu benutzen, den die Stadtwache versiegelt hat,
erfahrst du aus der betreffenden Schriftralled es steht natirlich auch im Tagebuch, wenrdeiu

Auftrag angenommen hast. Du musst die Stadt verlassen und der Stadtmauer zun&chst nach Norden und
dann nach Osten folgen. Kurz bevor es nicht mehr weitergeht ist ein uraltes Tor in der Mauer, das du mit
dem Schlissel, der bei der Schriftrolle dabei,Wwinen kannst.

So gelangst du in den Keller des verlassenen Hauses, wo dich ausser einer Ratte nichts weiter erwartet.
Auch im Erdgeschoss ist, ausser ein paar weiteren Ratten, nichts Aufregendes zu beflirchten. Auch die
vorhandenen Schétze halten sictilberschaubaren Grenzen. Nur etwas Essbares ist in der verwahrlosten
Kiche zu finden. Also die Treppe hoch ins Obergeschoss, wo sich, gemass deinem Auftrag, der geheime
Wandtresor befinden soll. Falls sie nicht schon freiwillig von sich aus das Zeitéskgmet hat, erwartet

dich dort oben noch eine letzte Ratte, aber dann kannst du erst mal in Ruhe nach dem Tresor suchen.
Vielleicht kommt einer deiner Gefahrten aufgeregt von einer verschlossenen Tir auf der linken Seite
zuriick, wahrend du suchst und viénklet, dass sich hinter dieser Tur irgendetwas befinden soll. Ignoriere
diesen Hinweis zuathst.

Dich interessiert jetzt erst einmal der versteckte Wandtresor. Links von der Treppe hangt ein Bild schief
an der Wand. Dort solltest du deine Suahiensivieren und sicherheitshalber in den SudWiedus
gehen. Du findest den Tresor trotzdem nicht. V
Tresor finden. Gefunden? Na dainausraumen und den Familienschmuck einsacken.

Jetzt bist du eigentlichier oben fertig und wenn du keine Lust auf Uberraschungen hast, kannst du jetzt
einfach wieder gehen. Aber da ist ja immer noch diese verschlosseéndium die zu 6ffnen brauchst

du einen Schlissel.

Ausser dem Wandtresor gibt es hier oben noch @kgkte, die du benutzen kannst. In dem verfallenen
Schrank rechts in der Ecke neben der Treppe findest du nichts wirklich wertvolles, aber eine Schlosskiste
steht ja auch noch hier herum. Aufmachen das Ding. Es enthalt, ausser durchschnittlichen Gatidgtzen
ein paar Edel st ei n eDieEdetteidiefedunt fweri tdeern ofuefnnotiar ga ukc h
zwei Gegenstande.

Einmal findest du in der Truhe den Schlissel fur die verschlossene Tur hinten linksurdkhderen

ein Bekennerschrei ben, das dir e Diev Bilsliothékskimdefie r g r u r
liefert und die Losung der Quest wesentlich vereinfgdie Wirfe fur Entdecken im Archiv der
Bibliothek werderviel leichter, wenn du das Schreiben bei dir hast)

Lies das Schreiben auf jeden Fall, denn es enthalt auch noch einen Hinweis darauf, was dich hinter der
verschlossenen Tur erwartet. In dem Raum hinter der Tur wartet ein Gedankenschinder darauf, dass du
ihn seiner gerechten Strafe zufiihrst. Schliesslich war es dieses hinterlistige Wesen, das die eigentliche
Verantwortung fur den Tod der Kinder und indirekt auch fir den Selbstmord des alten Mannes tragt.
Gedankenschinder erledigt und das bisschen BeutdeamsZimmer eingesammelt? Fein! Dann solltest

du dich ein letztes Mal aufmachen, um im Hinterzimmer des Gildenhauses von deinen Taten zu berichten
und den Familienschmuck abzuliefern. Damit hast du auch die letzte der finf Aufgaben, die im
Hinterzimmer de&ildenhauses auf ihre Erledigung gewartet haben, erledigt. Auf zu neuen Taten.

Das Problem des Lordsiegelbewahrers

Um diesen Auftrag zu erhalten, musst du di e Ques
du, aus dem Wald kommend, nach Althaven zuriickkehrst, spricht dich einer der Wachsoldaten am
Stadttor an und richtet dir aus, dass du zu Geronimus, demha(gainann, gehen sollst. Das hattest du
wahrscheinlich sowieso vor, oder? Schliesslich musst du ihm noch von deinem Erfolg im Druidenwald
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berichten. Also lass dich nicht lange bitten und suche Geronimus bei der Stadtwache auf. Nachdem er
si ch Ab rfiarndéine Baen imdMald bedankt hat, erzahlt er dir, dass du bitte sobald wie méglich
auf der Burg beim Lordsiegelbewahrer erscheinen sollst. Worum es genau geht, weiss Geronimus
allerdings auch nicht. Alsdarinauf zur Burg.

Der LordsiegelbewahreHaanoulf von Beckensteirgrzahlt dir von seltsamen Vorgangen in der Gruft

des Adels von AlthaverDffenbar spuken dort irgendwelche Geister herum und jagen den Leuten, die in
die Gruft kommeneinen gehorigen Schrecken ein. Auf jeden Fall traut sich sauger Zeit wohl

niemand mehr in die Gruft. Das hort sich doch an, als ware das etwas fiir dich, oder? Haarnoulf gibt dir
noch den Schlussel zur Gruft und dann kann es los gehen.

Doch halt! Nicht so schnell'! Kaum hast du das Gesprach mit dem Lordsiegelbewabndet und willst

dich in Richtung Adel sgruft entfernen, SENi cht
Kanalwarter wird vermisét ni mmt i hren Anf ang. Mehr dazu weite
Aber jetzt gehen wir endlich zurd&lsgruft. Du findest die Gruft, wenn du die Treppe in Richtung Stadt
hinunter gehst und auf halber H6he nach rechts in den Wehrgang abbiegst. Sie ist ganz hinten am Ende
des Wehrgangs. Du kannst auch auf deiner Gebietskarte im Spiel nachsehen. Derteistsprechende
Kartenmarkierung.

Sobald du die Gruft betrittst und ein paar Schritte ins Innere machst, horst du eine schrille Frauenstimme,
die dich bedroht. Egal, was du auch anstellst, am Ende des Gesprachs werden die Wachter der Gruft tber
dich herfallen. Zieh diese Knochenhaufen @eisterschwaden aus dem Verkehr geth weiter in die

Gruft hinein.

Auf dem Weg nach hinten kommst du an etlichen Grabkammern vorbei, nimm dir mit, was dir nitzlich
erscheint. U n d Dafs ailsame Grditerledigénanss) achts dauf alle Urnen. Es gibt zwei

hier unten, die dich in dem Fall interessieren durften. Naheres dazu, wo sich diese Urnen befinden findest
du unter der angespr oc heAnbhang Gehigskart@ruunntde rn adt €@ | H ucnhk
Adelsgruffi .

Und noch f ¢r e Din Rollew der Weished Be@tdis, s ti,stA hi er unten et
genau, wird, wie oben auch, bei der Beschreibung dieser @ué&tt. Und natirlich findest du den
genauen Ort an dem du suchebDeAdeissyrsffi. bei den Gebi e
Weiter hinten in der Gruft stosst du auf eine Gittertlr, hinter der sich weiter Wachter befinden. Sie sind
zurzeit noch friedfertig. Aber mach dir keine Sorgen, dass wird sich andle®obald dudich der
Gittertirnaherstist es vorbei mit der Friedfertigkeit und du wirst angegriffen.

Die Wéchter hier hinten sinfin wenidi stérker, als ihre Kollegen im veeden Teil der GruftUnd, wie

in solchen Fallen kaum anders zu erwarten, stehen dieststaitknochengestelle hinten. Unter anderem

auch ein ziemlich fieser Bogenschutzed ein Kleriker. Egal was hier drin bei drei nicht auf den
Baumen ist, wird niedeggnacht.

Achjai eh i ¢ h 0 § lass dichyan sley Bitte des Lordsiegelbewahrers, hier unten nicht alles kurz
und klein zu hauen, nicht beirren. Flachendeckende Zauber kénnen Wunder wirken, wenn die Gegner so
dicht aufeinander stehen. Keine Sorge,@liaft stlirzt schon nicht eid.

Sobald der letzte dieser untoten Bande endlich dorthin geschickt ist, wo er hinigalndirtolle namlich

-, wird sich die Frauenstimme wieder melden. Du bist nun nicht mehr der Feind, sondern der liebe, gute
Retter. Dass an manchen Leuten auch immer erst eins Uberbraten muss, bis sie verstehen, wie gut man
es doch eigentlich mit ihnen meint. Also, nein wirklich!

Du stehst dem Stadtgrinder von Althaven, Lord Coeus Seltana und seiner Gattin Lady Adelgunde
gegenlber. Naja nicht so wirklich. An sich sind dideidennur noch ein Schatten ihrer selbst,
sozusagen. Auf jeden Fall wurde ihre ewige Ruhe empfindlich gestdrt und deswegen haben die Zwei auch
ein wenig UberreagierSie erzahlen und zeigen dir, was passistt Du kannst dich eine kurze Weile
zurticklehnen und eine weitere Cutscene geniessen. Nur die Ruhe, ja. Die Szene ist wirklich kurz. Und
danach weissiu etwas mehr dariiber, was sich in der Gruft zugetragen hat.

Die stadtbekannte Diebin, DarkCat, die Schattenkatze, hat sich wohl etwas in der Tur geirrt und ist
versehentlich in der Adelsgruft geland8te i t di esem Besuch, i st ein Ah
v er s c h wDen 8teimdes erBten Siegdis. Und so heisst auch die Qu
nimmt.

Die beiden hochwohlgeborenen Geister glauben, dass diese DarkCat sich den Stein unter den Nagel
gerissen hat. Obwolil nun jai so richtig sicher scheinen sie sich auch nmhsein. Die Schattenkatze

war zwar in der Gruft, ist aber dem Torbogen, in dessen Stirnstein der Siegelstein eingelassen war, nur
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insofern nahe gekommen, dass sie drunter durch marschiert ist. Wie es mit dieser Quest weitergeht, liest
du gleich im Anschlisss an diesen Eintrag weiter unten.

Jetzt weisst du also, was in der Adelsgruft los ist und solltest dem Lordsiegelbewahrer baldméglichst
Bericht erstatten. Dein nachster Weg fuhrt dich zuriick in die Burg. Rede dort mit Haarnoulf und quetsche
ihn ein wenigiber diese DarkCat ausu erfahrst von ihm auch noch ein wenig mehr tiber die Bedeutung
des Siegelsteins fur die Stadt Althaven und die urspriingliche Bestimmung seines Amtes als
Lordsiegelbewahrer.

Wie du DarkCatfinden kannst undvie dudann an den versslundenen Siegelstein kommst, liest du
bitte gleich hier unten [der%taindéserstehSiegelBe schr ei bung
Sobald du den Stein hast, solltest du ihn zurtick in die Gruft bringen. Natirlich kannst du dugch vor
noch beim Lordsiegelbewahrer vorbei und ihm den Stein zeigen. Der schickt dictadamétuch in die

Gruft. Erst wenn der Stein wieder an seinem angestammten Platz im Torbogen der alten Gruft des
Stadtgriinderpaares verankert ist und die beiden gepl&gistein ewiger Ruhe schlafen, kannst du bei
Haarnoulf von Beckenstein den Abschluss der Quest vermelden und deine Belohnung einstreichen.
Auftrag abgehakt.

Der Stein des ersten Siegels

Wie du zu diesem Auftrag kommst, kannst du gleich hier obem drdk e i d ®as Ponlem slés A
Lordsiegelbewahrefis nac Dlue snais.st f Das Pabbleen de® Waedsieégelbdwahiersi n di e
Adelsgruft. Und dort triffst du auf Lord und Lady Seltamhe dir den Auftrag erteilen besagten
Siegelstein wiederzubeschaffen, den eine gewisse DarkCat entwendet haben soll. Ob diese DarkCat den
Stein wirklich geklaut hat, ist allerdings alles andere als sicher. Um zu klaren, ob sie den Stein hat oder
nicht, kommst du wohl nicht darum herum mit DarkCat selbst zu reden. Und zu diesem Behufe musst du
sie naturlich erst einmal finden.

Ichnehmeadulevor zugst die schnell e Vad Dannleschrankedck r ? D
mich hier darauf kurz zusammenzufassen, was du an Erkenntnissen gewinnen kdnntest, wenn du deine
Ermittlungen in grossem Stil durchfiihren wirdest und dabei jeden, der dir Uber den Weg lauft mit deinen
Fragen nach DarkCat in den WahmstriebestJ

Das Bild das sich von dieser DarkCat abzeichnet, kdnnte kaum widersprichlicher sein. Frage die
wohlsituierten Blrger Althavens und ein paar Geschaftsleute, oder die Wachen und du wirst DarkCat fir
eine rucksichtslose Kriminelle halten, dis allem Unglick auch noch schlau genug ist, sich nicht
erwischen zu lassen.

Bei den Bewohnern des Hafenviertetlen Bedienungen im alten Matroseten Marktschreiern und
Dockarbeitern hingegen, gilt sie als eine Art weiblicher Robin Hood. Sie miimmReichen und gibt den

Armen.

Einige der Hafenbewohndr z.B. die Handler auf dem Markt haben wohl noch am ehesten eine
einigermassen zutreffende Vorstellung, wie diese DarkCat ist. Sie glauben nicht unbedingt daran, dass sie
absolut uneigenniitzig handelbdi unterstellen ihr, dass sie durchaus einen, nicht zu unterschéatzenden,
Teil der Beute fur sich behalanche glauben auch, dass sie neben ihrem Leben alg [Riebganz
normales Leben als brave Birgerin flhrt. Einer unterstellt sogar, dass sie siotsstifer beklaut hat,

um nicht versehentlich doch einmal in den Verdacht zu geraten eine Diebin zu sein.

So, aber nun genug der Charakteranalyse. Du willst schliesslich mit DarkCat reden und dazu musst du sie
finden. Alsoi wie geht das am schnellsten?

Nachdem du aus der Adelsgruft zuriick beim Lordsiegelbewahrer angekommen bist, rede mit ihm Gber
DarkCat. Er weiss zwar nicht allzu viel zu berichten, gibt dir aber einen Hinweis auf den Hafen und sagt
dir, dass du auf jeden Fall die Stadtwache und GerondensWachhauptmann zu DarkCat befragen
solltest.Machen wir es endlich wirklich kurz. Du musst mit folgenden Leuten Gber DarkCat sprechen:

1. Mit einer der Stadtwachen (nicht mit einer Adelswache. Die schickt dich auch bloss zu jemand
von der Stadtwache).

2. Mit Geronimus dem Wachhauptmann.

3. Mit mindestens zwei der Handler im Hafen (am einfachsten auf dem freien Markt zu
bewerkstelligen)

4. Mit wenigstens drei Hafenbewohnern (achte auf die Bezeichnung beim Namen des jeweiligen
NPCbs) .
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