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Korrekturen, Erganzungs- und Anderungswiinsche, Bbinbaltlicher, formaler und astheti-
scher Art, sind willkommen (Screenshots wird eerdihgs nicht geben). Bitte per PN an
leldra im Spellforce-Forum schicken (http://speitfe.jowood.com/forum).

Dieser Leitfaden wurde mit der Version 1.54 erstdlh. aus einer Installation der Platinum
Edition. Soweit nicht anders angegeben, beziehtdgc Text auf das Durchspielen im
Schwierigkeitsgrad ,,normal®.

Das Inhaltsverzeichnis steht auf Seite 2.

Was dieser Leitfadennicht ist:

Leitfaden zur AusristungHier leistet die Spellforce-Datenbank (httpww.spellforce-
datenbank.degute Dienste.

Leitfaden zur Fahigkeitenwalginen ausfuhrlichen Fahigkeiten-Leitfaden gibteszeit
nicht. Hier einige grobe Leitlinien:

(1) Spezialisierung ist gefragt: einen machtigemat&v bekommt nur, wer wenige Fahigkeiten
zu hohen Stufen ausbaut. Die héchste FahigkeiessuR0, und es gibt bis zur héchsten Ava-
tarstufe von 50 insgesamt 100 Fahigkeitspunkteerteilen. Das schlief3t die Punkte aus der
Vorgangerkampagne ein, d.h. in der Phonixkampadreeg 40zusatzlichd=ahigkeitspunkte
zu verteilen!

(2) Spezialisierung ist gefragt: Wer Fahigkeites mehr als einem Bereich wahlt, muss auf
ausreichende Attributpunkte achten. In der Phomkagne ist es aufgrund von Attributre-
striktionen nicht mehr mdglich, Fahigkeiten einamipfschule gleichzeitig mit Fahigkeiten
einer Magieschule auf die Hochststufe zu bringes.SBufe 50 gibt es insgesamt 275 Attri-
butpunkte zu verteilen, davon 100 neu in der PHé@mpagne.

(3) Attributvoraussetzungen fur Fahigkeitsstufe hwere Kriegskunst ST 112, AU 112;
Leichte Kriegskunst GE 102, WE 100; Weil3e Magie Y02, CH 92; Mentalmagie IN 102,
CH 127; Elementarmagie IN 112, WE 112; Schwarzeidflg 127, WE 92). Es existieren
mehrere Berechnungshilfen fiir die Avatarplanuniy.denutze meine eigene, zu finden unter
(http://www.ieldra.eu/spellforce/SkillCalculator.xI8Veitere findet ihr im Spellforce-Forum
(http://spellforce.jowood.com/forum).

(4) Alle Magier brauchen Intelligenz fur ihre Manaregenematauch wenn die Magieschulen
das nicht voraussetzen. Auf lange Sicht ist hoksligenz (schnellere Manaregeneration)
wichtiger als hohe Weisheit (grof3erer Manavorrat).

(5) Weilse Magie und Mentalmagie profitieren in beserem Mal3e von Charisma, auch tber
das vorausgesetzte Minimum hinausd unabhéngig davon, wie weit die Magiefahigkeit
selbst entwickelt wird.

(6) Alle Nahkampfer profitieren von hoher Starkesfm Schaden), Ausdauer (mehr Lebens-
punkte) und Geschicklichkeit (trifft 6fter), auctemn die Kriegklnste das nicht voraussetzen,
und unabhéangig davon, wie weit die Kriegskunst enteitivird.

(7) Alle Charaktere profitieren, in unterschiedeoh Mal3e, von hoher Wendigkeit (wird sel-
tener getroffen), aber tbrige Attributpunkte sindler Regel bei anderen Attributen besser
eingesetzt.
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Teil 1: Die Aufgaben der Phonix-Kampagne

Wie ihr die Phoenix-Kampagne beginnt, hangt davmroh ihr einen Avatar adishe Order

of Dawnimportiert oder einen aughe Breath of WinterAls Wachter/in des Phonixsteins, im
folgenden ,Phonixwéchter” genannt, beginnt ihr 8agel an der Schwarzen Kuste, als Tra-
ger/in des Schattenschwerts, im folgenden , Schiatieger genannt, beginnt ihr im Ostteil
der Stadt der Seelen.

Im Schatten des Phonix

Auftraggeber: von Anfang an aktiv.

Diese Aufgabe lauft neben den anderen mit undegitet Ubersicht tiber die Hauptaufgaben.
Die Details sind jeweils bei den Aufgaben selbggetfiihrt. Diese Aufgabe unterscheidet
sich, je nachdem, ob ihr einen Avatar aus The QutiBrawn (Phoénixwachter-Pfad) oder
Breath of Winter (Schattenkrieger-Pfad) importleaibt.

Schattenkrieger-Pfad

(1) Ihr misst die Auftrdge des Maskierten ausfihnem er kann euch von dem Schatten-
schwert erlésen.
Siehe ,Der Auftrag des Maskierten“ unten.

(2) Sucht in Empyria nach der Dryade und t6tetda®n wird der Maskierte euch gegen das
Schwert helfen.

Diese Aufgabe bekommt ihr vom Maskierten, nachdenihim Raith Skaddars Urne tberge-
ben habt. Sie begleitet die Aufgaben ,Durchbruathrampyria®, ,In den Palast von Empy-
ria“, ,Die Ermordung der Dryade” und ,Die Letzterderyaden®, und wird erst wieder aktua-
lisiert, wenn ihr die Dryade trefft.

(3) Reist nach Kathai und rettet die Uru vor demAen des Maskierten, sie kennt einen Weg
in den Dschungel.

Diese Aufgabe bekommt ihr von der Dryade, nachdenhren Hain gereinigt habt. Sie be-
gleitet die Aufgaben ,Aufbruch nach Kathai“, ,Durdie Rote Wiste*", ,Die Schlacht am
Rabenpass” und ,Die Kinder des Windes®, und wirst rieder aktualisiert, wenn ihr die Uru
trefft und Zeit findet, mit ihr zu sprechen, ohngerbrochen zu werden.

(4) Durchquert die Uhrwerkhallen und das Dunkelwebirge mit Hilfe der Uru.

Diese Aufgabe bekommt ihr von der Uru, wenn ihrndem Sieg tber die kaiserliche Armee
mit ihr sprecht (siehe Hauptaufgabe ,Die Kinder Wdades*). Sie begleitet die Aufgabe
,Durch die Uhrwerkhallen in die Wachfeste" und weast wieder aktualisiert, wenn ihr die
Wachfeste erreicht.

(5) Dringt in den Schwarzen Dschungel ein und saelsh dem Knochentempel.

Diese Aufgabe bekommt ihr, wenn ihr die Wachfesteieht. Sie begleitet die Aufgaben
~Jenseits der Macht der Goétter”, ,In den Schlundduwen ersten Teil von ,Die letzte
Schlacht* und wird erst wieder aktualisiert, wehnden Eingang in den Knochentempel ge-
funden habt

(6) Sucht Darius und befreit ihn von seiner Folter
Diese Aufgabe bekommt ihr, wenn ihr den Einganden Knochentempel gefunden habt. Zu
den Details siehe ,Die letzte Schlacht®.

(7) Bekampft Belial, um Hokan wieder in seine mérisbe Form zu treiben, dann macht
ihm mit Hilfe des Phdnix ein Ende

Dies ist die abschlieRende Aufgabe der Phonix-Kamealhr erhaltet sie, wenn ihr Darius
befreit und mit ihm gesprochen habt. Details sighie letzte Schlacht.
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Phonixwéachter-Pfad

(1) Darius erwartet Euch an der Schwarzen Kistee Runenkraft wird noch einmal ben6-

tigt.
Siehe ,Die Schwarze Kiste" unten.

(2) Jemand erweckt die Magier des Zirkels, folgtianach Empyria, um die Frau unter
dem Baum zu befragen.

Diese Aufgabe bekommt ihr, wenn ihr Darius’ Tagdbgefunden habt. Sie begleitet die
Aufgaben ,Durchbruch nach Empyria®, ,In den Palsh Empyria“ und ,Die Letzte der
Dryaden®, und wird erst wieder aktualisiert, wehndie Dryade der Lebenseibe trefft.

(3) Reist nach Kathai und rettet die Uru vor demAen des Maskierten, sie kennt einen Weg
in den Dschungel.

Diese Aufgabe bekommt ihr von der Dryade, nachdenhren Hain gereinigt habt. Sie be-
gleitet die Aufgaben ,Aufbruch nach Kathai“, ,Durdie Rote Wiste*®, ,Die Schlacht am
Rabenpass” und ,Die Kinder des Windes", und wirst @rieder aktualisiert, wenn ihr die Uru
trefft und Zeit findet, mit ihr zu sprechen, ohngarbrochen zu werden.

(4) Durchquert die Uhrwerkhallen und das Dunkelwebirge mit Hilfe der Uru.

Diese Aufgabe bekommt ihr von der Uru, wenn ihrindem Sieg tber die kaiserliche Armee
mit ihr sprecht (siehe Hauptaufgabe ,Die Kinder Wéades"). Sie begleitet die Aufgabe
,pourch die Uhrwerkhallen in die Wachfeste" und west wieder aktualisiert, wenn ihr die
Wachfeste erreicht.

(5) Dringt in den Schwarzen Dschungel ein und snelsh dem Knochentempel.

Diese Aufgabe bekommt ihr, wenn ihr die Wachfesteieht. Sie begleitet die Aufgaben
~Jenseits der Macht der Gotter”, ,In den Schlunddwen ersten Teil von ,Die letzte
Schlacht* und wird erst wieder aktualisiert, wehnden Eingang in den Knochentempel ge-
funden habt

(6) Sucht Darius und befreit ihn von seiner Folter
Diese Aufgabe bekommt ihr, wenn ihr den Einganden Knochentempel gefunden habt. Zu
den Details siehe ,Die letzte Schlacht”.

(7) Bekampft Belial, um Hokan wieder in seine mdrisbe Form zu treiben, dann macht
ihm mit Hilfe des Phdnix ein Ende

Dies ist die abschliel3ende Aufgabe der Phonix-Kamealhr erhaltet sie, wenn ihr Darius
befreit und mit ihm gesprochen habt. Details sighe letzte Schlacht.
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Die Schwarze Kiiste

Auftraggeber: von Anfang an aktiRiese Aufgabe erhaltet ihr nur als Phonixwachter.

Phonixwachter-Szeneihr erscheint an einem Seelenstein an der Schw#tisn
te und sinniert Uber Darius’ Brief, in dem er egebeten hat, ihn hier zu treffen|
Aber er ist nicht da. Dafir findet ihr einen Ritterm Orden des Erwachens, der
gegen ein Skelett kampft. Ihr vernichtet das Skegemeinsam.

(1) Begebt Euch zum Lager der Ordensritter im Siiden

Sprecht mit dem Ordensritter. Er erklart, dass ingemdetwas Unheimliches geschehe. Uber-
all erscheinen Untote, und Urias ist verschwun@anDarius nicht da ist, kann vielleicht Uri-
as etwas Licht auf die Ereignisse werfen. Geht Riulp Siiden das gewundene Tal entlang.
Auf dem Weg miussen einige Kriecher aus dem Wegugdrierden. Auf einem Hiigel
k&ampft ein weiterer Ordensritter gegen ein Skekgdlft ihm, das Skelett zu vernichten und
sprecht mit dem Ritter, und er wird sich euch aheBkn. Etwas weiter am Weg wiederholt
sich das Spiel — ein weiterer Ritter braucht Hijégen ein Skelett aus einer Hohle und
schlief3t sich euch an. Im Seitental nordéstlich \Beelenfels wird Urias von einigen Skelet-
ten gefangen gehalten, aber geht zunéachst weitturig Lager und sprecht mit der Or-
denswache.

(2) Sucht nach Urias

Die Ordenswache erklart, dass ohne die Genehmigeings Kommandanten — Urias — nie-
mand ins Lager durfe. Also muss Urias her. Die @sdeche unterstellt euch fur die Suche
die drei Ritter, die ihr gerettet habt. Geht zunite®¢al norddstlich vom Seelenfels, vernichtet
die Skelette und zerstort die Graber. Dann kénmith Urias sprechen.

(3) Kehrt mit Urias zum Lager der Ordensritter 2k

Urias erzahlt, auch er sei von einem Brief von Dahierher gebeten worden, aber Darius sei
nicht erschienen. Stattdessen sei das Land leevalledt Untoter — vermutlich das, was von
der Bevolkerung uUbrig geblieben ist. Ihr erzahladrauRerdem von den Ereignissen am Zeit-
portal (d.h. vom Ende von The Order of Dawn) — dae junge Rohen zuriick gereist sei in
der Zeit, und dass man ihn nicht hatte aufhaltefediiweil er sonst nicht die Konvokation

ein zweites Mal Uberlebt hatte, um die Portalechaffen. Geht nun zum Lager zuriick — Uri-
as wird folgen — und die Wache 6ffnet etwas veredgs Tor.

Phonixwachter-Szenelm Lager angekommen, sprecht ihr mit Urias. Erankl
niemand wisse, wo Darius sei, nur ein Grab sei miciit nach Hinweisen durch
sucht, weil dort ein méchtiger Untoter sein Unweeiibe und Ordensritter in
Untote verwandle. Um ihn zu vernichten, sei Aotisg notwendig, der aber m
Urias’ Leutnant im Siuden verschollen sei.

—

(4) Findet die Uberreste des Leutnants im Sudwebtamgt Aonirs Ring in Euren Besitz und
legt ihn an.

Verlasst das Lager durch das westliche Tor und dehtAbgang hinunter. Ganz im Sidwes-
ten liegt die Leiche des Leutnants. VernichtetSkelette, nehmt den Ring an euch und legt
ihn an, um die nachste Teilaufgabe zu erhalten.

(5) Zerstort die Lager der Untoten im Sudosten

Geht Richtung Osten und vernichtet die Untotengdehr auf dem Weg begegnet. Wenn ihr
sie vernichtet, erwachen all diejenigen Skeletie gthst Ordensritter waren, durch Aonirs
Ring wieder zum Leben und werden euch untersti@eht den Aufgang zu den Grabern
hinauf. Nachdem alle zerstort sind, erhaltet ileriichste Aufgabe, und ihr seht...

*5*



Phdnixwachter-SzeneDer Anfuhrer der Untoten, Lichkénig Anktahr, flieht
durch ein Portal, nachdem er seinen Untergebenem/éeisch versprochen hat.
Ihr macht euch bereit, ihm zu folgen, aber zuenstdt Urias bei einem Skelett
Reste von Darius’ Tagebuch. Er hat herausgefurdiess, jemand — er nennt ihn
.Der Maskierte" — die Magier des Zirkels erweckbduwill die ,Frau unter dem
Baum® in Empyria um Hilfe bitten. Euer Weg fuhrtatualso ebenfalls nach Emr-
pyria. Das einzige verfliigbare Portal hier ist daigje, durch das der Lichkdnig
geflohen ist.

(6) Folgt dem Lichkénig durch das Portal im Stiden

Verlasst das zerstdrte Untotenlager durch den Adjpgamardlichen Teil und folgt dem Weg
nach Suden bis zum Heldenmonument. Mit den Heldelhgegebenenfalls den geretteten
Ordensrittern ist das Beseitigen der Untoten von éertal kein Problem. Geht durch das
Portal zur Onyxbucht, und ihr erhaltet die nacisiggabe. Von hier aus geht es mit ,Durch-
bruch nach Empyria“ weiter.

Der Auftrag des Maskierten

Auftraggeber: Der Maskierte, bei der Ankunft in &adt der Seeleiese Aufgabe erhaltet
ihr nur als Schattenkrieger

Belohnung: Rune Lichkonig Anktahr

Schattenkrieger-Szenelhr erscheint zusammen mit dem Maskierten anneine
Seelenfels in der Stadt der Seelen. Der Maskietteinen Auftrag fur Euch: er
will eine Urne aus der Stadt, die von einem Fialdd@ewacht wird, d.h. nur der
Trager des Schattenschwertes kann ihn téten. Iht ech weigern, aber der
Maskierte weist darauf hin, dass er euch in sédewalt hat: das Schatten-
schwert, mit dem ihr am Abgrund den Fial Darg elesgpén, Cenwen befreit und
damit die Eiszeit verhindert habt, frisst an el8eele und bereitet euch Schmer
zen. Nur der Maskierte hat das Gegenmittel, uncesimu bekommen und als
Mensch weiterzuleben, musst ihr seine Auftragetdush.

(1) Sprecht mit dem Maskierten tber den Plan

Der Maskierte gibt euch den Befehl, eine Urne aosne Grab mitten in der Stadt der Seelen
zu entwenden. Da das Grab von einem Fial Darg bewecd, kann nur der Trager der
Schattenklinge — ihr — dorthin vordringen. AuR3erdgbt es dort Unmengen von Untoten —
laut dem Maskierten die Seelen der von den Gothesregten aul3erweltlichen Invasoren —
die bekdmpft und gebannt werden muissen, bevoeini~ital Darg angehen kénnt. Anderen-
falls, so der Maskierte, wirde sofort ein neuet Baxrg erscheinen. Fir diese Aufgabe
braucht ihr Hilfe.

(2) Ruft eure funf Helden herbei

In der Nahe befindet sich ein Heldenmonument. RDraythin vor — die vereinzelten Untoten
sind je nach Avatartyp und —stufe kein Problem aiderz schon hart — und beschwoért eure
Helden. Damit habt ihr zunachst ausreichend Kanafifkum mit den Gegnern hier fertig zu
werden. Bevor ihr die nachste Aufgabe angeht,etalit aber erst einmal die Aul3enbezirke
der Region von Untoten, Damonen usw. sdubernatlés aul3erhalb der finf Tore mit den
Pentagrammen, die in einem weiten Ring um das Gabbngelegt sind, einschliellich des
Weges zum Handlerlager im Nordosten und zum Maskiem Suden. Aktiviert auch jeden
Seelenfels, den ihr findet.

(3) Bannt die Wéachter des Grabmals
Die Tore mit den Pentagrammen werden geschlosséem man einen Helden auf das Pen-
tagramm stellt. Das Problem dabei: wenn alle fleliddn auf einem Pentagramm stehen,
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steht ihr allein gegen den Fial Darg. Das ist msteles unpraktisch, fir manche Avatare aber
auch garantiert todlich. Aber es gibt Hilfe: dimfiVerlorenen Seelen kénnen euch im Kampf
beistehen. Die Nebenaufgabe ,Verlorene Seelen*gel@r nicht zu den Hauptaufgaben,
aber da manche Avatare gegen den Fial Darg ohedJihterstiitzung in Schwierigkeiten ge-
raten, gehe ich hier davon aus, dass man sicthnenibefasst.

Dringt also mit euren Helden zunéachst in die inritiadt vor. Ignoriert an den Toren neu er-
scheinende Untote und saubert die finf Quadramesthen den Wegen, die von den Toren
ins Zentrum fuhren. In diesen Quadranten befindemiasgesamt funf Geister, die angespro-
chen werden kdnnen. Jeder bietet euch an, euchampKzu unterstitzen, wenn ihr ihn hin-
terher zu seinem Grab bringt (siehe Nebenaufgaleelgkeéne Seelen®). Sehr praktisch dabei:
wenn ein Geist im Kampf fallt, erscheint er fadiosbnahe beim Avatar erneut, und zwar bei
voller Gesundheit. Es empfiehlt sich, den nordéisth Quadranten zuletzt zu betreten, denn
auf dem Weg muss man relativ dicht an dem Fial @arbei, und im Falle einer Verfolgung
kann ihn einer der Geisterkrieger ablenken.

Leveltipp An den Toren mit den Pentagrammen erhalten dieten endlos

Nachschub, d.h. man kann dort eine Menge Erfahpurdge gewinnen — Stufe
32 vor dem Abschluss irgendwelcher Aufgaben isblemmlos méglich. Das Tor
im Norden meidet ihr am besten, aber an den andézezn ist unbeaufsichtigtes
Leveln maoglich.

Habt ihr alle fiinf Seelen eingesammelt, kbnnt iitrdem Bannen der Untoten anfangen. Am
besten beginnt man im Norden, da dort die starkSegmner sind, und arbeitet sich im Uhr-
zeigersinn um die Stadt herum — die Monster westekontinuierlich schwécher, was prak-
tisch ist, weil unsere Gruppe mit jedem Tor um eikkelden kleiner wird. Wenn alle Tore
verschlossen sind, legt die Schattenklinge angtinmt den Verlorenen Seelen zum Fial Darg
vor und totet ihn.

Hinweis Der Fial Darg kann auch ohne das Schattensclye&itet werden, ist
aber dann wesentlich starker. Der Avatar sollteQtdwvert also zumindest anle
gen. Personlich angreifen muss er nicht unbedimtye Verlorenen Seelen schat
fen das gut allein.

Jetzt konnt ihr die Urne aus dem Grab nehmen,tabeas erst, wenn ihr in der inneren Stadt
nichts mehr zu erledigen habt, denn daraufhin efatlkeine Armee starker Untoter, die euch
angreift, und eine weitere, die das Heldenmonuraegteift.

(4) Flieht nach Suden und gebt dem Maskierten dieeU

Jetzt musst ihr so schnell wie méglich aus derram&tadt verschwinden. Lauft nach Stden
und ignoriert eventuelle Angriffe. Habt ihr die \@enen Seelen noch, kdnnen sie fir etwas
Ablenkung sorgen — keine Sorge wegen der Nebenb@&fgee erscheinen in der Nahe des
Avatars neu, wenn sie ,getotet” werden. Spategetmssollten sie zu ihren Gréabern gebracht
werden, die sich etwas sudlich des 6stlichen Héladjers befinden, auRerhalb des Stadtge-
biets. Habt ihr hier alles erledigt, geht zum Masidn nach Stden und gebt ihm die Urne.

Schattenkrieger-SzenekEs stellt sich heraus, dass sich in der UrnéAdzhe

Raith Skaddars befindet, den man ,den Schwarzemfitea— ein Magier des Zir-
kels, den der Maskierte mit seinem mysteribseneBizasank” jetzt zu neuem Lef
ben erweckt, unter seinem Befehl.

Damit ist klar, was der Maskierte will, aber leicdeid ihr weiterhin gezwungen, seine Auf-
trage auszufuhren, wenn ihr nicht dem Schattenstlasleegen wollt. Der Maskierte gibt
euch die Rune von Lichkonig Anktahr und die naclstigabe.
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Die Ermordung der Dryade

Auftraggeber: Der Maskierte, nach der Ubergabdiee Raith Skaddarfiese Aufgabe
erhaltet ihr nur als Schattenkrieger

(1) Sucht in Empyria nach der Dryade der Lebenseaifoetotet sie

Der Maskierte enthullt ein Portal, das nach sei#egaben in die Nahe von Empyria fuhrt.
Tretet hindurch, und ihr findet euch an der Onyxtiwgieder. Die Hauptaufgabe ,Durch-
bruch nach Empyria® wird aktiviert. Diese Aufgabedwerst aktualisiert, wenn ihr die Drya-
de trefft. Es geht dann mit ,Die Letzte der Dryatiemiter.

Durchbruch nach Empyria

Auftraggeber: wird bei der Ankunft an der Onyxbuahtiviert

(1) Bezwingt den Lichkdniddiese Teilaufgabe erhaltet ihr nur als Phonixwachte
Gleich hinter dem Portal wartet der Lichkdnig. ieltet ihn und nehmt seine Rune. Das Tor
hinter ihm 6ffnet sich erst, wenn er bezwungen ist.

(2) Findet einen Platz, um ein Lager aufzuschlagen.

In der Nahe ist gleich ein Menschenmonument. Edfielipsich aber, vorher noch die Spin-
nen im Wald im Stden und am Ariavorkommen im Ogtetdten. Aul3erdem gibt es noch
ein Heldenmonument weiter im Osten. Wenn man eaffichich dorthin zu schleichen oder
durchzuschlagen, wird es am Anfang etwas einfadfmrdem Aktivieren des Menschenmo-
numents aber nicht vergessen, die Arbeiterrun&tide 17 aus der Truhe zu nehmen und
einzusetzen. Nach dem Aktivieren des Monumentibeht

Dialogszene Der drtliche Fischer erscheint und bittet eudtédndig, ihm nicht
alles wegzunehmen. Ihr beruhigt ihn, und er erzéinth, bis zum Portal nach
Empyria sei es nicht weit, aber die Rauber der iHazehemalige Seerduber, dig
die Konvokation an Land geworfen habe — blockieden Pass. Er erlaubt euch,
euch bei seinen Fischen zu bedienen, wenn ihr @igo& vertreibt.

(3) Durchbrecht die Blockade am Pass nach Suden.

Bei den ,Raubern“ handelt es sich eher um eine ciarende Armee. Um durchzubrechen,
braucht auch ihr eine Armee. Also baut eine Bastaine starke Armee auf. Weiter im Os-
ten ist ein Ariavorkommen, und hinter den Grarg-raggibt es noch Eisen. Eine Armee mit
ein paar Hypnotisten ist hier praktisch, um die &mzler gleichzeitig aktiven Gegner zu re-
duzieren. Ist eure Armee stark genug (Maximalstékempfohlen), greift die Hazim im Pass
an, dann dringt weiter nach Suden vor.

(4) Sprecht mit dem Dorféltesten.

...doch das ist gar nicht so einfach. Vor dem Tor hafestigten Dorf liegt ein grol3es Ha-
zimlager und eine recht starke Armee. Das Lagerdimérmee mussen vernichtet werden.
Das Menschenmonument besetzt ihr am besten sdém, konnt ihr vor Ort Nachschub pro-
duzieren. Auf die gelegentlichen Hazim-Angriffe &i&den achten — die sind lastig, wenn die
Armee gerade etwas geschwacht vom Kampfen ist.I&dea Platz vor dem Dorf gerdumt
ist, baut eine tiefe Turmbarriere vor dem Siudauggand achtet dabei darauf, dass spater
auch aus dem noch verschlossenen Weg ganz recptéf@ikommen kénnen. Wenn die
Verteidigung steht, sprecht mit Tario im Dorf. Eadankt sich fur die Befreiung des Dorfes,
erklart aber, dass es noch weitere Hazim gibtddreWeg nach Empyria versperren. Damit
habt ihr gleich die ndchste Aufgabe. Als Untersiiitggewéhrt er euch entweder Zugang zu
einigen Rohstoffquellen im Dorf oder er erzahltlemon den Gora, die von den Hazim fast
ausgerottet wurden, und gibt euch eine Honigwaldegden ihr weiter im Westen einen Gora
als Verblindeten im Kampf gewinnen kdnnt.
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(5) Zerstort das Lager der Hazim auf der Hochelvenelem Portal.

Wenn ihr euch die Situation anschaut, dann siehgdanicht gut aus. Die Hazim haben Feu-
ertirme aufgestellt, und ein direkter Angriff wéia Spiel3rutenlaufen an den Turmen vorbei.
Doch zum Glick gibt es einen Ausweg. Wenn ihr debi& erkundet, findet ihr einige klei-
nere Hazimlager, und ganz im Osten halten sie efmearg gefangen. Befreit ihn und sprecht
mit ihm. Er gibt euch Rohstoffe, falls ihr welcheabcht, aber er kennt sich auch in der Ge-
gend aus, und das ist wesentlich nutzlicher alatzlishe Rohstoffe...

(6) Lasst Uram den geheimen Zugang zum Hazimlan&dsten 6ffnen und fallt den Hazim
in den Rucken.

Uram weil3 von einem geheimen Zugang im Osten desrigers. Es ist mit Felsen ver-
sperrt, aber damit kennen sich Zwerge ja aus.ght.s

Filmszene Uram lauft zu der Felsbarriere und bringt dowast an. Wenig spater
gibt es eine Explosion, und der Weg ist frei.

Die kleine Wachtruppe von Hazim auf dem Weg ishsdtlrerledigt. Dringt nun mit der ge-
samten Armee in das Lager ein. Paladine mit ineglbesserten Feuerresistenz sind hier sehr
natzlich. Je nachdem, wie viele Hazim sich geradéager angesammelt haben, ist der
Kampf entweder ziemlich leicht oder ziemlich h&ktird es zu hart, zieht euch zwischen-
durch zurtick und produziert neue Kampfer, abetlietzseid ihr ein Runenkrieger und kénnt
~LArmeen aus dem Nirgendwo* (Darius in TOoD) beschemi— Kongor, der Anflihrer der
Hazim, hat keine Chance und sollte bald tot im [Stagen.

(7) Reist weiter nach Empyria
Das Portal erreicht ihr, wenn ihr den StdausgasgH#zimlagers nehmt. Wenn ihr Euch
nahert, seht ihr, was sich inzwischen anderswotragen hat:

Schattenkrieger-SzeneEine Nymphe treibt einige Waldwachter der Dryadge a
sich schneller zu bewegen. Sie befinden sich auf\d&g, den Runenkrieger ab
zufangen, der ihre Herrin ermorden will. Da ersnhder Maskierte und vernich-
tet sie mit Hilfe einiger Eiserner und eines Fetuwgrss. Kurz darauf erscheint ei
untoter Rohen, der berichtet, dass der letzte Kiragier gefunden worden ist.
Daraufhin befiehlt der Maskierte, ,zum Tempel“ zckaukehren.

=

Phdnixwachter-SzeneEine Armee des Ordens des Erwachens unter Galdar
Morton Tharne befindet sich auf dem Weg nach Enapynm Urias zu treffen un
ihm vom Maskierten zu berichten. Der Maskierte leestt auf einer Anhdéhe und
vernichtet sie mit Hilfe einiger Eiserner und eifesiersturms. Kurz darauf er-

scheint ein untoter Rohen, der berichtet, dasSdmattenklinge sie verraten habe.
Daraufhin befiehlt der Maskierte ,zum Tempel* zukidakehren.

Tretet nun durch das Portal. Ihr erhaltet die nécAsifgabe, und seht...

|© Ny i

Dialogszene Botschafter Haran von den Kathai besucht KaisagiMis Arias vo
Empyria und bittet ihn um Hilfe gegen die UntotBer Kaiser verspottet ihn un
verweigert ihm seine Hilfe. Haran zieht ab, und &ahYrmir von der kaiserli-
chen Garde tritt ein. Der Kaiser befiehlt, dassadaauf seinem Weg nach Hause
»hicht allzu weit kommt“. Dann kommt die Sprachd dan Runenkrieger, der die
Onyxbucht befreit habe. Ein Runenkrieger in ded&tdas ist dem Kaiser gar
nicht recht, und er lasst den Meuchlern in der Staten Tipp geben. Am Ende
steht er an einem Balkon und sinniert, dass dekMede zufrieden sein werde.

Wie es scheint, wird Empyria ein gefahrliches Réaflir euch.
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In den Palast von Empyria

Auftraggeber: wird bei der Ankunft in Empyria akéxt

(1) Fragt die Leute von Empyria nach der Frau udéen Baum.

Begebt euch zum nachsten Stadttor und sprechidbder Stadtwache Fandaro. Fragt ihn
nach der Frau unter dem Baum, und er erklart, ch@ssdie Dryade der Lebenseibe so nennt.
Sie lebe nicht in der Stadt, aber im Palastgarée s ein Portal in ihren Hain. Fremde ha-
ben allerdings keinen Zugang zur Oberstadt. Fanai@iot, es bliebe nur der weniger geset-
zestreue Weg, und verweist euch an Alyah, diemithso etwas" auskennen soll.

(2) Sprecht mit Alyah im ndrdlichen Teil des Armetels von Empyria
Folgt dem Weg in die Stadt. An der nachsten Abzumignehmt den nérdlichen Weg, und
ein kurzes Stlck weiter seht ihr Alyah mit ihrembvegéchter Oro stehen.

(3) Alyah sucht Flink McWinter

Alyah weil3, wie man in den Palastgarten kommt, abker zuerst eine Gegenleistung, bevor
sie euch die Information gibt. Ein gewisser FlinkWinter hat seinen Beitrag fur Alyahs
Diebesgilde nicht bezahlt, und ihr sollt helfem #u finden und zu Alyah zu bringen. Dazu
masst ihr in der Unterstadt. Die Stadtwache MyooAk/ah, wird euch einlassen, wenn ihr
sagt, dass ihr eine Lieferung von ihr habt.

Geht also in die Stadt. Myro lasst euch wie versipeo ein. Flink findet ihr zwischen einigen
Hausern etwa in der Mitte der Unterstadt. Sprduhtain, und nach einer kurzen Begrif3ung
lenkt er euch ab und verschwindet. Damit beginmé¢ diagd durch die Stadt. Um die Sache
etwas leichter zu machen, ist Flinks Aufenthaltsdrtier jeweils mit einer blauen Lichtsaule
markiert. Wenn ihr euch ihm néhert, flieht er immeéeder und hetzt euch ein paar Meu-
chelmdrder auf den Hals. Nach vier dieser Episadkannt man das Ende der Jagd an dem
Ausrufezeichen Uber seinem Kopf. Sprecht ihn ad,armerklart, dass er finfzehn Goldstiicke
Gildenbeitrag braucht, aber nur finf Goldsticke Ga&bt ihnm die fehlenden zehn, dann be-
gleitet er euch zu Alyah.

Beim Herumlaufen in der Unterstadt werdet ihr adBer einem gewissen Shazam begegnen.
Der erzahlt euch etwas Uber verschwundene MadcheeriuUmgebung des Palasts. Wenn ihr
als Phonixwachter spielt, konnte euch das bekaonkiommen.

(4) Sprecht noch einmal mit Alyah im nérdlichen|Tdgs Armenviertels

Alyah zeigt sich zufrieden und gibt euch Hinweises man in den Palast kommt. Man muss
zuerst in den Basar und dann in das PalastgeheT @e sind jeweils bewacht. Die Wachter
sind kompetent, aber gelangweilt, und kdnnen abgelserden. Wenn sie abgelenkt sind,
kénnen die Tore leicht aufgebrochen werden. Alyidheuch zu diesem Zweck ein paar Diet-
riche.

(5) Findet einen Weqg in den Basar, indem ihr dienezhen ablenkt oder besiegt

Es gibt drei Tore zum Basar, jeweils eines im Westa Siden und im Osten. lhr braucht
nur eines zu 6ffnen, um in den Basar zu kommemn,jade Teilaufgabe gibt Erfahrungspunk-
te, und jedes offene Tor macht den Weg durch didt$ichter. Also sorgt am besten daftr,
dass alle drei Wege offen sind.

(5a) Durch das Westtor in den Basar

Fur das westliche Tor zum Basar muss man erstsmdmpelviertel. Der Weg ist von einem
Tor versperrt, und die Stadtwache Praijos zeidt sitbeeindruckt von eurem Status, also
masst ihr jemanden finden, der beim Ablenken helkfem.

(5al) Sucht jemanden, der die Wache am Tempeltenkdn kann.
Geht zu Flink McWinter (er steht immer noch bei &ty und bittet ihn um Hilfe. Er begleitet
euch und beleidigt die Wache, die ihn daraufhiriolgt. Jetzt konnt ihr das Tor 6ffnen.
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Am Westtor zum Basar steht die Stadtwache Shantdies.gibt es zunachst kein Durch-
kommen, sprecht also mit den anderen Leuten im €éngptel, vielleicht gibt es einen Weg.

(5a2) Lyrios Visionen

(5a2a) Findet jemanden, der weil3, was Lyrio quéalt.

Lyrio Forrel am Ereontempel im Norden beklagt ditter Alptraume und Schreckensvisio-
nen. Um zu erfahren, was es damit auf sich hagcspmit Jarim dem Blinden vor dem
Steinkopf etwas sudlich vom Ereontempel. Er erkldig Visionen kdonnten nur durch
Traumwein gelindert werden — Wein mit Traumstaubmiecht — und bittet euch um Hilfe,
diese Zutaten zu bekommen.

(5a2b) Bringt Jarim, dem Blinden im TempelbezirkeWund Traubstaub

Traubstaub gibt es bei den ,,Abtrinnigen Apothekem’Armenviertel, Wein beim Wein-
handler Borus im Stdwesten der Unterstadt. Kanf Elasche Wein und eine Portion
Traumstaub und bringt sie zu Jarim.

Hinweis im Laufe der Nebenaufgabe ,Hauptmann Ishtars &drgann man e-

benfalls Traumstaub von den Apothekern kaufen. dem der beiden Apothe-
ker kann man einmal Traubstaub kaufen und ihnifie 2weite Portion bekamp-
fen. Ishtar nimmt maximal drei Portionen an, deauinstaub reicht also auf jeden
Fall fur alle Aufgaben, fur die man welchen braucht

Jarim bereitet nun den Traumwein zu und gibt ihchedamit ihr ihn zu Lyrio bringt.

(5a2c) Bringt Lyrio im Tempelbezirk den Traumwein

Lyrio trinkt ihn nach kurzer Uberredung und wirdeder geistig klar. Er gibt euch eine
Monchskutte des Ereontempels und erklart, dass dhamder den Priestern Ereons vertraut,
euch durchlassen wird, wenn ihr die Robe anzietitauth als Monch Ereons ausgebt. Au-
Rerdem sagt er, er habe euch in einer Vision gasehe ihr einen Berg voller Knochen hi-
naufsteigt — unheimlich. Zieht nun die Robe an geldt erneut zu Shamziro, und dieser 6ff-
net tatsachlich das Tor.

(5b) Durch das Sudtor in den Basar

Die Stadtwache Endo vor dem Sudtor ist mude unidharilin Ruhe gelassen werden. Auch
hier ist zunachst kein Durchkommen. Aber unten irdeéh der Unterstadt ist jetzt Jyla an-
sprechbar. Jyla ist Endos Frau, und sie ist stagtsauf ihn, weil er dauernd Dienst hat, oder
wie sie meint, vorgibt, Dienst zu haben, und sidhtwie versprochen um die Hausreparatu-
ren kimmert. Sie gibt euch einen Brief an ihn mit.

(5b1) Bringt Wachmann Endo am Siudtor die Nachnict seiner Frau

Zurick bei Endo, erfahrt inr, dass er sich nicltmBause traut, weil er seine Hochzeitsfibel
verloren hat. Einer der Kriecher im Stadtgraberersb verschluckt. Dem kénnt ihr natirlich
abhelfen.

(5b2) Sucht die Fibel von Endo im Graben neben 8édtor des Basars und bringt sie ihm
Geht in den Stadtgraben und totet die Kriecher. @&t dem ,Schlammwauhler” (der er-
scheint erst, wenn ihr die Aufgabe habt) findetdie Gewandfibel. Bringt sie zu Endo, und
er kann endlich nach Hause. Und ihr konnt endle$ Tor 6ffnen. Aber achtet darauf, dass
die anderen beiden Wachen gerade wegsehen.

(5¢) Durch das Osttor in den Basar

Fur das 6stliche Tor muss man erst in das ZirkulieDer Weg dorthin wird von einem
weiteren Tor versperrt. Hier gibt es keinen friedén Weg. Sprecht die Torwache an und
beleidigt sie, dann konnt ihr beide Wachen ers@nadm o6stlichen Tor zum Basar steht die
Stadtwache Jarod. Jarod hat Schulden — und eindamohit seinem Ruf. Er will, dass ihr fur
ihn in der Arena siegt.
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(5¢1) Gewinnt als Champion fur Jarod in der Arend hringt seinen Schuldschein zu ihm
zurdck.

Durchquert das lokale Portal in die Arena und dprdort mit der Stadtwache Bostos. Sagt
ihm, ihr wollt gegen seine Kampfer antreten, uretlkelagt dann die beiden Kithar, die er ge-
gen euch aufstellt. Bostos gibt euch Jarods Scbludis, den ihr nun zu Jarod bringt. Er lasst
daraufhin das Tor fur euch 6ffnen.

(6) Findet einen Weqg in den Palastgarten, indendighiT orwachen ablenkt oder besiegt

Es gibt zwei Aufgdnge zum Palast, einen rechtsaimeh links vom eigentlichen Palastge-
baude. Wieder braucht man nur einen zu 6ffnen, ebegibt Erfahrungspunkte fiir beide, und
es kann praktisch sein, schnell aus dem Palastiweirsden zu konnen, falls man die Auf-
merksamkeit einer Stufe 45-Palastwache erweckb a#et man am besten beide Wege.

(6a) Uber den linken Aufgang in den Palast

Die Stadtwachen Syrio und Mon sind durstig. Wenreilch nahert, beklagen sie sich tber
die unzumutbare Qualitat ihrer Getranke. In derstelit auf dem Tisch im Raum links neben
den Wachen nur brackiges Wasser.

(6al) Durstige Wachen

Geht zum Weinhéandler Borus im Sudwesten der Umatétsind kauft eine Flasche Brannt-
wein (1) von ihm. Stellt sie auf den Tisch und emtit euch. Wenig spater sehen die Wachen
das und machen sich gleich tber den ,Wein“ her. kinmt ihr das Tor 6ffnen.

Achtung Bug Obwohl man Branntwein braucht, nicht Rotwein jnstText im-
mer von ,Wein“ die Rede, und vermutlich war dieddatsachlich, dass man den
Wachen Rotwein bringt, denn ich kann mir kaum \@lsh, dass Branntwein als
Ersatz fur Wasser herhalten muss. Das ist leiddat iganz richtig gelaufen.

(6b) Uber den rechten Aufgang in den Palast
Wenn ihr euch dem rechten Aufgang néhert, hordigaidie Stadtwachen ljolo und Naras
Uber Boron spotten, dessen Frau ihn mit Naras dpetri

(6b1) Sucht Boron, den betrogenen Ehemann, undtiihiim die Kunde

Boron befindet sich im 6stlichen Teil der Unterstashterhalb eines Hauses. Sprecht mit ihm
und sagt ihm, was ihr gehort habt, und er machtaid, um Naras eins tUberzubraten. Folgt
ihm. Wéahrend die beiden sich schlagen, kénnt ikrida 6ffnen, denn ljolo ist nirgends zu
sehen.

Jetzt konnt ihr in den Palast. Der Palastgarteimtdef sich im Westen des Palastgelandes. Ihr
koénnt die Palastwache Tanthar ansprechen, abassrduch erwartungsgemal nicht durch
und gibt euch, wie er sagt, Zeit, unverletzt aus alast zu kommen. Sprecht nicht noch
einmal mit ihm, sondern geht stattdessen aul3emaMauer nach Stiden um den Garten her-
um. Dort hat die Mauer eine Licke. Totet die beiBarthunde und falls notig, die wandern-
de Palastwache, und betretet den Garten.

(7) Erbeutet den Schliissel aus der Kiste im Paldsiy
Wenn ihr euch dem Seelenfels nahert, seht ihr...

Dialogszene Der Sergeant der Palastwache erklart seinem gettenen, dass
der Palastgarten verschlossen wird, damit niemafidradem Kaiser zur Dryade
gelangt, und er habe die Truhe mit dem Schlissbemachen. Die Wache ist
Uber diese langweilige Pflicht alles andere alsistgrt.

Der Mann kdnnte einem Leid tun, aber ihr brauchit mal den Schlissel. Totet die Wache,
am besten, wenn der Sergeant weit weg ist — desthét 35 und schlagt ziemlich hart zu —
und nehmt den Schlissel aus der Truhe. Dann getit das Portal.
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Die Letzte der Dryaden

Auftraggeber: automatisch bei der Ankunft im Dryalo&in
Wenn ihr im Dryadenhain ankommt, seht ihr...

Dialogszene Kaiser Magnus Arias steht der Dryade gegenuberbé&klagt sich
Uber ihren vergifteten Hain, er meint, sie sollmsd&aiserin werden, dann kénng
er sie beschitzen. Sie geht darauf nicht ein -Gdiest einer Dryade kdnne nicht
erzwungen werden. Der Kaiser verschwindet, undsiet, wie sich das Gift im-
mer mehr in ihrem Hain, und damit auch in ihr sglassbreitet.

Dass der Kaiser wahnsinnig ist, dirfte spatestes ¢pffensichtlich sein. lhr aber musst mit
der Dryade sprechen...

(1) Findet die Dryade.

Die Dryade befindet sich in der Mitte des Haingradler Weg dorthin wird von Wachen und
Bluthunden bewacht. Aul3erdem gibt es dort giftifaren und Blutbdume. Erschlagt zu-
nachst die beiden Wachen am Heldenmonument uneutdgtHelden, dann folgt dem einzi-
gen Weg nach Norden. Totet die Wachen am Tor uimgidés mit dem Schlissel aus der
Truhe im Palastgarten. Tretet hindurch. Wenn ibrSalhattenkrieger spielt, seht ihr jetzt...

Schattenkrieger-Szenelhr seht eine Vision von Darius, wie er euchdtjthicht
diejenige zu téten, die euch helfen kann, und danaeine des Maskierten, der
euch noch einmal befiehlt, sie zu téten.

Folgt dem Weg nach Norden und geht dann den Ablijakgvom Weg nach Suden hinunter.
Hinter den drei Speipflanzen seht ihr ein Tor. Wénirhindurch tretet, seht ihr...

Schattenkrieger-Szenelhr lauft auf die Dryade zu und teilt ihr mit Bagkern

mit, dass ihr keine Wahl habt, als sie zu tétea.v@hrt sich nicht, und ihr bringt
es nicht fertig, sie so zu toten. Sie wiederum mdnn seiet noch nicht vollig ver;
dorben, und heilt euch von den Schmerzen, die daw&t euch bereitet. So er-
kennt ihr, dass der Maskierte euch belogen hatdigl®ryade euch mitteilt, der
Maskierte habe einen Giftmischer geschickt, deanhain vergiftet, erklart ihr
euch bereit, ihr zu helfen, und von nun an gegen\daskierten zu arbeiten.

Phdnixwachter-SzeneDie Dryade begrifit euch. Wie es scheint, hatsoh
erwartet. Bevor sie euch aber mehr tGber Dariusdiméiintergriinde seines Ver-
schwindens erzahlen kann, gibt es ein eiliges Broldu I6sen: der Maskierte hat
einen Giftmischer geschickt, um den Hain zu veegifihr sagt der Dryade, das
ihr den Giftmischer finden werdet.

12

Fur den Schattenkrieger werden jetzt die Aufgali2ie Ermordung der Dryade® und die
Teilaufgabe ,Sucht in Empyria nach der Dryade uitdttsie...” aus ,Im Schatten des Pho-
nix“ als unlésbar markiert.

(2) Findet die Ursachen fir die Vorgange im Hairahs.

(2a) Haltet Ausschau nach den Nymphen.

Folgt nun dem Weg weiter nach Suden. Sprecht miNgenphe am Seelenfels, und sie er-
klart, dass es hier weitere Nymphen gibt, die BatiKampf unterstitzen wirden, wenn ihr
sie befreit. Im Moment verstecken sie sich in enigdohlen, und kommen heraus, wenn die
Monster in der Umgebung tot sind. Totet also zustidie Kriecherpopulation auf den Wie-
sen abseits des Weges im Suden und nehmt die yrephen hier mit, dann folgt dem Weg
weiter nach Sidden und Westen und tétet die Spinndrdie Blutbdume auf dem Aufgang
zum zweiten Heldenmonument, das ihr am bestenhgéitiviert, fir den Fall der Falle. Folgt
dann dem Abgang im Westen und tétet die vier Spirimer, und es schliel3en sich euch wei-
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tere zwei Nymphen aus der Hohle dort an. Von hedt @s weiter nach Norden, auf eine E-
bene mit — noch mehr Spinnen. Da muss irgendwdlest sein...

Hinweis im Schwierigkeitsgrad ,hoch* halten die SpinnémeeMenge aus und
machen auch recht lastigen Schaden. Die Nymphetzehgind hier hilfreich. In
den anderen Schwierigkeitsgraden kann man abexujgie verzichten.

(2b) Findet und zerstért das Nest der Spinnen.

Wenn ihr die Spinnen erledigt habt, folgt dem Weagter nach Nordwesten, dorthin, wo es
schon verdéachtig nach ,Spinnennest” aussieht. Ber &leinen Abzweigung zum Wasser
hinunter seht ihr eine Schale. Dort konnt ihr selmaa auf dem Wasser eine dlige Flussigkeit
schwimmt, die giftig zu sein scheint. Geht weitacim Norden in das Tal mit den Spinnennes-
tern, und ihr seht...

Schattenkrieger-SzeneDer Geist des Spinnenmanns erscheint. Er erklas,
sei sein Auftrag sei und er werde ihn — und diealdey- nicht euch Uberlassen. Ihr
teilt ihm mit, dass ihr ihn jagen werdet, und aieleren, die dem Maskierten di
nen. Dass ihr ihm nicht mehr dient... Der Geist daisi@®nmanns ruft daraufhin
einige Spinnen herbei und verschwindet nach Osten.

D
1

Phonixwachter-SzeneAls ihr euch dem Spinnennest néhert, erschemaker
Bekannter — der Spinnenmann aus dem Wildlandpbkgeisin Form eines Spin-
nengeistes neu zum Leben erwacht. Ihr fordert tHnza verschwinden, wenn ey
leben wolle, aber darauf lasst er sich nicht ermuit einige Spinnen herbei und
verschwindet selbst nach Osten.

(2c) Verfolgt den Geist des Spinnenmanns.

Totet die Riesenspinnen, zerstort die Nester ulgll iem Geist nach Osten. Ihr findet euch
alsbald auf einer Ebene mit....wer hatte es gedgatdr Menge Spinnen. Totet sie und besei-
tigt die Speipflanzen, dann folgt dem Durchgandidorden. lhr seht...

Dialogszene Der Kaiser stellt den Spinnengeist zur RedesEumzufrieden. Die
beiden hatten einen Handel abgeschlossen — jungehda fir den Spinnen-
mann, die Unterwerfung der Dryade fir den Kaisestaitt ihres Todes, wie es der
Maskierte eigentlich wollte. Aber das ganze geht iticht schnell genug, und der
Runenkrieger — ihr — ist zusétzlich im Weg. Derd¢€aibefiehlt dem Geist, den
Eindringling zu t6éten, und als der Geist meint, Rignenkrieger seien nicht so
leicht zu toten, droht der Kaiser, dem Maskierten ihrem Handel zu berichten
Der Geist hat keine Wahl und stellt sich euch zuamigf.

(2d) Besiegt den Geist des Spinnenmanns und nehmGegengift an euch.
Totet nun eurerseits den Geist des Spinnenmanndianan ihm herbeigerufenen Spinnen.
Der Geist hinterlasst eine Flasche mit Gegeng#hiiNt sie an euch.

(2e) Sucht den Quell des Giftes und nutzt das Gefieam ihn zu reinigen
Geht jetzt zurlick durch das Tal der SpinnennesteSzhale am Wasser. Benutzt dort das
Gegengift. Ihr seht...

Filmszene Der giftige Nebel Giber dem Wasser verschwindet.Mryade ist er-
leichtert.
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(2f) Geht zurtck zur Dryade und sprecht mit ihr.
Zuruck bei der Dryade, bedankt sie sich, und...

Schattenkrieger-Dialog und -Szene..sagt, leider kénne sie euch nicht von dem
Schattenschwert erlésen, sondern nur die Schmérzkin. Das einzige, was
euch noch bleibe, ist, Rache zu nehmen an dem Btéski Sie Gbergibt euch eit
nen Brief von Darius an die Phonixwachterin. Dig/&ate weild nicht, ob sie noch
erscheinen wird, also gibt sie ihn euch. Darind@tkDarius die Hintergriinde:
beim Maskierten handelt es sich um Hokan Ashireriirkelmagier. Durch die
Phonixwachterin erhielt er die Maske des Beliad, iin wieder ins Leben zuriick
rief, und jetzt hat er die anderen Zirkelmagier daim Essenztrank unter seiner
Kontrolle wieder zum Leben erweckt. Darius ist Holkeshir in den Schwarzen
Dschungel gefolgt. Es ist nun eure Aufgabe, Dariufolgen und Hokan Ashir
und den wiedererweckten Zirkel zu vernichten.

Phdnixwachter-Dialog und -Szene...Ubergibt euch einen Brief von Darius, der
die Hintergriinde erklart: beim Maskierten handslsieh um Hokan Ashir, einen
Zirkelmagier. Die Maske des Belial, die ihr ihmWisper gegeben habt, hat ihn
ins Leben zurtickgerufen, und er hat er die andéirkelmagier aus ihren Gra-
bern geholt, um sie mit dem Essenztrank unter s&aetrolle wieder zum Leben
zu erwecken. Darius ist Hokan Ashir in den Schwa2schungel gefolgt. Es ist
nun eure Aufgabe, Darius zu folgen und Hokan Asha den wiedererweckten
Zirkel zu vernichten.

Sprecht die Dryade nach der Szene noch einmal éfragt nach Darius’ Verschwinden. Sie
erklart...

Schattenkrieger-Dialog ...dass man den Zirkel nur vernichten kann, indesm m
aus dem Phonixstein den Phonix freisetzt. Das kamhélilfe des Schatten-
schwerts geschehen. Sie weil3 nicht, wo sich diaiRWachterin befindet, wird
aber ihre Vogel auf die Suche schicken, um siermleh.

Phdnixwachter-Dialog ...dass man den Zirkel nur vernichten kann, indesin m
aus dem Phonixstein den Phonix freisetzt. Die Deyadil3 nicht, wie das fertig
zu bringen ware, verspricht aber, nach dem Wissesuzhen.

Die Wege in den Schwarzen Dschungel, sagt die @rys&len versperrt von Hokan Ashirs
Armeen und seiner Magie. Die Uru, eine weise Frenkathai, kenne aber vielleicht gehei-
me Wege dorthin. Wie man am besten nach Kathai kmmisse mdglicherweise Alyah.
Damit habt ihr eure nachste Aufgabe.

Hinweis Erkundet alle Optionen des Dialogs, um alle wgdn Informationen zu
erhalten. Wenn ihr alle Informationen zu Darius takan Ashir habt, konnt ihr
sie noch fragen, warum sie hier gefangen ist. DiBs&ogstrang offnet euch die
Nebenaufgaben ,Die heiligen Statten und ,Der ‘rfiErkundet auch hier alle Dit
alogoptionen.
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(3) Kehrt Alyah im Armenviertel von Empyria zurtick
Um nach Empyria zurtick zu reisen, benutzt ihr astdreden Seelenfels. Zurlick bei Alyah,
sehtihr...

Dialogszene Botschafter Haran von den Kathai erzéhlt Alyadr aennt sie
»Prinzessin“ — von seinem Gesprach mit dem KaiSar.drickt ihr Bedauern aus
In das Gesprach platzt Hauptmann Ishtar — sie nbnnBruder” — und berichtet
dass General Yrmir vor Wut kocht, weil jemand im dRkalastgarten eingedrungen
sei. Er glaubt, Alyahs Handschrift zu erkennen, hatdie Palastgarde mobili-
siert. Dann betretet ihr den Hof. Botschafter Hagenlagt vor, dass Alyah und ihr
ihn nach Kathai begleitet, um die Kathai vor deridten zu retten.

U7

Wenn die Dialogszene vorbei ist, sprecht mit Alyiin kommt Gberein, zusammen mit Bot-
schafter Haran nach Kathai zu reisen. Damit hatdidghnnachste Aufgabe.

Schattenkrieger-Dialog Alyah stellt euch Urias vor, den ihr aus DariBsief
kennt, und fordert euch auf, mit ihm zu sprechen.

Phdnixwachter-Dialog Alyah fordert euch auf, vor dem Aufbruch nochreat
mit Urias zu sprechen, der ein Anliegen habe.

Aufbruch nach Kathai
Auftraggeber: Alyah, bei der Rickkehr zu ihr aushd@ryadenhain.

(1) Sprecht mit Urias im nérdlichen Teil des Armamiel von Empyria
Sprecht mit Urias. Er...

Schattenkrieger-Dialog ...stellt sich als Ritter des Ordens des Erwaclvens
und erkennt in euch einen Runenkrieger. Er berichie anderer Runenkrieger
habe ihn vor einiger Zeit gerettet. Jetzt seiugrder Suche nach Darius, und ihr
berichtet ihm von dessen Brief. Er meint, er wikdigah nicht Gber den Weg
trauen und will euch nach Kathai begleiten.

=

Phdnixwachter-Dialog ... meint, man kdnne euch nicht dieser ehrlosen Alya
Uberlassen und will euch nach Kathai begleiten.

AulRerdem sagt er, er musse sich auch noch um BEineer kimmern, die er an der Schwar-
zen Kiusten zurtckgelassen habe, und gibt euch diggniMebenaufgabe ,Die Manner des
Urias“. Ihr erhaltet von ihm eine Wegbeschreibung&chwarzen Kiste.

Hinweis die Nebenaufgabe ,Die Manner des Urias" mussertedigen, bevor ihf
Kathai betretet. Die darauf folgende, ,Laurin déu$cher®, muss aber nicht
gleich mit erledigt werden.

(2) Gebt Alyah im Armenviertel im Stidwesten Empgrizescheid, wenn ihr bereit zum Auf-
bruch nach Siden seid.

Wenn ihr hier nichts mehr zu tun habt, sprechtAiyah und sagt, dass ihr bereit seid. Vorher
kénnt ihr noch die Dialogoptionen unter ,Ich halmeher noch einige Fragen® nutzen, um
mehr Uber Alyah und ihren Hintergrund zu erfahsawie Gber Magnus Arias, die kaiserliche
Familie und einen Kommentar Uber den Maskierten. b#okan Ashir. Alyah nennt Urias
sarkastisch einen ,echten Helden*, aber ihr wedéet Eindruck nicht los, dass die beiden
sich mogen.

(3) Trefft euch mit den anderen am Portal in di¢eR&Uste, im Sidosten Empyrias
Wenn ihr euch dem Portal nahert, seht ihr...
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Dialogszene:Yrmir erscheint mit der Palastgarde und will etettnehmen. Bot-
schafter Haran sagt, ihr sollt fliehen, er wirdeaifhalten und ihm wirden sie
nichts tun. Aber da irrt er, denn...

...wéahrend ihr Richtung Tor lauft, greifen Yrmirsikher den Botschafter an unter dem Vor-
wand, er habe Widerstand geleistet — Haran haekélmance. Nehmt die Gegenstande aus
der Truhe neben dem Portal, dann betretet es ustdirelie Rote Wste.

Hinweis wéhrend dieses Aufenthalts in Empyria zerstoreige Wachen den
Seelenfels im Zirkusviertel, den in der Unterstadigr beide. Das ist unpraktisch.
Wenn Yrmirs Garde weg ist, konnt ihr die Seelefelwieder aktivieren. Die an
deren jetzt feindlich gewordenen Torwachen totearh besten, wenn sie zu nah
an einem Seelenfels stehen.

=

Durch die Rote Wiste
Auftraggeber: wird bei der Ankunft in der Roten W&iaktiviert.

Wenn ihr in der Roten Wiste ankommt, sehr ihr...

Dialogszene Ein Hazim befiehlt seinen Mannern, die kaiseeiclSoldaten, die
euch durch das Portal verfolgt haben, zu téterty setbst aber zu verschonen,
denn er kbnne euch noch brauchen. Es ist Bariéldedler, der ebenfalls nach
Suden will, und euch einen Vorschlag macht: 1hit Jwshkan und Trokan, die An
fuhrer der Gazeda-Familien, die die Gegend hielches machen, fur ihn téten,
indem ihr eine Gasfalle auslést, wenn sie dortesteBann wirden sie tUbereinan-
der herfallen und seien leicht zu besiegen. Alsgakgstung bietet Bario an, das
Djinni-Tor zu 6ffnen, das den einzigen Weg nacheiidlockiert.

Ihr kdnnt euch gleich entscheiden und sofort miidsprechen, oder zuerst die erreichbaren
Teile der Karte erkunden.

(1) Sucht einen Platz fir ein Lager

Etwa in der Mitte der Karte befindet sich ein Orkmment. lhr kénnt es sofort in Besitz

nehmen und mit dem Lagerbau beginnen. Solltetbkr auf Barios Vorschlag eingehen,
dann ist es besser, mit dem Lagerbau zu wartenlidiSazeda-Anfihrer tot sind. Es gibt
dann in der Anfangsphase weniger Angriffe.

(2) Sprecht mit Bario, dem Karawanenfihrer

Sagt ihm, ob ihr auf seinen Vorschlag eingehentwalér nicht. Wenn nicht, verschwinden
Trakan und Trokan, und ihr misst gegen die verhtignd@azeda-Familien kAmpfenditer
bei (3). Nehmt ihr seinen Vorschlag an, schicken die Gadeager ihre Truppen zu einem
grof3en Teil gegeneinander, bis eines der Lagettrerst, und ihr habt weniger Angriffe und
mehr Zeit, eine Armee aufzubaueve(ter bei (5).

Hinweis wenn ihr gar nicht mit Bario sprecht, sonderndalienit dem Aufbau ei-
ner Basis und dem Kampf gegen die Gazeda begiant, derlauft der Kampf
selbst, als hattet ihr den Vorschlag abgelehnt,idthmisst gegen die Verbinde
ten Lager kampfen. Wenn ihr dann die Lager zersiidt Trakan und Trokan
selbst totet, konnt ihr Bario mitteilen, dass dexghiirei ist, und erhaltet den Ge-
leitschutz-Auftrag, als hattet ihr seinen Vorschdaagenommen. Das ist die Vari
ante, die am meisten Erfahrungspunkte gibt, daaraind Trokan nicht ver-
schwinden.
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(3) Findet alleine einen Wd(¢glls ihr Barios Vorschlag abgelehnt habt)

Baut ein Orklager. Angriffe der Hazim kommen ausi &ichtungen, und sie beginnen ziem-
lich schnell nach der Inbesitznahme des Monumestsyird also etwas hektisch. Baut eine
grof3e Armee und unterstiitzt gegebenenfalls eureeiegung mit Feuertiirmen. Das westli-
che Lager ist kleiner, deshalb greift es zuers¥éenn beide Lager zerstort sind, beginnt Ba-
rios Karawane ihren Weg nach Stiden, und ihr erthdikenachste Teilaufgabe.

(4) Folgt der Karawane, um das Tor der Djinnis aggeeren.

Bario offnet das Tor der Djinnis, wenn seine Karaevdort angekommen ist. Folgt ihnm durch
den gewundenen Weg. Ihr kdnnt die Mumien entwedarighten oder die Ablenkung durch
die Karawane nutzen, um einen Kampf zu vermeidem Ehde des Wegs erwartet euch eine
Oase und das Portal zum Rabenpagstér bei (10).

(5) Gebt Azyo Nachricht, dass er die feindlicherdihmer zum Steinfeld locken sdfalls ihr
Barios Vorschlag angenommen habt)

Sprecht mit Azyo und sagt ihm, dass es losgehen. kanbesucht dann nacheinander die bei-
den Feindlager. Das dauert eine ganze Weile. Wdbessen...

(6) Begebt euch zum Steinfeld und 16st dort mit désbel die Falle aus, sobald die feindli-
chen Anfuhrer auf dem Steinfeld sind

Geht mit dem Avatar zum Hebel, der die GasfallddstisEr befindet sich ein Stlick nérdlich
vom Steinfeld. Etwas ndrdlich vom Steinfeld stahteinzelner nicht vertrockneter Baum.
Der Hebel befindet sich ein paar Schritte sidsttiwesiavon. Wenn ihr den Hebel nicht
findet, wechselt in die Schulterperspektive, daebtter sich besser von der Landschatft ab.

Nachdem er mit Trakan und Trokan gesprochen hht,Ayo zum Portal nach Empyria.
Kurz nachdem er hindurchgegangen ist, machen sidke Anfihrer auf den Weg zum Stein-
feld. Wenn sie beide in der Mitte des Feldes stebetiétigt den Hebel. Sie fallen daraufhin
tot um.

(7) Vernichtet nun die geschwéchten Lager der Gazed

Baut ein Orklager. Die meisten Angriffe kommen \&iiden aus der Richtung des Steinfelds,
kleinere Angriffe auch durch das Tal im Westen. Asten kommen Angriffe nur dann,

wenn man Gebéaude beim Eisenvorkommen oder weitkelbbaut. Meistens ist das dstliche
Gazeda-Lager uberlegen, so dass, wenn Ihr langeggeartet, das Westliche zerstort wird.
Danach gehen alle Angriffe in eure Richtung. Maawicht eine recht starke Armee mit einem
guten Mix von Nahkampfern und Magiern, um die Lagererstoren. Es empfiehlt sich hier,
als Magier ausschlief3lich Brander zu beschworem) dige braucht ihr spéter, und das Lenya
ist knapp.

(8) Bringt Bario in seinem Lager im Nordwesten N&chricht, dass der Weg nach Siden frei
ist.

Bevor ihr mit Bario sprecht, geht am besten mit deratar zum Seelenfels vor dem ver-
schlossenen Djinni-Tor im Tal stdlich des Steirdaldd aktiviert ihn. Das macht die Ruck-
reise schneller. AuRerdem kénnt ihr schon mal Aumeee dorthin auf den Weg schicken.
Nachdem ihr Bario die Nachricht gebracht habt, maclsich mit seiner Karawane auf den
Weg. Mit den langsamen Trolltragern dauert es @iede, bis er ankommt.

(9) Gebt der Karawane Begleitschutz auf ihrem Weden Stden

Wenn Bario beim Djinni-Tor angekommen ist, 6ffnees sofort. Dahinter ist ein gewunde-
nes Tal voller Mumien, vor denen die Karawane béatlwerden muss. Ein Sttick stdlich
vom Tor hinter einer Biegung seht ihr einen Aufgaagh Osten. Von dort kommen immer
wieder Mumienangriffe, also muss ein Armeeteil ger Karawane hergehen und ein anderer
hinter ihr her, so dass sie auch vor Angriffen taarten geschlitzt ist.
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Wenn die Karawane in der Oase im Studwesten deelagekommen ist, sprecht mit Bario,
um diese Teilaufgabe abzuschliel3en. Die Belohnknglirungspunkte) hangt davon ab, wie
viele Trolltrager tberlebt haben.

Hinweis Auf dem Weg zum Djinni-Tor fuhrt ein Aufgang zzawveiten Heiligen
Statte, bewacht von Damonen (siehe NebenaufgaleeHBiligen Statten®). Der
Aufgang nach Osten, von dem die Mumienangriffe k@empfthrt zu zwei Unto-
tenlagern mit endlosem Nachschub an Mumien, bezmeman eine Weile Erfah-
rung sammeln kann. Nordostlich dieser Lager gelauéslen Hugeln zum Portal
in die Stadt der Seelen (Westteil). Auf den Hiigdla,man tber den Aufgang
Ostlich der Oase erreicht, sind noch ein paar S&mngeher, die man fur ein paa
Erfahrungspunkte toéten kann, ansonsten gibt esights.

(10) Reist durch das Portal weiter zum Rabenpass
Das Portal ist ganz im Suden der Karte. Wenn iér hichts mehr zu tun habt, geht hindurch.

Die Schlacht am Rabenpass

Auftraggeber: wird bei der Ankunft am Rabenpass/at.
Wenn ihr beim Rabenpass ankommt, seht ihr...

Dialogszene Ihr seht euch einem Pass durch eine zerkliftetgridgion gegen-
Uber. Alyah erklart, dies sei der Rabenpass — gefihaber der schnellste Weg
nach Kathai. Die Festungen hier seinen alte, v&elaes Norcaine-Festungen. Ihr
stellt fest, dass sie neue Bewohner bekommen haldenUntoten, von denen
Botschafter Haran gesprochen hatte. Alyah meiet,\Wiirdet ihr nie den Durch-
bruch schaffen, und will durch verborgene Hohleteay® nach Kathai schlei-
chen, um Verstarkung zu holen.

Inzwischen konnt ihr Alyahs Vermutung Lugen strafiexd den Weg freikAmpfen.

Hinweis Aus den Hohlen im noérdlichen Teil der Karte konmspéater Untote
heraus. Der Riese Mjorn im Osten dieses Gebiets @e#i davon fur euch ver-
schlie3en, wenn ihr ihm bei einem kleinen Probletit iisiehe Nebenaufgabe
.Riesenjammer®).

(1) Erobert die erste Festung

In der Truhe neben dem Trollmonument findet inmeI&ir Belagerungseinheiten. Setzt sie
sofort ein, denn ihr braucht die Wandelnden Festaraer Trolle, um die Schwarzen Turme
zu zerstoren. Beginnt mit dem Aufbau eines Lagatsainer Armee.

Hinweis Es gibt hier zwei Truhen mit Arbeiterrunen. DigdBche tbersieht man
leicht, aber sie enthélt die starkeren Runen. Adf8arliegen auf einem Wagen
neben dem Trollmonument 750 Einheiten Stein. Dashdeunigt den Aufbau et-
was.

(1a) Zerstdrt die Turmbarriere der ersten Festuii@unen Belagerungswaffen

Zerstort die zwei Schwarzen Tirme im Suden mit\damdelnden Festungen, aber wartet
damit, bis ihr eine starke Armee habt, denn sobad Girme zerstort sind, kommen zwel
Gegenangriffe.

Hinweis Belagerungseinheiten werden nicht wie die andBieheiten gefuhrt.
Ihr dirft ihnen keinen Angriffsbefehl geben, somdetisst sie nur an eine Positl
on stellen, von der aus die Zielgebaude in Reictensend. Sie greifen dann au-
tomatisch an.
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(1b) Nehmt die Festung ein

Geht mit der Armee rechts um das Lager herum uimgjidvon Stiden ein. Zuviele Einheiten
sind hier eher hinderlich, weil der Zugang sehrishgBelagerungseinheiten kdnnen die bei-
den feindlichen Hauser in der Festung von aul3esiGren.

(1c) Befreit den gefangenen Zwerg

Im Westen der Festung seht ihr einen verschlosseaam. Den Schltissel findet ihr bei der
Leiche des Mumifizierten Schlisselwachters. Schigff und sprecht mit Jarl. Er wird euch
begleiten und beim Erobern der zweiten FestungheNachdem ihr mit ihm gesprochen
habt, erhaltet ihr die ndchste Teilaufgabe.

(2) Erobert die zweite Festung

Der Ostausgang der ersten Festung ist jetzt offiéinrt eure Armee den Pass entlang bis zum
Eingang der zweiten Festung. Aus den Hohlen komgedéegentlich Untote, also lasst eure
Belagerungseinheiten nicht allein hinterherlaufen.

(2a) Sprengt mit Jarls Hilfe ein Loch in den Fegswall
Wenn ihr beim Eingang der Festung angekommen kémht ihr mit Jarl sprechen. Sagt ihm,
dass er die Mauer sprengen soll, dann folgt...

—t

Filmszene Eine Reihe von Explosionen erschiittert die Maued, es sieht zuers
aus, als ob nichts passieren wiirde. Dann fallM#iaer in sich zusammen.

Der Wegq ist frei. Aber es folgt gleich der Gegerréhginer ziemlich lastigen Mumienarmee.

(2b) Vernichtet die untote Armee in der Festung nedmt das Monument in Besitz

Wenn die Mumienarmee vernichtet ist, bleiben infestung nur kleinere Gruppen von Un-
toten ubrig. Habt ihr sie alle vernichtet, verabedbt sich Jarl. Nehmt das Dunkelelfenmo-
nument in Besitz und beginnt mit dem Ausbau, fiélitsnit Dunkelelfeneinheiten arbeiten
wollt.

Hinweis Obwohl Mumien sehr wenig physischen Schaden nahorel Skelette
resistent gegen Geschosse sind, ist es im Rabelngsssr, mit einer reinen Troll-
armee zu spielen und als Fernkampfeinheiten vegitesSchleuderer zu benutzen
anstatt Hexenmeister der Dunkelelfen. Die Kémpfgegedie Mumien und Ske-
lette dauern zwar etwas langer, aber im Endkanmoff Idiexenmeister, ebenso wie
die Schrecken der Havoks, so gut wie nutzlos, ddddeptgegner ihren Angrif-
fen fast immer widersteht.

(2c) Wehrt den Gegenangriff ab
Durch den Sudwesteingang der Festung kommt alglial@egenangriff einer Armee von
Mumien und Skeletten. Vernichtet sie, und ihr edtadie nachste Teilaufgabe.

(3) Erobert die dritte Festung

Nehmt den Sudwestausgang der zweiten Festung umpifkéuch bis an den Eingang der
dritten Festung vor. Auf dem Weg stellen sich edalote entgegen, und weitere erscheinen
aus den Hohlen, wenn ihr vorbeilauft.

(3a) Findet einen Weq in die Festung

Ein kurzes Stick diesseits des FestungseingangseiiiniPfad nach Norden in die Berge.

Dort findet ihr einen Seelenfels und ein Portatiim abgeschlossenes Areal innerhalb der Fes-
tung. Dracon Shain Tal’Ach — wenn ihr als Phonixktéc unterwegs seid, kennt ihr ihn aus
dem Nachtflustertal (in ,Spellforce: The Order cdn®) — kdnnt ihr ansprechen, um die
Nebenaufgabe ,Der Letzte Dracon” zu erhalten.
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(3b) L6st das Ratsel der Hebel

Ihr findet euch wieder in einem Labyrinth, das v@ehauteten Helden bewacht wird. Wenn
sie euch bemerken, werden sie feindlich und grestezh an. Sie sind praktisch unbesiegbar,
also versucht gar nicht erst, gegen sie zu kamgfargern schleicht euch durch das Gebiet,
so dass sie euch nicht bemerken. Sie sehen nichgse

An den AuRenwanden dieses Areals befinden sichNisdhen mit je einem Hebel. Vier von
diesen Hebeln 6ffnen die Festungstore von eurée &as — welche man nimmt, ist egal — und
der funfte 6ffnet den Ausgang aus der Festung Séiclosten. Ihr misst also alle Hebel um-
legen.

(3c) Sturmt die Festung und vernichtet die untat@ée, die sie halt

Der Eingang ist wieder ziemlich eng. Wenn ihr &llgoten vernichtet habt, aktiviert den
Seelenfels und nehmt die beiden Monumente in Beddimit ihr ohne lange Wege eure Ar-
mee verstarken koénnt.

(4) Erobert die vierte Festung

Nehmt den Stidostausgang der dritten Festung ungfk&och bis an den Eingang der vier-
ten Festung vor. Auf dem Weg sind — wer hatte éag/gt — mal wieder Untote, und auch
hier erscheinen weitere aus den Hohlen, wenn itverauft.

(4a) Versucht, in die Festung zu gelangen

Hier braucht ihr wieder eure Belagerungseinheiiemn kurz hinter dem Eingang der Festung
steht ein Schwarzer Turm. Zerstort ihn und dringdie Festung vor. Aktiviert den Seelenfels
und vernichtet die wenigen Untoten. Nach Suderséht ihr zwei untote Riesenechsen vom
Typ ,Feuerspeiender Knochenterror®. Die erste kdhnvernichten, aber wartet mit der
zweiten, denn fur das, was nach deren Vernichtalyg, foraucht ihr eine maximal ausgebau-
te Armee.

Baut also eure Armee maximal aus (ich baue hierenawei Gebaude fir Schwarmeinheiten
hin — das Kanonenfutter ist praktisch), dann vdnatdie zweite Riesenechse. Ihr seht...

Filmszene Im Portal von Kathai erscheint eine Mumie. Daomcmeine. Dann
weitere. Schlief3lich erscheint ein untoter Magidérzarfasertem Gewand und
blau glihenden Augen, auf einer untoten Rieseneeiteand, und befiehlt seiner
Armee den Angriff. Viele weitere Mumien stromen aiesn Portal.

(4b) Bezwingt Rohen und seine Garde

Es kommen zwei Angriffswellen von Untoten, eine Westen durch eine HOhle und eine
von Suden. Die zweite fihrt Rohen persénlich am @sten erscheint Alyah mit zwolf Ka-
thai-Kriegern, um euch zu unterstttzen. Alle Untated Rohen selbst mussen vernichtet
werden.

Taktiktipps (1) Zieht euch sofort zuriick in den nérdlicherstaagsteil, nachdem
die zweite Riesenechse vernichtet wurde. Die skidlngriffswelle bleibt im
sudlichen Teil stehen, um auf Rohen zu warten,inkidnnt die beiden Teilar-
meen nacheinander vernichten, anstatt gleichzgatigen sie kdmpfen zu mussen.
(2) Alle Untoten in Rohens Armee zerfallen zu Staménn Rohen selbst fallt
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(5) Begebt euch durch das Portal weiter nach Kathai

Bevor ihr zum Portal geht, erkundet noch das Gefridaesten. Dort wartet der Troll Ump
mit seinen Wachen. Totet ihn und nehmt seine Rungen Truhen findet ihr eine Zerbi-
tentrane, eine Schadelmiinze und zwei Setteile PRasl ganz im Osten fuhrt in die Bren-
nenden Felsen (komplett optional, siehe Nebenaefgdtrurs erster Fluch — Prinzessinnen®
und die weiteren Nebenaufgaben in der Reihe).

Wenn ihr Euch dem Portal nach Kathai nahert, deht i

Schattenkrieger-SzeneVor euch erscheint der Geist des ZirkelmagieradRo
den ihr gerade getoétet habt. Ihr wisst nicht, abhim trauen kénnt, aber Urias
scheint ihn zu kennen und vertraut ihm. Rohen erkdéss Hokan Ashir die Ma-
gier des Zirkels mit dem Essenztrank zum Leben ektyeind dass ihr den Pho-
nix freisetzen musst. Auf die Frage, wo der Phdeirsdenn wére, antwortet er,
dass der Stein euch finden wird. Mehr kann er muaitteilen und verschwindet.

Phonixwachter-SzeneVor euch erscheint der Geist Rohens, den ihrdgegeto-
tet habt. Es ist tatsachlich der Rohen, den ihnkesr war nur unter der Kontroll
Hokan Ashirs. Rohen erkléart, dass Hokan Ashir deghdr des Zirkels mit dem
Essenztrank zum Leben erweckt, und dass ihr deni®fréisetzen misst. Auf
die Frage, wie das denn zu machen ware — der Stainzerstérbar — antwortet
er, dass ihr nach ,dem Schwert" suchen misst. Mahn er nicht mitteilen und
verschwindet.

D

Alyah fordert euch nun auf, euch zu beeilen, dahKiabereits belagert werde. Tretet durch
das Portal.

Die Kinder des Windes
Auftraggeber: wird bei der Ankunft in Kathai akewi.
Wenn ihr in Kathai ankommt, seht ihr...

Dialogszene Der Kathaikrieger Jenquai erscheint. Er begriaiA erfreut und
erklart — weniger erfreut — die Situation. Die Gztame der Stadt sind geschloss
davor lagern Untote. Es gibt einen geheimen Eingaulie Stadt, aber damit
Heere in die Stadt hinein kénnen, missen die Teddfiget werden. Das geht nu
von innen.

(1) Rettet die Uru und ihr Volk vor den AngriffeerdUntoeten

(1a) Zerstort die Lager der Untoten vor den TorenStadt

In der Nahe ist ein Menschenmonument. |hr konntidlame Armee aufbauen. Fir die meis-
ten Avatare ist es jedoch auch méglich, die Lagerthtoten allein mit einer Heldengruppe
Zu zerstdren. Weiter im Stden ist ein HeldenmonunWre ihr es macht, bleibt euch Uber-
lassen. Wenn ihr mit Armee spielt, kommen starkergriffe von Stiden und schwéchere von
Osten. AulRerdem wird gelegentlich das Heldenmonuaregegriffen, falls ihr es aktiviert
habt.

D
>

=

Hinweis damit ihr spater schneller seid, ist es gunstig,den Menschen viel Ei-
sen, Steine und Nahrung abzubauen, auch mehhrdlg ieure Armee braucht.

(1b) Nutzt das versteckte Portal, um in die Stadjelangen

Um das versteckte Portal zu erreichen, misst ifchddas Untotenlager ganz im Siden. Es
ist tatsachlich gut versteckt unter einem Felsbodfererreicht es, wenn ihr vom Heldenmo-
nument aus die Felswand nach Sudosten entlang@eht.hindurch.
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(1c) Helft dem Khal der Khatai im Kampf und spredahn mit ihm

Gleich hinter dem Portal trefft ihnr schon wiedef Btote. Der Khal der Kathai steht beim
Seelenfels. Vernichtet die Untoten, zerstort desb@mnd sprecht dann mit dem Khal. Er be-
grufdt euch als den prophezeiten Sturmboten unddagRest der Kathai sei mit der Uru
weiter innen in der Stadt unter Belagerung, er lede einen Ausfall gemacht, um seine
Stadt zuriickzuerobern. Ihr bietet ihm an, die Shiadihn zuriickzuerobern, er solle zurtick-
gehen, um die Uru zu beschutzen. Er weist euch dackuf hin, dass es in der Stadt ein Hel-
denmonument gibt.

(1d) Sucht die Uru im Osten und sprecht mit ihr

Die Uru findet ihr auf der 6stlichen Seite des S&es einem Aufgang in die innere Stadt
steht noch ein kleines Untotenlager. Zerstort esgeht hinauf. Die Uru begrif3t euch als den
Sturmboten, der — wie sie vorausgesehen hat —tddt $on den Untoten befreien wird, und
gibt euch funf Kathai-Schwertkdmpfer mit.

(1e) Offnet eines der Grenztore fiir eure Armee

Nahe bei der Uru ist ein Heldenmonument. Ruft éietelen und k&mpft mit ihnen und den
Kathai-Schwertkdmpfern den Weg zu einem der Staalftei. Die Stadt hat drei Tore. Die
Schlusselmeister vor den Toren haben die SchliSebhld eines der Tore geotffnet wird,
erscheint nahe bei allen drei Toren aus einer H@héene Gruppe von Untoten, die euch in
den Rucken fallen.

(1) Vernichtet die Untoten und zerstort ihre Getigiu

Mit eurer Armee ist die Befreiung der Stadt ein denspiel. Aber die meisten Heldengruppen
durften es, zumal unterstitzt von den Schwertkémpder Uru, auch ohne Armee problem-
los schaffen. Fur die Heldengruppe allein spribh¢ bessere Beweglichkeit auf den engen
Wegen innerhalb der Stadt. Wenn alle Graber zérsitid, erhaltet ihr die nachste Teilaufga-
be.

(2) Sprecht mit der Uru
Die Uru bedankt sich fiir eure Hilfe....

Dialogsequenz...aber Xalabar, der Anfuhrer der Krieger, isthidankbar, son-
dern will, dass ihr wieder verschwindet. Nach eirteaftigen Wortwechsel zwi-
schen Jenquai, Xalabar, dem Khal und der Uru foiaabar euch zur Prifung
der Wahrheit heraus. Das ist ein Duell zwischenSkeeitparteien, wobei jede ei
nen heiligen Gegenstand, ein so genanntes Gorntiragss. Die Gons sind bei
den Angriffen der Untoten verloren gegangen undsadisvieder gefunden wer-
den, erst dann kann das Duell stattfinden.

Damit habt ihr die nachste Teilaufgabe.

(3) Besteht die Prufung der Wahrheit gegen Xalabar.

(3a) Findet mindestens eines der Gon-Artefakteimdi®sten von Kathai verloren geangen
sind.

Die Gons findet ihr innerhalb der Stadt an dre&éfdn. Der erste befindet sich im Westen der
Stadt, sudlich vom geheimen Portal, durch dasitgStadt betreten habt, der zweite im
Nordosten am Rand der Berge, ein Stlck studsuddsthio Tor zum Zwergenmonument,
und der dritte im Stdosten, ebenfalls am Rand eéegd ostsiuddstlich vom Portal zum
Kampfplatz.. An diesen Altaren erscheinen jetztdtatdie standig erneuert werden. Wenn
der Avatar sich einem Altar nédhert, erscheint 8&hkelett Plinderer®. Vernichtet es, und es
erscheinen keine weiteren Untoten an diesem AdaRerdem hinterlasst es ein Gon. lhr
braucht mindestens ein Gon, aber wenn ihr zwei, kdiioint ihr einen Verbindeten mit in den
Kampf nehmen. Xalabar findet recht schnell einesGms.
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(3b) Bringt die Artefakte zur Uru.

Die Uru erwartet euch vor dem Portal zum Kampfpl&recht mit ihr. Wenn ihr zwei Gons
gefunden habt, kdonnt ihr jetzt wahlen, ob ihr Uodegr Jenquai als Verbiindeten haben wollt.
Sie gibt dann den Kampf frei.

(3c) Betretet nun den Kampfplatz und bezwingt Xatab
Tretet durch das Portal. Der Kampf beginnt softegtnach Avatar ist er entweder sehr leicht
oder ganz schon hart.

Hinweis wenn ihr den Irfit (siehe Nebenaufgabe ,Der f)fliereits befreit und
zum Kampfer gemacht habt, wird er euch im Duelleyeyalabar beistehen.

(3d) Sprecht mit der Uru und berichtet von eureegSi
Nach eurem Sieg begruf3t euch die Uru nun offialsliGast der Kathai. Aber eure Angele-
genheiten miussen immer noch warten, denn...

Dialogsequenz..Spéaher berichten, dass die kaiserliche Garteenmn Bronzegi-
ganten unter Magnus Arias personlich nach Kathdé#i. Sie zerstort euer Mo-
nument und damit eure komplette Armee. Ihr traftrezu Verhandlungen mit
dem Kaiser, aber es handelt sich um eine FalleeAldtimativ eure und Alyahs
Auslieferung verlangt und der Khal das zurtickwdisfjehlt der Kaiser, die Stad
niederzubrennen und alle zu tdten, einschlie3kthes Tochter. Es kommt sofof
zum Kampf. Alyah sieht sich dem Bronzegiganten géger, aber Urias wirft
sich dazwischen und fallt im Kampf gegen ihn. liehit zusammen mit Jenquai,
dem Khal und Alyah in die Stadt zurtck.

~ —+

(4) Verteidigt die Stadt gegen die Kaiserlichenppen.

(4a) Fluchtet in die Stadt und beratet euch mit. Uru

Nach der Begegnung mit dem Kaiser findet ihr eusirdier Uru nahe beim Portal in die Uhr-
werkhallen wieder. Es scheint, es sei jetzt alleEzde. Urias ist tot — was Alyah sehr mitzu-
nehmen scheint — die Armee und das Monument zersiger die Uru erzahlt euch von ei-
nem heiligen Ort im Norden, in dem sich ein Zwergenument befindet. Das ist eure Chan-
ce, dem Kaiser Urias’ Tod heimzuzahlen.

(4b) Schlagt die Heerfihrer der drei kaiserlichem@en und den Bronzegigant.

(4bl) Besiegt den Anfuhrer der Nordarmee.

(4b2) Besiegt den Anfuhrer der Sidarmee

(4b3) Besiegt den Anfuhrer der Hauptstreitmacht

(4b4) Vernichtet den Bronzegiganten.

Die kaiserlichen Armeen lagern westlich der St&t.erhalten endlos Verstarkung aus dem
Portal vom Rabenpass, solange die Anfuhrer noanlensonsten ist der Kampf kein Prob-
lem, denn wéahrend ihr eure Armee aufbaut, sendeKaiiserlichen nur gelegentlich kleinere
Angriffe in die Stadt, die von den Kathai zurtckgfdagen werden kdnnen.

Es ist egal, in welcher Reihenfolge ihr die Arméesiegt, aber fir den Zusammenhang der
Geschichte ist es am besten, wenn der Bronzegrgéetizt an der Reihe ist. Wenn ihr alle
Heerfuhrer und den Bronzegiganten besiegt halttt gte und Alyah, dem Kaiser gegeniber:

DialogseguenzAls sich Alyah ihm nahert, hebt der Kaiser, hocitighwie im-

mer, die Arme wie zu einem Zauber, aber...es pass@hts. Er ruft noch, er —
gemeint ist der Maskierte — habe ihm die Machtdldelmagier versprochen.

Alyah antwortet, wie man nur so leichtglaubig dedmne. Dann. zieht sie ihren
Dolch und tétet ihn, und Magnus Arias, Kaiser vangdyria, stirbt mit dem Na-
men seiner verstorbenen Frau Kaira auf den LippeReste der Garde verbren-
nen die Leiche des Kaisers und ziehen ab, wahreralir Uru zurtickgeht.
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Endlich kénnt ihr in Ruhe mit der Uru sprechen.

(5) Das Wissen der Uru.

(5a) Sprecht noch einmal mit der Uru.

Euer Weg, sagt die Uru, fihre euch durch das Dwegligebirge in den Schwarzen Dschun-
gel, dem Land, in dem Zarach einst die dunklen ¥i6é¢schuf. Dort befande sich auch der
Knochentempel, ein Ort, wo die Wachtergotter kditeeht hatten. Hokan Ashir halte dort
einen Gott in seiner Gewalt, und dort wirdet il imd den Zirkel finden. Die alten Wach-
festen seien aber alle von den Untoten besetAtattemiisst ihr durch die Uhrwerkhallen,
um die Befestigungen zu umgehen. Wahrend des Gedspedischeint die Dryade und...

Phonixwachter-Szene...erzahlt euch, sie habe endlich herausgefundienger
Phonixstein zu 6ffnen sei. Es gabe eine Klingesahisvarzem Kristall, gefthrt
von einem Runenkrieger. Er wirde von Hokan in dackifeste gefangengehal-
ten. Auch...

Schattenkrieger-Szene...erzahlt euch, sie habe endlich die Wachtezs Rho-
nixsteins gefunden. Sie ware bereits auf dem Wegueh und ihr wirdet sie in
der Wachfeste finden. Auch...

...bittet sie Euch, den Gott Ereon zu retten, denadokshir in seiner Gewalt habe. Euch sei
er als Darius bekannt. Und als wéare das nicht gemiligHokan Ashir sich mit dem Geist
Belials vereinigen, eines Halbgotts im Dienste £hsa Das, so die Dryade, durfte ihm nicht
gelingen, denn danach kdnne man ihn gar nicht mefalten.

(5b) Geht durch das Portal im Osten in die Uhrwelliem.

Sprecht noch einmal mit Alyah, die vom Kampf gedeen Vater und Urias’ Tod sichtlich
mitgenommen ist. AuRerdem kénnt ihr noch einmaldwitUru sprechen, um einiges an Hin-
tergrundwissen Uber die Wachfeste, die Uhrwerkhatlee Dryade und Belial zu erfahren.
Wenn ihr hier fertig seid, tretet durch das Pdniater der Uru.

Durch die Uhrwerkhallen in die Wachfeste

Auftraggeber: wird bei der Ankunft in den Uhrwerkba aktiviert.

(1) Offnet das Eingangstor.

Nicht weit vom Portal befindet sich ein verschlgsseTor. Wenn ihr euch ihm néhert, er-
scheint der Geist der Uru. Sprecht mit ihr. Siestveuch darauf hin, dass die Uhrwerkhallen
voller Fallen sind und dass Verstand gefragt ist,sie zu I6sen. Au3erdem erklart sie euch
die Losung des Zeigerratsels, durch das das Eistgangetffnet werden kann. Ihr kénnt das
Ratsel nicht beginnen, ohne vorher mit dem Geistlde gesprochen zu haben. Stellt die
Zeiger am Menhir nach ihren Anweisungen ein ungttréurch das Tor.

Achtung Bug wenn ihr durch den Seelenfels hier heraus teteggrohne mit def
Uru gesprochen zu haben, ist sie manchmal versaevymwenn ihr wieder-
kommt. Wenn Ihr mit ihr sprecht, aber das Tor nexifbrt 6ffnet, und dann he-
rausteleportiert und spater wiederkommt, wird dedd mit dem Menhir zu-
rickgesetzt, so, als héattet ihr nie mit der Uriypgashen. In beiden Fallen kdnnt
ihr nicht weiterspielen. Also teleportiert hier tenseder heraus, wenn das Tor of
fen ist. Aus demselben Grund sind auch Spielstéiden den Uhrwerkhallen be
noch verschlossenem Eingangstor erstellt wurdeteirRegel unbrauchbar.

Wenn ihr weiter in die Uhrwerkhallen vordringt, sdir eine Zwischensequenz. Xalabar hat
seine Feindschaft nicht vergessen. Er ist vor aemgfekommen und will euch aufhalten. Au-
Berdem sucht er nach dem Szepter der Winde. Sktiiefhtscharft er noch eine Hebelfalle
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und gibt euch so einen Hinweis, wie bei diesenvart Fallen zu verfahren ist. Damit habt ihr
die nachste Teilaufgabe.

Hinweis wenn ihr die Uhrwerkhallen betretet, erhaltetsbfort die Teilaufgabe
,Findet das Portal in die Wachfeste und verlasatitidie Uhrwerkhallen®, aber
die anderen Teilaufgaben werden davor eingeschébenerscheinen die Auf-
gaben in der Reihenfolge, in der sie geldst werdéssen.

(2) Durchquert die Halle der Augen.

Die Fallen hier werden entscharft, indem man dibdiso einstellt, dass alle Augen leer sind.
Zwei Augenfallen versperren den Weg nach Osteni| @wiere je einen Raum mit Truhen
mit Ausriistung, Spruchrollen und je einer Luftmir2ee Luftmiinzen braucht ihr weiter im
Osten und fur die Nebenaufgabe ,Das VerméachtniZddriten®. Die Lésungen zu den Au-
genfallen sind wie folgt notiert: drei Gruppen winei Ziffern, je eine Gruppe fur die obere,
mittlere und untere Hebelreihe, eine Ziffer pro Bleb heil3t Hebel links, 1 Hebel rechts.

Nordostliches Hebelfeld: 110, 101, 101 — Zugang athen.
Nordliches Hebelfeld: 101, 101, 101 — Zugang zth&ru
Sudliches Hebelfeld: 101, 010, 101 — Weg nach Osten
Sudostliches Hebelfeld: 110, 111, 010 — Weg nadkrOs

Wenn ihr die Halle nach Osten durchquert habt,leghiaar die nachste Teilaufgabe. Der
Geist der Uru erscheint wieder, um euch zu helBgmecht mit ihr.

(2) Schleicht an den Wéachtern vorbei.

Die Uru erklart euch, dass ihr die Wachter in dalélweiter im Stdosten nicht bekampfen
konnt, sondern an ihnen vorbei schleichen miusss®Wachter bewachen neun Truhen und
sind unbesiegbar. Ihr misst die Truhen nicht 6ffrem weiterzukommen, aber die Wéachter
sterben, wenn alle Truhen offen sind. Das ist gakt weil ihr hier noch 6fter hindurch
musst. AuRerdem befindet sich in der neunten Teite weitere Luftminze und der Stab des
blutenden Auges (siehe Nebenaufgabe ,Das Vermacteri Zerbiten®), ihr erhaltet Erfah-
rungspunkte fiir das Losen des Ratsels, und dieefrghthalten Ausriistung und Zauberspri-
che der Stufen 16 bis 17.

Losung des Truhenratsels: wenn ihr ganz weit hecarst, seht ihr, dass der Mosaikboden
unter den Truhen jeweils eine Anzahl Punkte bil@stht die Truhen durch in aufsteigender
Reihenfolge. Die Erste kann ohne Schlissel gettfeetien, ansonsten enthalt jede Truhe
den Schlussel fur die nachste.

Westlich der Truhe mit finf Punkten steht ein Memt@ben dem verschlossenen Tor zur Hal-
le der Toten. Hier kommt ihr im Moment nicht wejtaber merkt euch die Stelle. Wenn ihr
die Halle mit den Wéachtern nach Stiden oder Ostdasst, erhaltet ihr die nachste Teilauf-
gabe. Am Ostausgang wartet dann der Geist derddmeuch Tipps zu geben fur den nachs-
ten Abschnitt.

Optional I nérdlich der Halle mit den Wachtern ist ein gmgldéfener Platz mit
einem Heldenmonument. Hier kénnt ihr Helden besebwdir den weiteren
Weg. AulRerdem konnt ihr Anktahr beschworen (siebBbdéxaufgabe ,Das Ver-
machtnis der Zerbiten®). Der Menhir in der Mittesdelatzes 6ffnet die Tore zu
einigen Titanen, die euch im Kampf unterstitzenngin Wenn ihr den Menhir
beriihrt, seht ihr die Sequenz, in der ihr die Fecken Umkreis entziinden musst.
Die Reihenfolge: Osten: oberes Feuer, Westen: emteguer, Norden: rechtes
Feuer, Nordwestliches Feuer, Sudostliches Feueerltaltet entweder die drei
Titanen der dunklen oder der lichten Voélker. Welekgeweils sind, scheint zu-
fallig zu sein.
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(3) Durchquert die Spinnengruppe oder sucht eineq Whn sie herum.

Der Geist der Uru erklart, dass ihr jetzt die Wadibt: Ratsel oder Kampf. Ostlich der Wach-
terhalle befindet sich die Spinnengrube. Da mimsstuch hindurchkdmpfen — die Oberspinne
Thukarda hat den Schlissel zum Tor weiter nachrOsteSiden erwartet euch eine Folge
von Ratseln. Es ist am besten, beide Wege zu nelk@epft euch zuerst mit der Helden-
gruppe durch die Grube und 6ffnet das Tor, dant gatiick und nehmt den Weg nach Si-
den.

Optional 2 ihr misst nicht alle Ratsel 16sen, um durchzukempaber ihr
braucht auf jeden Fall fiunf Luftminzen fir den Dhgang am Ende. Wenn ihr al-
le Schatzkammern finden und die Nebenaufgabe ,,Bam¥chtnis der Zerbiten'
I6sen wollt, braucht ihr alle Elementminzen, digesinden gibt, und misst un-
ter anderem auch alle Truhen hier 6ffnen.

Auf dem Weg nach Stden findet ihr zunéachst zweké&laétsel. Jede Fackel 6ffnet einen der
Riegel, die die Truhen im Fackelkreis geschlossdteh. Die Fackel missen jeweils alle
brennen, damit ihr die Truhe in der Mitte 6ffnemkt Nordlich und sudlich der Fackelkreise
stehen je vier Menhire. Die Losungen (0 = in Rudssén, 1 = berthren, erst die nérdliche,
dann die sudliche Menhirreihe): Westliches Facksed& Truhe mit acht Riegeln): 0011,
0101; Ostliches Fackelratsel (Truhe mit sechs Ridg2001, 0110

Als nachstes folgt ein Gebiet mit einem Schattbratiter auf dem Boden. Die Steinképfe
aktivieren Fallen in jeweils einem benachbarterd Fahgezeigt durch ein Lichtsignal. Meidet
diese Felder beim Weg hindurch, oder betretet didef und kampft gegen je eine Mumie
(nur einmal pro Fallenfeld). Eines der Fallenfeldesst sich nicht vermeiden. Verlasst das
Gebiet nach Osten.

Die nachste Station ist ein Raum mit sieben Obetigkit Lichtern auf den Spitzen, und zwei
Truhen. Je eine Truhe kann getffnet werden, wder_alhter aus bzw. an sind. Berlhrt die
vier Obelisken rechts und links, um alle Lichtesauschalten, 6ffnet die rechte Truhe, dann
berthrt jeden Obelisken genau einmal, um alle actmlten und die linke Truhe zu 6ffnen.
Von hier aus geht der Weg weiter nach Norden.

Nordlich des Obeliskenraums seht ihr euch wiedsgrai Augenratsel gegentber. Die Losung
ist 110, 110, 110, aber auf der anderen Seite sielzterbitengeist, der seinerseits Hebel um-
legt. Wenn ihr die Lésung wisst oder im Voraus ¢ttt ist es kein Problem, aber anderen-
falls kann diese Stelle verwirrend sein. Sind debél einmal in der richtigen Position, ver-
geht der Zerbitengeist und es gibt keine weiteragriife. Alternativ konnt ihr auch einfach
durchgehen und die Mumien bekampfen, aber zensbddner die Graber auf eurer Seite, es
werden sonst zu viele Gegner.

Verlasst das Mumiengebiet nach Norden. Aktiviert 8enhir und werft finf Luftminzen
hinein, um das Tor zu 6ffnen...

Optional 3 ...und werft weitere drei Miinzen in die Truhe idédr, um an das
sternformige Amulett zu kommen (siehe NebenaufgBlas Verméachtnis der
Zerbiten®).

Folgt nun dem einzig mdglichen Weg nach Norderzbisinem Seelenfels. lhr seid auf der
anderen Seite der Spinnengrube angekommen.

Arbeitet euch weiter nach Norden vor. Ihr kommein Gebiet mit vielen Menhiren und
Steinkopfen sowie einigen Damonen. Aktiviert aligr®ole an allen Menhiren (die Stein-
kopfe sind zwar aktivierbar, scheinen aber nur Datkon zu sein), damit sich die Tore 0ff-
nen, und toétet die DAmonen. Ganz im Norden musstabh einmal gegen drei DAmonen
k&dmpfen, aber schliellich findet ihr den Geistldar vor einem verschlossenen Tor wieder.
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Sie erklart, das sei das Tor zu einer der Schataiem, aber es 6ffne sich nur, wenn die Au-
gen der funf Steinkdpfe dahinter gleichzeitig leietdn. Die Augen kénnten in einem Laby-
rinth weiter im Inneren der Uhrwerkhallen zum Letgchgebracht werden. Die Schatzkam-
mer interessiert euch im Moment noch nicht, ab#iichsdes Tors seht ihr eine Truhe. Offnet
sie, nehmt den Schlisselstein zur Halle der Togeaus, und ihr erhaltet die nachste Teilauf-
gabe.

(4) Durchquert die Halle der Toten.

Geht jetzt den ganzen Weg zurtick zur Halle der \éiaind benutzt den Schliisselstein an
dem Menhir westlich der Truhe mit funf Punkten. Ddér ist ein Gebiet mit Unmengen von
Untoten, die aus ihren Grabern standig neu entsteterstort die Graber und vernichtet alle
Untoten. Wenn ihr am Stidausgang des Gebiets ange&orseid, erhaltet ihr die nachste
Teilaufgabe.

(5) Steigt die schwarzweil3en Stufen hinab, meidgeBtutlachen und Gerippe.

Das nachste Gebiet ist wieder eine Halle mit Sdwattboden. Wenn ihr euch néhert, er-
scheint wieder der Geist der Uru und warnt vor Berlachen und Gerippen. Ihr seht auch
gleich, was damit gemeint ist: auf einigen der Eekind Blutlachen oder Gebeine zu sehen.
Die durft ihr nicht betreten, oder es erscheinesder Untote. Ihr misst das Gebiet nach Su-
den durchqueren, aber achtet auf die Damonen alarfigls. Damit sie euch nicht angreifen,
wéhrend ihr auf den Feldern steht und euch kaunegewkonnt, ist es am besten, sie mit
dem Avatar herauszulocken und am Nordende der EHalleekdmpfen. Danach geht man am
besten mit dem Avatar allein durch die Halle. Aldiv den Seelenfels, geht weiter nach Si-
den bis zum Heldenmonument, dann lasst eure Hekgelnen und beschwort sie neu. Folgt
dem Weg weiter nach Sudwesten, bis ihr auf Xalae#it. Sprecht mit ihm.

(6) Die Auseinandersetzung mit Xalabar

Xalabar will euch aufhalten — aber er bietet ewotztiem einen Handel an: er hat den Schlus-
sel zum Portal und will ihn euch nur geben, wennhim das Szepter der Winde besorgt. Ihr
habt die Wahl, jetzt gegen ihn und alle seine Mazne&kampfen, oder auf seine Bedingung
einzugehen.

(6a) Entscheidet, ob ihr fir Xalabar das SzepteWdade suchen wollt.

Wenn ihr kampfen wollt, geht es bei (6e) weiteerads entgehen euch jede Menge Ratsel,
die Artefakte des blutenden Auges und viele andaete Ausristungsgegenstande, Zauber
usw.. Wenn ihr das Szepter suchen wollt, misshidre Schatzkammer hinter den funf
Steink6pfen im Norden. Xalabar gibt euch den Sddlisum Hohlenlabyrinth, in dem sich
die Schalter fur die Steinkoépfe befinden, und dahéeich auf den Weg.

(6b) Dringt in das H6hlenlabyrinth im Osten vor

Ihr misst — mal wieder — den ganzen Weg zurickleudndere Seite der Spinnengrube.
Beim sudlichen Heldenmonument kénnt ihr vorher neicimal mit dem Geist der Uru spre-
chen, die euch etwas Uber die Hintergriinde dest&zsegrzahlt. Vom Seelenfels dstlich der
Spinnengrube geht nach Siden, benutzt den SchiigseHohlenlabyrinth bei dem Menhir
an der Ostwand und betretet das Labyrinth.

(6¢) Bringt die funf Képfe vor dem Tor zur Schatekaer gleichzeitig zum Leuchten.

Das Hohlenlabyrinth ist ein Gebiet mit vielen Gamgeortalen und Toren, von denen die
meisten zunachst verschlossen sind. Aul3erdem emnvauch — stilecht — eine gré3ere Anzahl
Minotauren als Gegner. Im Labyrinth befinden sighffRaume mit je einem Steinkopf.

Durch die Portale erreicht ihr verschlossene Tale Labyrinths, in denen sich Menhire be-
finden, die die verschlossenen Tore 6ffnen. Weneiiiien Menhir berthrt, wird euch auf der
Karte gezeigt, wo sich gerade ein Tor getffnet Imtmisst alle verschlossenen Tore 6ffnen,
damit die R&ume mit den funf Steinkdpfen zuganghenden.
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Detaillierte Lésung des Labyrinth&eht zuerst den Gang links vom Heldenma
nument nach Norden und folgt ihm um die Biegundhn@sten bis zu einem Por
tal (P1). Tretet hindurch, geht das kurze Stickr&iaden und biegt nach Osten
ab bis zu einem Menhir (M1). Der Menhir 6ffnet das (T1) studlich vom Hel-
denmonument. Geht nun zurtick durch das Portal zeldegdmonument und von
dort aus nach Suden durch das nun offene Tor. Bigtjich des Tors nach Wes
ten ab. Der Menhir (M2) am Ende des Ganges offineTer (T2) im Nordosten
zwischen zwei bisher nur durch Portale zuganglidBehieten. Geht zuriick zur
letzten Abzweigung und folgt dem Weg nach Sudenndeetet durch das Porta
(P2) am Ende des Ganges. Ihr findet euch wiedemniam gegabelten Gangstlic
mit zwei Menhiren. Der linke Menhir (M3) 6ffnet elror (T3) am Ende des Gar
ges sudlich von Menhir M1. Der rechte Menhir (M4nét ein Tor (T4) westlich
des Portal P1 in einen Gang nach Norden.

==

Jetzt geht wieder zuriick in den Gang nach Nordestlisle vom Heldenmonu-
ment und folgt ihm bis zum Portal P1. Tretet himthuund folgt dem Weg nach
Suden und Osten zu Menhir M1, dann geht den Gacly 8&den entlang, wo ihr
nun durch das offene Tor ein neues Gebiet betkgient. Folgt dem Weg sudlic
an dem Raums mit dem Steinkopf vorbei nach WestdriNorden bis zu einer
Gabelung. An jedem der beiden Gangenden stehtogtal PTretet zunachst durch
das Portal (P3) im Gang nach Norden. Der Menhir)(&B Ende des Ganges da-
hinter 6ffnet ein Tor (T5) im Gang sudlich vom Heteinonument. Geht zurick
zur Gabelung und tretet durch das Portal (P4) img3G®wch Westen. Der Menhif
(M6) am Ende des Ganges dahinter 6ffnet ein Toj (i6Gang hinter T5. Geht
nun den ganzen langen Weg zurtick zu Menhir M1 wmd Bortal zu P1. Geht
durch T5 und folgt dem Gang durch T6 und weitethnaidden in das letzte unzy
gangliche Gebiet. Hier gehen drei Gange nach SikienMenhir (M7) am Ende
des mittleren Gangs 6ffnet das letzte verbliebesre(T7) gleich um die Ecke und
macht damit alle Steinkopfe fir die Helden zugéiygli

-

Die Positionen der Steinkopfe: (K1) und (K2) in deangen rechts und links vop
M7; (K3) von M7 aus nach Norden und Osten durchdenn direkt nach Norden
in den Gang; (K4) vom M1 aus nach Westen und aneled Gangs nach Suden;
und (K5) im Gang sudlich von T2.

Wenn ein Held oder der Avatar vor einem Steinkdglts beginnt sein Abbild hinter dem Tor
zur Schatzkammer im Norden zu leuchten — ihr satidl einer kurzen Zwischensequenz.
Stellt vor jeden Steinkopf einen Helden, und ilrtswie sich das Tor zur Schatzkammer
offnet. Geht den ganzen Weg zuriick zur Schatzkamnmebetretet sie.

Optional 4 Im Norden des Labyrinths befindet sich ein Mepauf dem die ver-
witterten Reste eines Textes zu finden sind (...ERBJT..VANIA..., SUSP...,

...MANIA). Das ist ein Hinweis auf das Truhenratselder Schatzkammer: Die
Truhen in der Schatzkammer tragen Namen. Vergleiigse mit den Textresten
und ihr erkennt eine alphabetisch absteigende Rilye. Das Offnen jeder Trur
he lasst eine andere verschwinden. Offnet die Trimeer richtigen Reihenfolge,
und es verschwinden nur Truhen mit unwichtigem linbd@er solche, die ihr be-
reits geleert habt. Den Inhalt dieser Truhen braieHir die Nebenaufgabe ,Das
Vermachtnis der Zerbiten®.

Die Reihenfolge der Truhe#erbitia, Sylvania, Suspiria, Romania, Phenomeng,
Parthenia, Pantagrua, Obscura, Malpertua, LemuRegedonia Die TruheCar-
pathiaverschwindet, wenn magerbitia 6ffnet, enthalt aber nur einen billigen
Nebelquarz.
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(6d) Bergt das Szepter der Winde und bringt esbéala

Die Truhe auf dem Altar enthalt das Szepter. Ilaubht mindestens funf der Feuermiinzen
aus den anderen Truhen, um sie zu 6ffnen (Zum Offiee Truhen siehe oben unter ,Optio-
nal 4). Dann springt durch den néchsten Seeleafai$ck zum Schachbrettraum, lasst eure
Helden sterben und beschwort sie am Heldenmonuneentund kehrt zu Xalabar zurtck.
Gebt ihm das Zepter. Er hingegen will seinen Ted Handels nicht einhalten und den
Schlussel zum Portal nicht herausgeben.

(6e) Besiegt Xalabar und seine Manner

Wenn ihr die Suche nach dem Szepter verweigert ¥d@bar das gefundene Szepter nicht
gebt, musst ihr gegen ihn und alle seine Mannerpiém Habt ihr es ihm gegeben, greift er
euch auch an, aber einige seiner Manner verweigarmen Gehorsam und unterstiitzen
euch. Wie es auch immer verlauft, am Ende ist Xalatt und ihr kdnnt den Schltissel zum
Portalzugang von seiner Leiche nehmen.

(7) Findet das Portal in die Wachfeste und verldastit die Uhrwerkhallen.
Offnet das Gittertor im Siidwesten von Xalabars &anund folgt dem Weg. Am Ende fin-
det ihr endlich das Portal. Tretet hindurch.

Jenseits der Macht der Gotter

Auftraggeber: wird bei der Ankunft in der Wachfealdiviert.
Wenn lhr an der Wachfeste ankommt, seht ihr...

Filmszene lhr lasst euren Blick tber das Gebiet schweifiernlem die Macht der
Gotter endet. Hier stehen Sha-Truppen und Eisenee enbekannten Art. lhr
merkt an, dass jetzt schnell eine Verteidigung getint wird, aber der Weg zum
nachsten Monument ist versperrt. Hinter einem \gossenen Tor im Nordwes-
ten wartet Jenquai mit einigen Kathai-Kriegern wnitl euch zu, das Tor zu 6ff-
nen, damit er euch helfen kann.

(1) Offnet Jenquai und seinen Jagern das Tor indétor

Geht vom Portal aus nach Nordwesten, tétet dae8leeh Heldenmonument und ruft eure
Helden. Auf dem Weg zum Tor, hinter dem Jenquatetamissen einige Skelette aus dem
Weg geraumt haben. Der Skelett-Schlisselwachtedemr Tor hat den Schlissel. Vernichtet
ihn und 6ffnet mit seinem Schlissel das Tor. DighaKrieger marschieren ein, und der
Weg zum Monument 6ffnet sich.

Hinweis Der Berg im Osten ist vom Durchgang an seines€és aus zuganglich
und kann von den meisten Heldengruppen bereitsgetmndet werden. Das sol
te aber vor dem Offnen des Tors passieren, denlbsladie Gegenangriffe der
folgenden Teilaufgabe aus. Auf dem Weg findet intrfinstige Affen und Ske-
lette. Oben befindet sich die letzte ddmonenverldeudeilige Statte (siehe Ne-
benaufgabe ,Die Heiligen Statten®) und der Oberé&iiiest Bongo. Stéarkere Hel-
dengruppen kdnnen auch die Barrikade von Sha wetign sidwestlich des
Berges durchbrechen und die Monumente von Sudeitkeen, aber nehmt die
Monumente nicht so in Besitz, das kann das Loglsoatiurcheinander bringen,
dass das Tor im Suden (siehe (3)) verschlosseot bied ihr nicht weiterkommit.

(2) Verteidigt euer Lager gegen die Angriffe dereikréafte des Maskierten.

Im Gebiet stidwestlich vom Portal nach Kathai befmdich zwei Monumente, eines flr El-
fen und eines fur Zwerge. Beide werden bewacht,Bisarnen, Sha und Skeletten. Totet
bzw. vernichtet die Verteidiger und nehmt einesrdgde Monumente in Besitz. Ihr habt
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jetzt die Wahl, mit Elfen, Zwergen oder beiden zasen zu arbeiten. Zwei Monumente zu
verteidigen, ist etwas schwieriger, weil das Elfemomment fr zwei Angriffswege offen ist.
Der zweite oder dritte Gegenangriff nutzt das dMiszwei Monumenten zu bauen, ist eben-
falls schwieriger, weil Arbeiter Runenkraft kostemd nicht schnell genug produziert werden
kénnen. Egal wie ihr euch entscheidet, je nach Bselgvindigkeit missen ein bis drei An-
griffe nur mit den Helden und den Kathai-Kriegeumirkgeschlagen werden. Angriffe aus
dem Nordwesten am Heldenmonument vorbei erfolgeleirRegel nicht. Am praktischsten
ist es, zunachst nur mit Zwergen zu arbeiten. Wienmit Elfen allein arbeitet, dauert der
Aufbau wegen Ressourcenmangels langer. Lasst semti¢-all den Doppelangriff zum Zwer-
genmonument durch. Die feindlichen Truppen bleith@nn dort stehen und es folgen keine
weiteren Angriffe. Anderenfalls horen die Angritief, wenn die Blockade durchbrochen und
das Zwergenmonument dort in Besitz genommen wiinderhaltet dann die nachste Teil-
aufgabe.

(3) Greift an und zerstdrt die Heerlager am Fluss.

Ein Stick sudlich der ersten Blockade wartet eiréere Blockade von Eisernen und Sha.
Dahinter warten die Lager, die zerstort werden miskhr konnt die Blockade frontal angrei-
fen, aber es ist wesentlich leichter, eine kleingppe mit den Helden nach Osten zu schicken
und an der Sudostflanke des Berges den Weg durcmaeischen offenen Durchbruch nach
Suden zu nehmen. So konnt ihr die Lager erreiobleme euch mit der Blockade herumschla-
gen zu missen, und wenn ihr es am Ende doch tum idr die hinten stehenden Sha-Priester
zuerst beseitigen und damit den Blockadetruppeiddiker nehmen.

Hinweis es ist ratsam, eure Armee zu Maximalstarke awswmin bevor ihr euch
dem verschlossenen Tor nahert.

Wenn ihr alle Lager zerstort habt, geht auf dasatdossene Tor sudlich der Blockadestel-
lung zu. Es folgt eine...

Dialogszene In eurem Ricken erscheinen plotzlich kaiserli€hgpen. Ihr be-
fiehlt, Verteidigungspositionen einzunehmen, alegrAhfiuhrer ist Hauptmann
Ishtar und erklart, er sei nicht euer Feind, somawaslle nur seine Kaiserin — Aly-
ah — nach Hause holen. Alyah kann sich ein DadeiKaserin nicht vorstellen,
aber erklart sich, im Geiste des gefallenen Ubaseit, diesmal vor einer Aufga-
be nicht davonzulaufen. Ihr verabschiedet euchikgrund die kaierlichen Trup-
pen ziehen ab.

Das Tor ist jetzt offen, und ihr habt die nachstdalufgabe. Bevor ihr sie allerdings angehen
kénnt, gibt es noch eine Begegnung — falls ihiSalsattenkrieger spielt:

Schattenkrieger-Szeneeuch entgegen tritt eine blonde Kriegerin in elde
densrustung, bewaffnet mit zwei Flammenschwertesrst die Wachterin des
Phonixsteins, von der die Dryade vorhergesagt hadigs sie euren Weg kreuzen
wiurde. lhr fragt sie, ob sie nun zu Ende bringend@{iwas sie begonnen hat. Sje
antwortet, sie habe getan, was sie tun musstejetaewolle sie nur noch Rachg
an den Magiern des Zirkels. Gemeinsam zieht ihtewv@iach Siden.

(4) Blockiert die H6hleneingange mit euren Truppém,den Nachschub der Eisernen aufzu-
halten.

Im Gebiet stdlich des Tors stehen Uberall starkerae Truppen, die aus Hohlen standig
Nachschub erhalten. Eine Materialschlacht gegesrgsNachtmahre kann nur zu eurem
Nachteil sein, also musst ihr den Nachschub absibdmelgnoriert zunachst die Sha auf dem
Hugel sudlich des Tors und erobert die Hohleneiggakhm den Nachschub zu blockieren,
reicht es, das Gebiet vor der Hohle von Feindebefreien und einen Arbeiter in den Hoh-
leneingang zu stellen.
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(5) Befreit den Trager des Schattenschwerts (kegibucheintragaur wenn ihr als Phdnix-
wachter spielf

Auf dem Hugel steht ein Sha Gefangniswachter. Tiitetind 6ffnet das Gefangnistor mit
dem GrolRen Torschlissel. Es folgt...

Phdnixwachter-Szeneim Gefangnis entbietet euch ein bartiger Kriegdrei-
nem schwarzen Schwert den ,Dank eines VerdammEant der Trager des
Schattenschwerts, und er erzéhlt euch, dass dage8deine Seele gefrieren lasst
und ihn in einen Schatten verwandeln wird. Es bétesh, ihn mitzunehmen, da-
mit er es dem Zirkel in seinen letzten Momentenhnoeimzahlen kann. Gemein
sam zieht ihr weiter nach Siden.

Das Tor zum Portal 6ffnet sich, wenn ihr euch ihmammen mit eurem Gegenpart — Schat-
tenkrieger bzw. Phonixwachterin — nahert. Dann adh die Teilaufgabe (4) als abge-
schlossen markiert.

Hinweis Die Sha auf dem Hugel bewachen den gefangeneg Greshallach
(siehe Nebenaufgabe ,Der letzte Dracon”). AulRerdesoheint nahe der sudli-
chen Hohle der Wolfsmenschen-Boss ,Das Tier”, debkitiges Herz und eine
Hadekopuppe hinterlasst (siehe Nebenaufgaben jbgnind ,Hadeko").

(6) Kémpft euch vor bis zum Portal in den Schlued Bschungels.

Wenn ihr euch dem Portal in den Schlund nahett emich daraus eine starke Truppe Eiserner
entgegen, angefihrt von einem Niederen Seelensdhiér Seelenschmied kann weitere
Eiserne beschworen. Vernichtet alle und tretetdasr Portal. Bevor ihr hindurchgehen kénnt,
sehr ihr noch eine...

Schattenkrieger-Szeneihr sprecht mit der Wachterin des Phonixsteins fnagt
sie, wie sie sich denn vorstelle, dass die Zirkgierazu besiegen seien. Sie er-
zahlt euch vom Phonixstein, der den Phonix, eireakur aus reinem Allfeuer,
enthalte. Er kbnne den Zirkel vernichten, aberaine Klinge nicht von dieser
Welt kdnnte den Stein 6ffnen. Ihr erzahlt ihr vamean Schattenschwert, und er
kennt, dass ihr jeweils einen Teil der Waffe geden Zirkel habt, und nur zu-
sammen erfolgreich sein kénnt.

Phdnixwachter-Szeneihr sprecht mit dem Trager des Schattenschweds u
fragt ihn, wie er sich denn vorstelle, dass di&e&limagier zu besiegen seien. Er,
meint, seine Klinge sei machtig, aber auch werieere Chance habe, wirde er
bis zum letzten Atemzug gegen den Zirkel kampfenetzahlt ihm vom Phonix-
stein, der den Phonix, eine Kreatur aus reinenmeAdf, enthalte. Er konne den
Zirkel vernichten, aber nur eine Klinge nicht vaeser Welt konnte den Stein
offnen. Er sagt, das Schattenschwert sei eine at{tihge. lhr erkennt, dass ihr
jeweils einen Teil der Waffe gegen den Zirkel haipil nur zusammen erfolg-
reich sein konnt.
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In den Schlund
Auftraggeber: wird bei der Ankunft am Schlund aldiv.

Wenn |lhr am Schlund ankommt, seht ihr...

Filmszene Die Kamera schweift Uber das Land und verweltiis8lich bei ei-
nem in Rot gekleideten Magier, der vor einem Patiht. Ein Seelenschmied be-
richtet, dass Runenkrieger angekommen seine uted bin Befehle. Uram der
Rote befiehlt, an den Tempeln der EchsengoétteEldaezu beschworen. Der Seé-
lenschmied aktiviert erst einen, dann noch einenple an einem Obelisken. Sha
erscheinen aus dem Nichts und verteilen sich UaeiLdnd, bilden eine Blockade
vor dem Portal. Uram schickt vier Skelette zum Affigind verschwindet im Por
tal.

Geht zun&chst zum Heldenmonument und ruft eureddeldenn Urams vier Skelette kom-
men euch direkt entgegen. Sind sie vernichtet,ret&uden Norden der Karte. Es gibt hier
zwei Monumente — fur Orks und Trolle — und zwei Znge, die wahrend des Aufbaus der
Armee verteidigt werden missen. Die Gegner komnegém ©rkmonument von Sidwesten
und beim Trollmonument von Sutden. Beschrankt euclachst auf eine Rasse, weil die Ar-
beiterproduktion sonst zu lange dauert. Am besiegtfman mit Orks an, weil deren Einhei-
ten schneller verfigbar sind und schneller prodtizrterden. Totems sind hier fast nutzlos, da
die Sha der schwarzen Magie gut widerstehen, esefitep sich also Brander. Die Helden-
gruppe kann den 6stlichen Zugang allein verteidigefange es noch keine Trolle gibt, und
die Orks Gbernehmen den westlichen. Wenn die Amgne#® genug ist, um beide Zugange
verteidigen zu kénnen und mindestens eine Belagsrinheit der Trolle gebaut wurde,
koénnt ihr an die Erfullung der Aufgaben gehen.

Alternativer L6sungswedVenn ihr einen Avatar mit Weil3er Magie/Segnung
fuhrt oder den Priester Roluf (siehe Nebenaufg#ampf in Kolosseum®) in erut
rer Heldengruppe habt, kdénnt ihr die Schwarzen Eivor den Tempeln ohne
Belagerungseinheiten zerstdren, indem ihr eineadén mit dem Zauber ,Un-
verwundbarkeit“ belegt und ihn die Tirme angreigsst. So konnt ihr die Obe-
lisken in den Tempeln ohne Armee deaktivieren usrdatghschlie3ende Armee-
aufbau fur den Durchbruch verlauft sehr viel ruhides ist auch mdglich, die
Blockade allein mit der Heldengruppe zu durchbrealmed diese Karte komplett
ohne Armee zu spielen. ,Unverwundbarkeit” findetmestweder auf der vorletz
ten Karte der jeweiligen Vorgangerkampagne in StiZfeoder erhalt ihn in Stufe
16 als Belohnung fiir die Nebenaufgabe ,Die heili§éstten®.

Die Reihenfolge der Aufgaben ist egal, aber esgpbhs Seelenschmiede hier, die zwischen
den Tempeln und dem Schwarzen Turm in der Mittek@dete herumwandern und die im
Laufe der Teilaufgabe (2) deaktivierten Steine wreginschalten.

(1) Vernichtet die Seelenschmiede.

Diese Aufgabe ist erfiillt, wenn alle sechs wandem8eelenschmiede vernichtet sind. Es
gibt sechs weitere auf der Karte — vier am Schwafaem in der Mitte der Karte und zwei
direkt am Portal zum Knochentempel — die aber iésal Teilaufgabe ohne Belang sind.

(2) Bannt die Macht der Steine bei den TempelnEadisengoétter.

Am westlichen und dstlichen Kartenrand befindeh geoveils drei dieser Tempel. Die Zu-
gange sind von je ein bis drei Schwarzen Tlurmerabbty Zerstort die schwarzen Turme,
totet die Sha-Grol3meister und ihre Gefolge, undttilgart die Obelisken in den Tempelge-
bauden. Achtet darauf, dass es kein wanderndeerg&atimied hinter eure Linien schafft,
denn er wird von euch deaktivierte Obelisken wieslaschalten. Diese Aufgabe ist deshalb
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erst dann endgultig erfullt, wenn alle Obeliskeald&iert und alle wandernden Seelen-
schmiede vernichtet sind.

(2a) Bannt den Stein im ersten Tempel.
Dies ist der nérdliche Tempel am westlichen Karedt

(2b) Bannt den Stein im zweiten Tempel.
Dies ist der nordliche Tempel am 6stlichen Kartadra

(2c) Bannt den Stein im dritten Tempel.
Dies ist der mittlere Tempel am westlichen Kartedra

(2d) Bannt den Stein im vierten Tempel.
Dies ist der mittlere Tempel am 6stlichen Kartedran

(2e) Bannt den Stein im flinften Tempel.
Dies ist der sudliche Tempel am westlichen Kartedra

(2f) Bannt den Stein im sechsten Tempel.
Dies ist der sudliche Tempel am 6stlichen Kartedran

(3) Durchbrecht die Blockade im Schlund und dringth Knochentempel vor.

Ganz im Suden, vor dem Zugang zum Portal, wanhet miittelgroRe Sha-Armee. Vernichtet
sie und die Seelenschmiede vor dem Portal, datet trmdurch. Die letzte Schlacht der Pho-
nix-Kampagne erwartet euch.

Die letzte Schlacht
Auftraggeber: wird bei der Ankunft am Knochentemgleiviert.

Wenn lhr am Knochentempel, seht ihr...

Filmszene Der Maskierte — Hokan Ashir — verspottet Ereoreser beschwort
ihn, nicht mit Belial zu verschmelzen. Hokan anti&gres sei zu spat, die Ver-
wandlung habe bereits begonnen, und wenn er mialB&rschmolzen sei, wiirde
er, Hokan, Ereons Platz einnehmen und als neuerd@stlodes uber das Land
schreiten. Dann empfange die WadineGnade...

(1) Sucht den Eingang zum Knochentempel.

Hier gibt es vier Monumente, und ihr kdnnt entwealéreiner beliebigen Kombination von
Dunkelelfen und Orks oder mit Menschen und Zweggalen. Eine Armee aus Zwergen mit
Klerikern und Sternenmagiern der Menschen ist vératudie starkste Alternative. Der Bau
einer Basis lauft wie Ublich ab, aber alle Rohgtdiéfinden sich weit entfernt von den Mo-
numenten. Auch werden einige Rohstoffvorkommenieimdlagern oder grof3en Speipflan-
zen bewacht, die zuerst zerstort werden mussen.

Wenn Eure Armee stark genug ist, marschiert nacberOsd zerstért erst die beiden Graber
mit Mumien und dann die Lager der Grasteufel. Atticheen Kartenrand geht es dann nach
Suden und sudlich der Berge nach Sudwesten. Zeastéin hier alles. In der Mitte der Karte
findet ihr noch einmal vier Monumente, die ihr len Nachschub benutzen konnt, bewacht
von untoten Riesenechsen. Der Eingang zum Knocmgretiebefindet sich stdwestlich von
diesem Monumentplatz hinter einem Lager von Eisem# zwei Schwarzen Turmen, aber
der Eingang ist mit einem Tor verschlossen. Daatitt hr die nachste Teilaufgabe.
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Alternativer L6sungswedMit eurem Avatar selbst, eurem jeweiligen Gegenpal
(Phdnixwachterin bzw. Schattenkrieger) und moghaleese noch dem Irfit seid
ihr auch ohne Armee stark genug, um alle FeindlageAusnahme des Lagers
mit den Schwarzen Turmen zu zerstdren. Danach kbinehtweder ungestort e
re Basis aufbauen oder — wenn ihr den Zauber ,Umwedbarkeit‘ einsetzen ung
damit Schwarze Turme ohne Belagerungseinheitemtzerskbnnt — auch weiter
hin auf eine Armee verzichten.

=
1

(2) Findet einen Weg, das Tor zum Tempel zu 6ffnen.

Sudostlich des zweiten Monumentplatzes findet iinere Kéfig mit Affen, bewacht von Gras-
teufeln und zwei Eisernen Nachtmahren. VernichieetN&chtmahre, und es erweist sich, dass
der junge Affe im Kafig sprechen kann. Sprechtihmt, und er sagt euch, dass es einen Weg
in den Tempel gibt, ihr dort aber nicht hineinpaBstwerde euch das Tor zum Tempel 6ff-
nen, damit ihr die Untoten und die Eisernen vebtrébenau das geschieht.

(3) Sucht und befreit Darius.

Hinter dem Tor steht ein groRes Feindlager miteviebchwarzen Tirmen und einigen Eiser-
nen Nachtmahren und untoten Riesenechsen. Verhallgs und folgt dem Weg erst zur
sudwestlichen Ecke der Karte und von da wieder Qstbn. Hinter einem Aufgang wartet
eine Gruppe von funf Eisernen Nachtmahren. Veraiciiich sie, und ihr findet nérdlich des
Platzes Darius, an einem Gestell festgeschnallimibdufgeschnittenen Armen. Befreit ihn,
und er erzahlt euch von der bevorstehenden VerdebngHokans mit Belial. Die muss um
jeden Preis aufgehalten werden.

(4) Verhindert Hokans Verschmelzung mit Belial wadnichtet den Zirkel.

Das Portal stiddstlich von Darius fuhrt euch inseherdes Tempels. Ruft eure Helden am
Heldenmonument und setzt euren Weg nach Osten arakN fort, bis ihr zu einem weiteren
Heldenmonument kommt. Vernichtet die vier EiserNachtmahre hier und macht euch be-
reit fir den letzten Kampf, denn nordlich diesesiiRa findet ihr Hokan/Belial in Zarachs
groem Saal, umgeben von den anderen Zirkelmagtérrden folgenden Kampf ist eine
Kombination von konventioneller Kampfkraft und WeilMagie (Aura der Streiter oder der
Ewigkeit sowie Aura der Heilung) am erfolgversprexstisten. Der Avatar selbst kann Ho-
kan/Belial auch mit Magie angreifen, aber der Matge Helden widersteht er immer.

Euer Ziel ist es, Hokan/Belial so weit zu schwagclass die Verwandlung unterbrochen
wird. Die Zirkelmagier heilen ihn ab und zu, aulsndwverden verschiedene Wesen zu seiner
Unterstitzung beschworen. Ignoriert sie alle sowgiglich und konzentriert eure gesamte
Kampfkraft auf Belial, nur gegebenenfalls untertvet durch Heilzauber, dann dauert es
nicht lange, und ihr seht...

Filmseguenz und AbspanrHokan ist wiitend Uber die Unterbrechung der Ver
wandlung und sagt, jetzt werde er die Runenkriggarichten, so wie er sie er-

schaffen habe. Aber dazu kommt es nicht mehr.ldrauer Gegenpart zerschlagt
zusammen den Phonixstein. Hokan sieht im letztem®td, was geschehen wird,
kann es aber nicht mehr verhindern. Der Phonixheist und verbrennt ihn zu
Asche. AuRerdem werdet ihr Zeuge eines Gespracisslzen Ereon und der

Dryade. Ereon wird in den Kreis der Wachter zurigtklken, die Dryade erhalt iht
re Kréafte zuriick und verwandelt Xu wieder von eMéiste in einen Garten.

Uber euer eigenes Schicksal wird nichts mehr ge€igals Schattenkrieger oder Phonix-
wéchter, euer Weg fuhrt ins Ungewisse.
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Teil 2: Die Nebenaufgaben

Die Nebenaufgaben stehen hier in der Reihenfofgéer man sie erhalt, wenn man auf jeder
Karte mit allen Personen spricht, bei denen dadioftgt. Die Nebenaufgaben in den Bren-
nenden Felsen und im Kolosseum stehen am Ende.

Die Verlorenen Seelen

Auftraggeber: die ansprechbaren Geister im OstezilStadt der SeeleDiese Nebenaufgabe
erhalt nur der Schattenkrieger

Belohnung: Einige sehr gute Ausristungsgegenstand&pruchrollen

(1) Die verzweifelte Seele

(2) Die starke Seele

(3) Die gutige Seele

(4) Die geschickte Seele

(5) Die zornige Seele

Diese funf Geister konnt ihr ansprechen. Sie utitezen euch im Kampf gegen die Wachter
des Grabes in der Stadt der Seelen (siehe Hauptaiffper Auftrag des Maskierten®), wenn
ihr versprecht, sie dafir zu ihren Grabern zu lmmgo dass sie Frieden finden. Die Graber
befinden sich auRerhalb der Stadt, etwas sudlioh &stlichen Handlerlager. Fuhrt die Seelen
dorthin, wenn ihr alles im Ostteil der Stadt ertgdiabt. Die Seelen sterben dann dort und
hinterlassen einige sehr brauchbare Ausristungeg&gele, unter anderem je eine Spruch-
rolle der anderweitig sehr seltenen Stufen 13 uhd 1

Achtung Bug wenn die Seelen den Weg vor den Gréabern errejctam sollten
sie eigentlich von allein zu ihrem Grab laufen wlodt sterben. Manchmal tun sig
das nicht. Wenn man sie dann manuell auf ihr Gl f sterben sie ebenfalls
nicht, sondern erlangen nur eine blaue Umrandukgnerden ansprechbar, ohne
dass man sie zu irgendetwas bringen kann. Istidasaépassiert, kann man diese
Nebenaufgabe nicht mehr beenden. Sollte eine &tsslehren Weg nicht allein
finden, dann fuhrt sie nicht manuell zum Grab, swndasst sie einmal im Kampg
sterben. Sie erscheint dann beim Avatar neu und @anach wie vorgesehen zy
ihrem Grab finden.

—n

Stab und Schild
Auftraggeber: Dorfaltester Tario, Onyxbucht.

Belohnung: Hirinstab und Schild der Urelemented@n hochsten Ausbaustufe).

In der Onyxbucht erhalt man vom Dorféltesten Taiiten zerbrochenen Schild und einen
zerbrochenen Stab mit magischen Kraften, als Dantlds Vertreiben der Hazim vor den
Toren des Dorfes.

(1) Lasst den zerbrochenen Stab von der Handwerkiamh in Empyria reparieren.

(2) Lasst den zerbrochenen Schild von der Handwierkééamh in Empyria reparieren.
Niamh findet ihr in Empyria, im Stdwesten des Bas8precht mit ihr, und sie wird euch
erklaren, dass es sich bei den Gegenstanden untefevhaffen handelt, die nur dann ihre
volle Kraft entfalten, wenn man Zerbitentranenismeainsetzt. Man braucht insgesamt sechs
Zerbitentranen fir beide Gegenstande. Diese fimdet wie folgt:

Erste Zerbitentrane: Streunerin Nandini in Empjoigt euch von Zeit zu Zeit. Ihr kdnnt sie
dann ansprechen, um ein ,einmaliges Angebot” vorzuherhalten. Das meiste von dem, was
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sie euch verkaufen will, ist vollig nutzlos, abegandwann bietet sie eine Zerbitentrane an.
Handelt sie ein wenig herunter, aber nicht zu ssnst gibt sie auf, und ihr bekommt die
Trane moglicherweise nicht mehr. 100 Goldstiicke admiger ist akzeptabel.

Hinweis Ihr kénnt vor dem ersten Gesprach mit Nandini Sl speichern und
dann so oft neu laden, bis ihr die Zerbitentrageobent. Es ist nicht nétig, Nan-
dini vorher etwas anderes abzukaufen.

Zweite Zerbitentrane: Wenn ihr eine Zerbitentraasitat und mit Tuomi in der Unterstadt
Empyrias sprecht, konnt ihr sie darauf ansprec8enhélt sie fir wertlos und schenkt euch
eine Weitere.

Dritte Zerbitentrane: Am Rabenpass westlich dertereFestung (siehe Hauptaufgabe ,Die
Schlacht am Rabenpass*) steht der Troll Ump miteseM/achen. Die Zerbitentrane ist in der
Truhe hinter ihm

Vierte Zerbitentrane: hinterlassen von Laurin deimdcher, den man im Laufe der gleichna-
migen Nebenaufgabe an der Schwarzen Kiste totet.

Funfte Zerbitentrane: erhaltet ihr als Belohungdén Sieg in der dritten Kampfrunde im
Kolosseum (siehe Nebenaufgabe ,Kampf im Kolosseum®)

Sechste Zerbitentrane: findet ihr in den Uhrwerkdmlin der Schatzkammer hinter den finf
Steinkopfen, in der Truhe ,Lemuria®.

Wenn ihr drei Zerbitentrdnen zusammen habt odéa@irkeine Geduld mehr, weitere zu
suchen, dann geht zu Niamh, gebt ihr die Tranenasxl einen Gegenstand reparieren. Die
beste Ausbaustufe des Schildes ist der Schild deethente (M 15), einer der besten Schilde
im Spiel. Die beste Ausbaustufe des Stabes idtdlgrstab (SK 15 oder LK 15), mit sehr
groem Abstand die beste Waffe im Spiel, mit demzigen Nachteil, dass es eine Zwei-
handwaffe ist.

Vergiftetes Wasser

Auftraggeber: Dorfaltester Tario, Onyxbucht.
Belohnung: Erfahrungspunkte

Auf die Frage, warum alle so krank aussehen, am¢vdario, dass die Wasserquelle des Dor-
fes vergiftet sei. Er habe einen gewissen Tantasgeschickt, um den Ursachen nachzuge-
hen, der sei aber nicht zurlickgekehrt. Er bittehaum Hilfe.

Hinweis Sobald ihr diese Aufgabe bekommen habt, ersciveniér Nahe des
Heldenmonuments ein Raubdrachling. Da er in deeR#gs Heldenmonument
angreift, musst ihr ihn schnell beseitigen. DiesghBnfolge ist nicht ganz im
Sinn der Nebenaufgabe, ist aber meistens nichemaeiden.

(1) Geht zur Quelle im Norden der Onyxbucht unchswach Tantaro

Ihr findet Tantaro in den Higeln 6stlich vom Se¢ aein Fischen, in der Nahe des nordlichen
Menschenmonuments. Tantaro ist allerdings verrgeltorden und beansprucht die Wasser-
quelle fur sich. Totet ihn, und ihr findet bei ilmmine Nagelkeule.

(2) Entfernt den Gegenstand aus der Quelle mitaragtNagelstock.

Wenn ihr mit dem Stock in der Quelle herumtastetatzt ihr euch die Hande und nehmt
Schaden. Je nach Avatartyp wére eine Wiederhokimgnisbedrohlich. So einfach geht es
also nicht.
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Ein Stick 6stlich von der Quelle findet ihr Tanwm#elt, und darin ein Tagebuch. Darin steht
unter anderem, dass ein Drachling seine Handsaestehlen habe. Tétet nun den Drachling
beim Heldenmonument, wenn ihr es nicht bereitsrgleédt, nehmt die Handschuhe und kehrt
zur Quelle zuriick. Den Gegenstand entfernt ihremméhr den Stock zuerst nach unten, dann
nach rechts bewegt und ihn dann herauszieht. Esseh, dass ein totes Monster die Quelle
vergiftet hatte.

Wenn ihr die Quelle gereinigt habt, erscheint inNd&he ein einzelner Hazimkrieger, der
getotet werden muss — sonst nimmt er euer nordlichger auseinander.

(3) Kehrt zurtick zu Tario im Dorf nahe dem Zentrden Onyxbucht

Berichtet Tario von dem, was ihr gefunden habtdentifiziert das Monster als eine Beil3-
krake — mit dessen Gift vergifteten die Hazim itWaffen. Die Quelle wurde also vermutlich
von den Hazim vergiftet.

Hauptmann Ishtars Sorgen

Auftraggeber: Hauptmann Ishtar, am Weg sudlichsidiedichen Tors zum Basar.
Belohnung: Gold und Erfahrungspunkte

(1) Hauptmann Ishtar wird Traubstaub aufkaufen

Traumstaub gibt es bei den Abtriinnigen ApothekerArmenviertel. Man kann ihn kaufen
und anschlieR3end fur Erfahrungspunkte bei Ishtikefabn. Die Aufgabe ist beendet, nach-
dem ihr Ishtar drei Portionen Traubstaub gebraabt.lEs gibt insgesamt vier Portionen im
Spiel, aber eine braucht man fir das Offnen destdfeszum Basar braucht (siehe Hauptauf-
gabe ,In den Palast von Empyria*).

Hinweis Es gibt zwei Apotheker. Jeder verkauft euch einfnaumstaub. Wenn
ihr nach mehr verlangt, sagen sie, sie hatten kenmehr, und wenn ihr darauf be
steht, werden sie feindlich. Ein gettteter Apothidknterlasst eine weitere Portit
on Traumstaub und eine Klaue des Taschendiebshitlder Klaue kann man
den ,BlUrgern Empyrias” im Armenviertel, in der Urdadt und im Basar einige
interessante Dinge stehlen, indem man an ihnereitadst, wenn man im Besitz
der Klaue ist. Unter anderem erhélt man auf diesgs¥/den Drachenbandiger-
Gewandsatz und eine der finfzehn SchadelminzerenSgmde, die man auf
keine andere Art bekommt.

(2) Ishtar sucht den Hehler Brigor

Brigor versteckt sich in einer Hohle stdlich demdt Verlasst das Armenviertel durch den
Sudausgang und folgt dem Weg bis zu einem kleirsrdBenlager. Totet die Banditen, und
Brigor verlasst die Hohle. Sprecht mit ihm. Er btetuch an, euch zu verraten, wie man die
Bank von Empyria ausraubt, wenn ihr ihn gehen |&8sinn ihr ihn gehen lasst, dann erhaltet
ihr keine Erfahrungspunkte und konnt Ishtars Auggaltht mehr I6sen, aber ihr bekommt
die Nebenaufgabe ,Die vier Siegel der Bank®. Wdmnihn nicht gehen lasst, musst ihr ihn
toten, denn lebendig, sagt er, lasst er sich @igen. Ihr erhaltet dann (nicht sehr viele)
Erfahrungspunkte, aber die Nebenaufgabe ,Die vieged der Bank” entgeht euch. Die
Banksiegel finden und die Bank ausrauben kénnirdtzdem.
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Die vier Siegel der Bank

Auftraggeber: Brigor, stdlich der Stadtmauer in gy wenn ihr ihn laufen lasst.
Belohnung:

(1) Sucht die vier Siegel und setzt sie in dier&eckel in der Bank von Empyria

Die vier Siegel findet ihr an folgenden Orten: Qyadenhain, bei einer Leiche ganz im Nor-
den beim Portal nach Empyria. Geht nach NordenQstdn um die Ruinen herum. (2) Bren-
nende Felsen, bei einer Leiche auf dem Gipfel ddkawis in der Kartenmitte, zuganglich
vom grinen Norden aus. (3) Stadt der Seelen, Wegtez im Nordwesten. Geht westlich
am Tor zum Hadekospiel vorbei und folgt dem Wegliaselrand entlang, bis ihr die Leiche
findet. (4) Kathai, bei einer Leiche am Rand des®ian Siidwesten.

Wenn ihr alle vier Siegel habt, geht nach Empymg4irkusviertel. Die Bank befindet sich
nordlich der Arena. Setzt die Siegel in die viere{idken an den Ecken ein — dann erlischt das
Alarmlicht auf den beiden Obelisken neben dem @dteund ihr konnt die Obelisken akti-
vieren und damit das Tor 6ffnen. Die Aufgabe istrimet, wenn ihr die Siegel eingesetzt

habt, aber natirlich warten die Schéatze auf euch...

Optional(e Spielerei der Entwicklern den Truhen der Bank findet ihr neben
Ausristungsteilen auch acht Steintafeln, die dewig€klern des Spiels gewidme
sind. Diese konnt ihr im Tempelviertel in die zWéeil3en Hande einsetzen. Ner
ben einigen Anmerkungen Uber dieselben Entwickiealéet ihr dort den Code
~SetGlobalFlagTrue{Name='p207_Degthmit dem Hinweis auf den Rabenpass.
Wenn ihr nun zum Rabenpass reist, die Konsole B(8iERG +) und diesen Be-
fehl eingebt, erscheint im Norden etwas 6stlich viamllmonument eine Figur,
die an einen bekannten Film erinnert — und auchiécithkampfstark ist.

~+

[72)

Gladiatorentraining

Auftraggeber: Uzakahn, in der Unterstadt Empyrias.
Belohnung: Erfahrungspunkte

Wenn ihr Uzakahn ansprecht, beklagt er sich GlbhaeseMangel an Alkohol. Besorgt eine
Flasche Branntwein vom Weinhandler Borus im Sideveder Unterstadt und bringt sie ihm.
Danach ist er fir eine Weile vollig besoffen — gelsb und kommt etwas spater wieder (d.h.
verlasst die Karte und betretet sie neu). Er et#ildh dann, dass er Gladiatorenausbilder in
der Arena war, und ihr kbnnt ihn fragen, ob er agwwth etwas beibringen kann. Falls ihr die
Stadtwachen am Portal ins Zirkusviertel nicht derausgeschaltet habt (siehe Hauptaufgabe
»In den Palast von Empyria®), ist der Weg zur ArdiilaUzakahn noch blockiert, und ihr
musst die Wachen erst beseitigen.

Das Training hat mehrere Lektionen, und jede Lekisb erst zuganglich, wenn der Avatar
eine bestimmte Stufe erreicht hat. Wenn ihr Uzakadeh der Ausbildung fragt, und er sagt,
dass ihr erst einmal tber die letzte Lektion nankde sollt und etwas Uben, dann kommt
wieder, wenn der Avatar weiter aufgestiegen ist.

Hinweis: Ihr kbnnt Lektionen Uberspringen, denn es wirdhien die beste Trai-
ningsstufe gestartet, fur die euer Avatar quaéfizist, unabhangig davon, ob ih
die vorigen Stufen tatsachlich absolviert habt. Wigm dann den Kampf gewon-
nen habt, werden zusammen mit der aktuellen alelvaligen Trainingsstufen
als erfullt markiert.
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(1) Absolviert das Anfangertraining bei Uzakahrder Arena

Geht durch das Portal in die Arena. Uzakahn waseetits auf euch. Er erklart die Regeln
(oder vielmehr, dass es keine gibt), und fragtholbereit seid. Um die Aufgabe zu erfllen,
musst ihr Uzakahn besiegen — er bricht den Kampivabn er etwa bei 10% seiner Lebens-
punkte angekommen ist. Fur das Anfangertrainingdiraihr Stufe 32.

(2) Absolviert das Lehrlingstraining bei Uzakahrdier Arena
Dieses Training lauft genauso ab wie das vorige dag Lehrlingstraining braucht ihr Stufe
36.

(3) Absolviert das Gesellentraining bei Uzakahden Arena
Dieses Training lauft genauso ab wie das vorige da8 Gesellentraining braucht ihr Stufe
40.

(4) Absolviert das Meistertraining bei Uzakahn er drena
Dieses Training lauft genauso ab wie das vorige dag Meistertraining braucht ihr Stufe 44.

(5) Absolviert das GroRmeistertraining bei Uzakahder Arena
Dieses Training lauft genauso ab wie das vorige dag Grol3meistertraining braucht ihr Stu-
fe 48.

Das Verméachtnis der Zerbiten

Auftraggeber: Tuomi, im Siden der Unterstadt in knap
Belohnung: Bliss (Ring) ST 30 oder die Artefakts tutenden Auges (fur Mentalisten)

Wenn ihr die Rune Anktahrs bei euch tragt, wird mudas erkennen, wenn ihr sie ansprecht,
und euch seine Geschichte erzahlen. Anktahr wat dar Oberste des Magierordens der Zer-
biten, bevor er von Hokan Ashir verraten, zu eingmioten gemacht und an die Rune gebun-
den wurde. Tuomi sagt, sie wirde euren Weg semeheuwirde euch in die Uhrwerkhallen
fuhren. Dann gibt sie euch einen Auftrag.

Hinweis 1 wenn ihr bereits im Besitz einer Zerbitentraniel $siehe Nebenaufga
be ,Stab und Schild*), dann kénnt ihr Tuomi darhurfweisen, und sie wird sie
als wertlos abtun und euch eine weitere schenken.

(1) Beschwort Anktahr in den Uhrwerkhallen

In den Uhrwerkhallen gibt es nérdlich der Wachté#ehain Heldenmonument. Setzt Anktahr
in die Runentafel ein und beschwort ihn dort. EBsleeinen einige Zerbitengeister, die ihn
erkennen. Wenn der Dialog zwischen ihnen abgelasfedann sprecht mit dem mittleren
Geist. Sagt, ihr seid nicht gekommen, um ihnenchaden. Er bittet euch dann um Anktahrs
Rune. Lasst Anktahr sterben (,K“-Taste) und neheme Rune aus der Runentafel, dann
sprecht noch einmal mit dem Geist und gebt ihm Ahnid Rune. Er gibt euch dafir eine
Wassermiinze und zwei Erdminzen (Minzbestand iseByuAF, OL, 1W) und weist euch
den Weg zum Szepter der Winde (siehe Hauptaufgabech die Uhrwerkhallen in die
Wachfeste®). Auf die Frage nach den Artefaktenldatenden Auges erklart er, dass diese
Artefakte dem Besitzer das Verméchtnis der Zerhifémen — was immer das ist.

(2) Sammelt die vier Gegenstande des Blutenden $\ugd bringt sie zu Tuomi in Empyria.
Um die Artefakte des blutenden Auges zu finden,snils innerhalb der Hauptaufgabe
,burch die Uhrwerkhallen in die Wachfeste" folgesdan (Details siehe dort): In der Halle
der Augen 6ffnet die beiden nordlichen Augenfalleid nehmt die beiden Luftminzen aus
den Truhen im Gebiet dahinter (Minzbestand 2E,QE\21).

(2a) Findet den Stab des blutenden Auges und bhngfuomi.
Lost das Truhenratsel in der Wachterhalle. In demiten Truhe findet ihr deBtab des blu-
tenden Augeand eine weitere Luftminze (2E, OF,3L,1W).
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Der Weg zu den anderen Artefakten ist weitaus kangoter. Nehmt von der Wachterhalle
mit den neun Truhen den Weg nach Suden zu denrbEmiekelratseln. Offnet die Truhe mit
acht Riegeln (0011, 0101) und die Truhe mit sealegé (1001, 0110) und nehmt die bei-
den Luftmiinzen an euch (2E, OF, 5L, 1W). Geht weiteh Stiden in das Gebiet mit dem
Schachbrettboden und den rotierenden Steinkdpfestert nordwestlichen Ecke steht eine
Truhe, der ihr eine weitere Luftmiinze entnehmt E,6L, 1W). Weiter im Osten beim O-
belisken-Lichterréatsel dffnet erst die rechte Trumesieben Riegeln (beriihrt die vier Obelis-
ken rechts und links) und dann die linke Truhesi@ben Riegeln (jeden Obelisken noch
einmal beriihren). In jeder findet ihr eine weitevdtmuinze (2E, OF, 8L, 1W).

Passiert das letzte Augenratsel (110, 110, 11f)ebflas Ausgangstor mit finf eurer Luft-
minzen und die Truhe dahinter mit den verbliebealreren (2E, OF, OL, 1W). Darin findet
ihr ein sternférmiges Amulett. Folgt der Hauptaddgaveiter, bis ihr auf Xalabar trefft.
Nehmt seinen Handel an und sucht nach dem Szemt&Vithde. Wenn ihr im Hohlenlaby-
rinth seid (Details siehe Hauptaufgabe ,Durch diewkrkhallen in die Wachfeste®), totet
dort alle drei ,Minotaurus Sammler“ und sammeleilirdmunzen ein (5E, OL, OF, 1W).
Geht dann zur Schatzkammer hinter den finf Steifgkbffnet die Truhen in der richtigen
Reihenfolge (nach den Namen auf den Truhen, alpisabeabsteigend) und nehmt alle Feu-
erminzen an euch (5E, OL, 11F, 1W). Benutzt flnfefainzen, um die Truhe auf dem Al-
tar zu 6ffnen (5E, OL, 6F, 1W), und nehmt das Saeger Winde heraus (siehe Hauptaufgabe
,oburch die Uhrwerkhallen in die Wachfeste").

Jetzt kehrt ins H6hlenlabyrinth zurtick. Neben demzigen verbliebenen verschlossenen Tor
in der Nahe des ndrdlichen Steinkopfes steht einifeden ihr mit dem sternférmigen
Amulett 6ffnen konnt. Folgt dem Weg nach Nordetgttden vierten Minotaurus Sammler
und nehmt seine Erdmtinze, dann tretet durch daalPor

Hinweis Ihr kdnnt den Weg zum Portal auch erkunden, bédwadas Szepter holt
aber fur den Bereich hinter dem Portal brauchtiiarFeuerminzen aus den Tru
hen in der nérdlichen Schatzkammer. Es hat alseekeSinn, vorher weiterzuget
hen.

Ihr findet euch wieder in einem Labyrinth mit Truhewei unbesiegbaren, aber langsamen
Damonen mit dem bezeichnenden Namen ,,Unbezwindghaned zwei weiteren Portalen.
Geht nach Suden und seht euch die Truhe vor detalRarStdosten an — darauf steht eine
schwarze 13 und eine rote 330. Tretet dann duetediPortal.

Im Raum dahinter findet ihr sechs Obelisken, dreh€&n und ein Tor, hinter dem ein Damon
wartet. Auf den Obelisken stehen die Zahlen 2, 3,81 und 13, auf den Truhen die Zahlen
66, 7 und 130, jeweils in rot, auf dem Menhir eitdines Damonen, der einen Menschen
verschlingt, und die Angabe ,2 oder 33 oder 10f.dfinet die Truhen nacheinander, indem
ihr die Obelisken zum Leuchten bringt, deren Zalmheiitipliziert die Zahl auf der jeweiligen
Truhe ergeben. Dabei ist zu vermeiden, dass dakiRtrau irgendeinem Zeitpunkt die Zah-
len auf dem Menhir ergibt, oder der Damon wirdgetassen. Die Lésungen fur die Truhen:
obere Truhe 11, 2, 3; mittlere Truhe 7, untere €riig, 5, 2. Offnet alle Truhen und nehmt
die Wassermiinze und die Luftmiinze an euch (5E6E]L2W), dann stellt die Obelisken auf
330 ein (11, 5, 3 und 2), um den zweiten Riegellatehe vor dem Portal (rote 330) zu 6ff-
nen.

Geht zuriick in den Raum mit den Unbezwingbarentretdt durch das westliche Portal. Der
Raum dahinter funktioniert &hnlich wie der vorigaer missen die Zahlen hier addiert werden
Auf den Obelisken stehen die Zahlen 1, 2, 4, 8yid# 32, auf den Truhen die Zahlen 26, 8
und 21, jeweils in schwarz, und auf dem Menhir ¢®i1024 oder 12“. Auch hier muss ver-
mieden werden, dass die Summe zu irgendeiner ibeitder Zahlen auf dem Menhir ergibt.
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Die LOsung fir die Truhen sind: obere Truhe 164;Inittlere Truhe 8; untere Truhe 16, 2, 8.
Offnet die Truhen und sammelt die drei Wassermiere5E, 1L, 6F, 5W). Bevor ihr die-
sen Raum verlasst, aktiviert die Obelisken 8, 144inaim den ersten Riegel der Truhe vor
dem Portal, mit der schwarzen 13, zu 6ffnen. Je&tant ihr endlich zuriick und die Truhen
mit den Artefakten des blutenden Auges 6ffnen

(2b) Bringt Tuomi die Robe des blutenden Auges.
Die Robe findet ihr in der Truhe mit der schwar2&mund der roten 330 am sudostlichen
Portal. Die Truhe sollte jetzt offen sein.

(2¢) Findet den Helm des blutenden Auges und bimmgTuomi.
Den Helm findet ihr in der Truhe mit je einem Feuarft- und Erdsymbol. Werft je eine
Feuer-, Luft- und Erdmiinze ein, um sie zu 6ffnen.

(2d) Bringt Tuomi den Schild Robe des blutenden ésug
Den Schild findet ihr in der Truhe mit den drei Wasymbolen. Werft drei Wassermiinzen
ein, um sie zu 6ffnen.

Wenn ihr alle Gegenstande an euch gebracht hafot, ke Tuomi zurtick. Ihr habt zwei M6g-
lichkeiten: Ihr kbnnt sagen, dass ihr die Sucheetiten wollt, oder ihr die Artefakte geben.
Im ersten Fall vermutet sie, dass ihr die Artefaalost behalten wollt, und wird euch angrei-
fen. Totet sie, und die Aufgabe ist beendet. Wanihi stattdessen die Artefakte gebt, erklart
sie, jetzt sei sie im Besitz aller fuinf Artefaktesdblutenden Auges und kénne das Vermécht-
nis der Zerbiten antreten. Dann macht sie sicldanfWeg zu den Uhrwerkhallen, und ihr
erhaltet die nachste Teilaufgabe.

(3) Verfolgt Tuomi in die Uhrwerkhallen
Folgt Tuomi zum Seelenfels in der Unterstadt unst ie die Uhrwerkhallen zurtick. lhr seht
dann...

Dialogszene Tuomi geht durch einen sehr langen, zuvor veossdnen Gang,
bis sie an einem Tor steht. Sie ruft die Zerbited begehrt Einlass in ihr inneres
Sanktum. Vom Geist befragt, behauptet sie, sie hlbé\rtefakte des blutenden
Auges durch die Kraft ihres eigenen Geistes gefanDee Zerbitengeister lassel
sie ein.

\°24

-

Diese Luge konnt ihr natirlich nicht durchgeherséas

(4) Berichtet den Geistern von Tuomis Betrug

Geht sidlich am Raum mit den Titanen und dem Haetdgrument vorbei und folgt dem vor-
her verschlossenen Weg dstlich dieses Raums naaceMNdSprecht mit dem Zerbitengeist
vor dem Portal zum Meisterspiel. Er antwortet, kinne nur das Meisterspiel entscheiden,
wem das Vermachtnis der Zerbiten gebuhre.

(5) Spielt das Meisterspiel

Tretet durch das Portal und sprecht mit dem Zewrgaest. Er erklart das Spiel. Beim Meister-
spiel musst ihr und euer Gegner nacheinander Grupge finf verschiedenfarbigen Figuren
in einem Brett von 25 Feldern platzieren, so, daseiner Spalte und keiner Reihe zwei Fi-
guren gleicher Farbe zu stehen kommen. Es istvédatht, die Regeln einzuhalten, wenn
man sich vor dem Platzieren jeder Figurengruppehnsvelche Farben auf den funf Feldern
maoglich sind, die in der jeweiligen Runde belegtdesm miussen. Aber gewinnen konnt ihr
das Spiel nicht, denn Tuomi macht auch keine FebDlas Spiel endet mit einem Patt und der
Zerbitengeist meint, damit stiinde keinem von Ewh\dermachtnis der Zerbiten zu. lhr er-
haltet den Ring ,Bliss* als Belohnung®, und dansit diese Aufgabe beendet.

*42*



—

Hinweis ihr seid wéahrend des Spiels dreimal an der Réihder ersten Runde is
die Platzierung der Figuren egal, und in der dritst die jeweils einzige M6g-
lichkeit sehr offensichtlich. Man muss also nudar zweiten Runde etwas auf-
passen.

Die zankenden Handler

Auftraggeber: Kaufmann Wiesel, im Sidwesten deaias Empyria
Belohnung: Erfahrungspunkte und Zugang zur Nebegadogf , Schutzgeld”. Oder nichts.

(1) Beruhigt Wiesel und Zanzabar oder hetzt sieegempander auf

Wenn ihr Wiesel ansprecht, beschimpft er seinenegeh Zanzabar als einen Ligner und
Dieb. Ihr kénnt dann zu diesem hintibergehen und ¢iabVahl: entweder ihr gebt Wiesels
Meinung wahrheitsgemal wieder, oder ihr ligt urgl,3&iesel habe nur Gutes Uber Zanza-
bar gesagt. Zanzabar traut dem Braten nicht unicdhpéhseinerseits auf Wiesel. Ihr kénnt
jetzt zu Wiesel zuriickgehen und diesem seinersettgeder die Wahrheit erzéhlen oder ihn
beltgen.

Wenn ihr die beiden aufhetzt, gehen sie aufeinalodeDas bekommt die Stadtwache mit
und nimmt die beiden fest. Damit ist die Aufgabledigt. Wenn ihr die beiden beruhigt, er-
klart Wiesel irgendwann, er habe ihr gemeinsamesci&#t ruiniert, und Zanzabar habe ihr
Lager abgebrannt, so dass sie jetzt kein Geld imégten, um einem gewissen Borgo sein
Schutzgeld zu bezahlen. Er bittet euch um Hilfel imn erhaltet die Nebenaufgabe ,Schutz-
geld*.

Schutzgeld
Auftraggeber: Kaufmann Wiesel, im Sidwesten deaias Empyria

Belohnung: 100 Goldstticke und viele Erfahrungspeinkt

Ihr erhaltet diese Aufgabe, wenn ihr die Aufgabee,Pankenden Handler* so I6st, dass beide
sich beruhigen.

(1) Besorgt Borgo das Schutzgeld fur Wiesel undzzaar

Sprecht mit Borgo — er ist ein typischer Vertreteines Fachs, ein primitiver Schlager mit
einem grofRen Maul. Er gibt euch keine Gelegenkgitas zu tun, und téten kénnt ihr ihn
auch nicht, also misst ihr anders vorgehen. Wiems euch darauf hin, dass Flink McWinter
einmal fur Borgo gearbeitet habe, also geht jatzhm und fragt nach. Er meint, Typen wie
Borgo seien einféltig, aber leider auch stark. @éskei ein direktes Vorgehen nicht ratsam.
Man musse Borgo verfluchen, und dazu brauche nmnFduchmiinze. Fluchminzen fande
man bei Kobolden, und der beste Platz, einen Kobolfinden, wére die Stadt der Seelen.
Damit habt ihr eure néchste Aufgabe.

(2) Findet einen Kobold in der Stadt der Seelenngtint ihm seine Fluchmiinze ab.

In die Stadt der Seelen kommt ihr durch ein PomaDsten der Roten Wiste. Der Kobold
befindet sich am Seelenfels ostlich der GargoyleGleht dann nach Empyria zu Flink
McWinter zurlick und sagt ihm, dass ihr eine Fluchmgligefunden habt. Er gibt euch dann
einen Beutel, ihr gebt noch etwas Gold dazu, umh ¢&nnt ihr zu Borgo gehen.

(3) Bringt Borgo in der Unterstadt den Geldbeutel

Geht zu Borgo und sagt ihm, dass ihr das SchutZeltin eingetrieben habt. Er nimmt den
Beutel und verwandelt sich in einen Kobold (maintsdas nicht, aber seine Sprechweise ist
amusanter geworden). Sprecht noch einmal mit ihdhteitt ihm mit, dass er sich jetzt eine
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richtige Arbeit suchen muss. Dann geht zum Kaufmafesel im Basar und bringt ihm die
gute Nachricht. Er gibt euch 100 Goldstlicke aloBelng.

Barbadars Zutaten

Auftraggeber: Tuchhandler Barbadar, im Osten desBan Empyria

Belohnung: Gewandsatz ,Gottliche Runen” (VerwigdRiistung, Verwitterte Beinlinge, Ver-
witterter Helm)

Sprecht mit Barbadar, und er beklagt sich, dageiee Zutaten fur seine kostbaren Stoffe
mehr bekommt, seit der Dryadenhain gesperrt istdi@dHazim die Handelswege besetzt
haben. Ihr bietet ihm an, solltet ihr Uber die gésen Zutaten stolpern, sie zu ihm zu bringen.
Als Belohnung bietet er einen magischen Gewandsatz

(1) Sammelt vier Froschleder und bringt sie Barb@adaBasar in Empyria
Froschleder gibt es im Dryadenhain von den Schlamuarkern sidlich vom Seelenfels mit der
ersten Nymphe.

(2) Sammelt vier Handvoll Purpursand und bringtBaebadar im Basar in Empyria
Purpursand findet ihr in der Roten Wiste. Dort siigd einzelne Hazim-Wachen der Stufe 28
Uber die Karte verteilt. Jeder hinterlasst einedvall Purpursand

Hinweis Die Gazeda-Lager — siehe Hauptaufgabe ,DurcliRdiie Wiste” — ent-
halten auch Hazim-Wachen. Die haben mit dieser healfgabe nichts zu tun und
hinterlassen auch keinen Purpursand.

(3) Sammelt vier Teile Nachtschattenseide und bsmBarbadar im Basar in Empyria
Nachtschattenseide findet ihr ebenfalls in der R&t&iste. Sudlich vom Djinni-Tor, in der
Region mit den zwei Grabergruppen, aus denen dimiktukommen, streifen vier einzelne
Klauenmumien herum. Jede von ihnen hinterlassteihNachtschattenseide.

Die Heiligen Statten

Auftraggeber: Die Dryade der Lebenseibe, im Dry&aém wenn ihr sie im Laufe der Haupt-
aufgabe ,Die Letzte der Dryaden* besucht.

Belohnung: Machtiger Ring der Lebenskraft oderseiltener Zauberspruch einer Schule eu-
rer Wahl.

Die Dryade bittet Euch, vier heilige Statten zunigeén, damit dort wieder Lebenseiben wach-
sen und Xu letztendlich wieder fruchtbar wird. Gilet euch dazu vier Samen, die ihr an den
Statten einpflanzen sollt. Jede heilige Statte woxd Damonen bewacht. Solang eine heilige
Statte nicht gereinigt ist, erscheinen immer neémbnen. Die DAmonen an jeder Statte sind
unterschiedlich stark — je weiter ihr nach Sidemku, umso starker werden sie.

(1) Reinigt die heilige Statte in der Onyxbucht

Diese heilige Statte befindet sich in der Onyxbunbtdwestlich des Aufgangs zum zerstor-
ten Hazimlager. Die Damonen hier haben die Stu@hi2 25. Toétet sie und pflanzt den Sa-
men, und der unheilige Nebel verschwindet.

(2) Reinigt die heilige Statte in der Roten Wste

Diese heilige Statte erreicht ihr, indem ihr vonel8afels vor dem Djinni-Tor in der Roten
Wiiste (siehe Hauptaufgabe ,Durch die Rote WisteBélick nach Nordwesten geht und
dort den Aufgang nach Westen hinauf. Die Damonentmben Stufen von 34 bis 36 und
sind von den meisten Avataren nicht allein zu delmafMan beseitigt sie am besten im Laufe
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der Hauptaufgabe ,Durch die Rote Wste" mit einem@e. Pflanzt den Samen, und auch
hier verschwindet der unheilige Nebel.

(3) Reinigt die heilige Statte in der Kathai

Diese heilige Statte befindet sich nahe am sudhidtetenrand aul3erhalb der Stadt. Die Da-
monen hier haben Stufen von 34 bis 37. Totet dmdén und pflanzt den Samen, um die
Statte zu reinigen und den unheiligen Nebel zuitigse.

(4) Reinigt die heilige Statte in der WachfesteDomkelwehrgebirge

Diese heilige Statte befindet sich ganz oben aof Berg im Osten der Wachfeste. Geht vom
Portal zu den Uhrwerkhallen aus nach Stiden, dacimWeesten den Berg hinauf. Die D&mo-
nen haben die Stufen 34 bis 37. Pflanzt auch leerShmen, um die Stéatte zu reinigen.

(5) Kehrt zur Dryade ins Zentrum des Dryadenhaursiek.

Berichtet der Dryade von eurem Erfolg. Sie bedaidtt, meint aber, es misse noch eine wei-
tere Statte geben. Da sie diese nicht sehen ké&bnage sie sich nur in der Stadt der Seelen
befinden. Sie gibt euch eine Schale, den ,Schlims®l Hintereingang” und die nachste Teil-
aufgabe.

(6) Reinigt die Heilige Statte in der Stadt derlSee

Geht in die Stadt der Seelen und 16st die NebemdefgDer Brunnen des heiligen Wassers*.
Ihr misst dazu in das Gebiet westlich der Gargdylgelangen. Benutzt dazu entweder den
Bergkristallgolem (siehe Nebenaufgabe ,Der Brundes heiligen Wassers*) oder, falls ihr
mit dem Onyxgolem den Weg durch die Schwarzen Tiaume Traumdieb genommen habt,
Offnet mit dem Schlussel der Dryade das verschies3er nordlich des Gebiets mit dem
Traumdieb. Nachdem ihr die Verfluchten Wéchteringetotet und damit die Nebenaufgabe
~Der Brunnen des heiligen Wassers*” geldst habl;, diié Schale der Dryade aus dem Brun-
nen und wassert damit die vertrocknete Pflanze amii Norden dieses Gebiets. Geht durch
das nun offene Tor, tétet die DAmonen und pflaent 83amen, um diese letzte Statte zu reini-
gen. Die Damonen hier haben die Stufen 34 bis 37.

(7) Kehrt zum Zentrum des Dryadenhains zurick umthbder Dryade die Kunde.
Berichtet der Dryade von eurem Erfolg, und sie gilnth eine Belohnung. Ihr habt die Wahl
zwischen einem ,Méachtigen Ring der Lebenskraft* entem Zauberspruch einer Schule
eurer Wahl. Der Zauberspruch wird innerhalb dernugchufallig gewahlt, ist aber oft einer,
den man anderswo nicht bekommt.

Der Irfit

Auftraggeber: Die Dryade der Lebenseibe, im Dry&aem wenn ihr sie im Laufe der Haupt-
aufgabe ,Die Letzte der Dryaden” besucht.

Belohnung: Erfahrungspunkte und optional ein ndter Begleiter.

Die Dryade bittet euch, den Irfit aus dem Zirkus \Empyria zu befreien. Der Irfit sei ein
wundersames Wesen der alten Welt, sehr wandlungstiid das letzte Exemplar seiner Art.

(1) Fragt Serbio im Zirkusviertel in Empyria nactnd Irfit

Serbio weist euer Ansinnen, den Irfit freizulasseeit von sich. Nach einiger Diskussion
l&sst er sich aber auf einen Handel ein. Er hatems@m mechanischen Wesen gehdrt, das
ganz ohne Magie funktioniert. Man kdnne es wahrisdich im Westtteil der Stadt der Seelen
finden, denn es sei eine Kreation der Fremdendalieeinst wohnten.
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(2) Findet den wundersamen Mechanoid und bringzihBerbio im Zirkusviertel von Empy-
ria

Den Mechanoid findet ihr im Westteil der Stadt 8eelen, gleich neben dem nordlichen Hel-
denmonument ndrdlich vom Gebiet mit dem Traumdigbige recht starke Skelette streifen
hier herum. Nehmt den Mechanoid mit und geht zunath Empyria zu Serbio. Sprecht mit
ihm, und er wird den Kafig mit dem Irfit 6ffnen.

(3) Befreit den Irfit und folgt ihm in den Dryadeaih

Wenn der Kafig offen ist, lauft der Irfit von alfezum Dryadenhain. Folgt ihm dorthin und
sprecht mit der Dryade. Sie erklart, der Irfit sech schwach und brauche Nahrung. Je nach-
dem, was fur Nahrung man ihm gibt, wird er freucidioder gefahrlich. Als Nahrung kom-
men Ariakristalle und blutige Herzen in Frage. ét braucht drei Stiick von derselben Art
Nahrung, um sich zu verwandeln. Aul3erdem muss diegig mit Morsern zerkleinert wer-
den. Mérser kann man in Empyria bei verschieden@&mdiérn kaufen.

(4) Futtert den Irfit mit Ariakristallen oder Herzebenutzt Morser, um die Nahrung zu zer-
kleinern

Futtert man den Irfit mit Ariakristallen, wird eineHeiler. Futtert man ihn mit blutigen Her-
zen, wird er ein K&mpfer. Blutige Herzen findet niean den Leichen von (1) der zweiten
Verfluchten Wachterin, im Westteil der Stadt deel8m, (2) Laurin dem Tauscher im Laufe
der gleichnamigen Nebenaufgabe, (3) Surt im Vulkéng in den Brennenden Felsen, (4)
Xalabar in den Uhrwerkhallen, und (5) WolfsmenseBess ,Das Tier” im Stden der Wach-
feste. Ariakristalle findet man (1) in einer Truheder ersten Norcaine-Festung am Raben-
pass, (2) in einer Truhe auf einer Lichtung dirgktlich vom Tor zum Vulkangebiet, im gru-
nen Norden der Brennenden Felsen, und (3) beim k\tas Bronzegiganten des Kaisers in
Kathai.

Die Manner des Urias

Auftraggeber: Urias, bei Alyah in Empyria, nach &eickkehr aus dem Dryadenhain
Belohnung: Zugang zur Nebenaufgabe ,Laurin der Glaes

Diese Aufgabe kann man zu einem beliebigen Zeitpaukfihren, solange Urias lebt. Das
bedeutet, man sollte sie erledigen, bevor man Kattaitt.

(1) Geht mit Urias zur Schwarzen Kiste und spreghtlen Ordensrittern dort.

Sprecht mit dem Kriegsherrn des Ordens im LageiQidsens an der Schwarzen Kuste. Er
freut sich, heimkehren zu kdnnen, vor allem, ddasr Geheul nicht mehr ertragen kann. Es
stamme vermutlich von einem Geist, sagt er.

Damit ist diese Nebenaufgabe abgeschlossen undrgetet Nebenaufgabe ,Laurin der Téu-
scher” Uber.

Laurin der Tauscher

Auftraggeber: Kriegsherr des Ordens, im Ordenslageter Schwarzen Kiste
Belohnung: Rune des Zwergenkriegers Glamrig

Wenn ihr diese Aufgabe erhaltet, hort ihr von waitein Klagen und Fluchen lber jemanden
namens Isgrimm.

(1) Findet die Ursache fur das Wehklagen, das asdewarzen Kuste zu hdren ist.
Verlasst das Ordenslager durch den nun offenenddsghng und sprecht mit Gurims Geist.
Er erzahlt euch, dass es sein Ziel ist, seinend@rGiamrig vom Runenbund zu befreien —
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Isgrimm, ein Zirkelmagier, habe ihn einst an einm&gebunden, und jetzt, wo die Zirkel-
magier wieder erwacht seien, erwachten auch dist&aler Vergangenheit, und das alles
ereigne sich aufs Neue. Ihr sagt inm, nur ein Zimegjier oder das Allfeuer selbst kdnne den
Runenbund I6sen. Gurim will wenigstens die Runeshakin alter Drache namens Laurin
habe sie in seinem Besitz. Ihr kénnt ihm helfennittisst die Geschichte, die sich vor langer
Zeit abspielte, nachspielen. Dazu misst ihr zun@bb<Geister von Laurins vier Feinden
vernichten, die Gurim damals half, zu erschlagen.

(2) Beginnt Gurims Priifung

Eure Gegner sind die Seedrachen Sheeha und Ahdéiekommt jeweils einen Hinweis auf
der Ubersichtskarte, wo euer nachstes Ziel liegtirGteilt euch noch mit, dass Sheeha im

Nahkampf zu besiegen ist, man Andar aber besskr nicnahe kommen sollte. Beide sind

relativ leicht zu besiegen, aber Andar hat Auraldgsensraubs.

(3) Sprecht noch einmal mit Gurim im Westen den@azen Kiste

Gurm klart euch Uber die Starken der nachsten@egner auf. Zandarh und Iridon haben
jeweils Gefolgsleute, die sie starken, und Lauanrksich vervielfaltigen. Ihr misst die Quel-
le seiner Kraft unterbrechen, dann kann er dag mehr und ihr kénnt ihn endgultig téten.

(4) Vollendet Gurims Prifung

Eure Gegner sind zuerst die Seedrachen Zandarhidad. Wieder bekommt ihr jeweils
einen Hinweis auf der Ubersichtskarte, wo euer stéshZiel liegt. Zandarh selbst ist relativ
schwach, aber seine Feuerelementare benutzerdséibelFeuerzauber. Iridon hat Eiswesen
als Begleiter, was sehr lastig ist wegen des HErdris. Beide sind aber zu besiegen, indem
man sich auf sie selbst konzentriert.

Wenn ihr die beiden besiegt habt, geht es zu LanoriNorden der Karte. Wenn ihr angreift,
ruft Gurim euch zu, dass ihr die Kristalle beriihsetit, die Laurin vervielfaltigen. Berihrt
die vier Kristalle und t6tet Laurins letztes Abbilchd diese Aufgabe ist geldst. Gurim be-
dankt sich und meint, dass Glamrig, wenn er schart mom Runenbund befreit ist, wenigs-
tens einen wurdigen Meister hat.

Der Brunnen des heiligen Wassers

Auftraggeber: wird aktiviert, wenn man sich im Weastder Stadt der Seelen dem Tor west-
lich von der Gargoyle-Uhr ndhert.

Belohnung: Zugang zu einem heilenden Brunnen, \&seiizung fir den Abschluss der Ne-
benaufgabe ,Die heiligen Statten®.

In das Gebiet mit dem Brunnen kommt ihr nur mitféldes Bergkristallgolems, oder nach-
dem ihr nach der Reinigung aller Heiligen Statssal{e Nebenaufgabe ,Die Heiligen Stat-
ten”) den Runenschlissel von der Dryade der Leliemsehalten habt. Die Teile des Golems
sind in den Truhen in der Region zwischen dem Pond der Gargoyleuhr zu finden. Etwas
nordwestlich vom Portal befindet sich ein Werktiseh dem ihr den Golem zusammenbauen
konnt. Gebt ihm den Bergkristall als Herz, undkéinnt mit ihm die Gargoyle-Mentalmagier
auf dem Weg zum Tor westlich der Gargoyleuhr to¥enn ihr Euch dem Tor ndhert, erhal-
tet ihr diese Aufgabe.

Hinweis Der Brunnen wird auch fir das letzte Kapitel Nebenaufgabe ,Die
Heiligen Statten” benotigt.

(1) Vernichtet die Hiter des Brunnens
Gemeint sind die vier Verflichten Wachterinnen.d@isind normalerweise unsterblich — sie
heilen sich immer komplett, wenn sie weniger alsibtér Lebenspunkte haben. Der Gargoy-
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le auf der Uhr schaltet die Selbstheilung periddiis. Wartet ab, bis die erste Wachterin ihre
violette Aura verliert, dann totet sie. Nehmt imidtallschwert und zerstort damit einen der
Kristalle der Uhr. Damit wird die Selbstheilung efrweiteren Wéchterin beseitigt. Wieder-
holt das mit allen Wachterinnen, und die Aufgalbgedost. Der Brunnen neben dem Weg zur
letzten Wéachterin heilt den Avatar komplett, wenamaus ihm trinkt, und wird fur die Ne-
benaufgabe ,Die Heiligen Statten* gebraucht.

Das Opfer

Auftraggeber: Opfer des Traumdiebs, im WestteilSkadt der Seelen, Region nordlich der
Schwarzen Tirme.

Belohnung: Hadekopuppe des Erzmagiers (Starkemiateab), oder Hadekopuppe des Schat-
tens (Hinterhaltiger Traumdieb), Voraussetzungdfis Beenden der Nebenaufgabe ,Hadeko*

In das Gebiet mit dem Opfer kommt ihr nur mit Hiffes Onyxgolems, mit einem Avatar
oder Helden, der den Zauber ,Unverwundbarkeit” pefolit, oder im letzten Abschnitt der
Nebenaufgabe ,Die heiligen Statten mit dem Runblissel der Dryaden.. Die Teile des
Golems sind in den Truhen in der Region zwischen Bertal und der Gargoyleuhr zu fin-
den. Etwas nordwestlich vom Portal befindet sichWerktisch, an dem ihr den Golem zu-
sammenbauen kénnt. Gebt ihm den Onyx als Herzjhurldbnnt mit ihm die Schwarzen
Tdrme vor dem Gebiet mit dem Opfer und dem Traulnderstéren. Dringt in das Gebiet mit
dem Traumdieb vor und sprecht mit dem Opfer, ursadi®ufgabe zu erhalten.

(1) Besiegt den starken/hinterhaltigen Traumdieb

Wenn ihr mit dem Opfer sprecht, bittet die Fraurgwte zu tdten, weil der Traumdieb ihre
Gedanken und Geflhle stiehlt und sie Schmerzeetléidlenn Ihr sie tétet, ist der Traumdieb
schwacher und leicht zu besiegen, aber das Opfeatgrlich tot und es gibt weniger Erfah-
rungspunkte und nur die Hadekopuppe des SchatieBelbhnung. Wenn ihr das Opfer
nicht totet, dann ist der Traumdieb stark und rseih periodisch auf Kosten des Opfers.
Dann erhaltet ihr mehr Erfahrungspunkte und diedkaguppe des Erzmagiers.

Wenn ihr die Region mit dem Traumdieb nach Nordenésst, begegnet ihr noch einmal
dem befreiten Opfer (falls ihr sie nicht getdtebt)aSie bedankt sich und gibt euch einen
Tipp fur den Kampf gegen den Gnomling weiter im dor: ,lhr misst den Wahren finden®.

Hadeko

Auftraggeber: Zerbo, im Westteil der Stadt der &eebder der Puppenspieler, im Tempel-
viertel Empyrias, gleich nordéstlich des Sudtors.

Belohnung: Zerbos Helm ST 30

Der Puppenspieler erscheint, wenn ihr nach Empyniéckkehrt, nachdem ihr es im Laufe
der Hauptaufgabe ,Aufbruch nach Kathai“ verlassabthZerbo erscheint, wenn ihr euch in
der Stadt der Seelen ganz nach Norden vorgekarabft(kiehe ,Ein kurzer Fuhrer durch die
Stadt der Seelen” in Teil 3 dieses Dokuments).

(1) Sammelt alle sechs Hadeko-Puppen

(1a) Findet den Helden

Den Helden findet ihr (1) im Kolosseum, als Belohgdiir das Gewinnen der zweiten
Kampfrunde, und (2) beim Wolfsmenschen-Boss ,Da&s“Tim Stden der Wachfeste.
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(1b) Findet den Trickster

Den Trickster findet ihr (1) in Empyria, zu stehlait der Klaue des Taschendiebstahls, (2) in
den Uhrwerkhallen, in den Schatzkammern hinter Habyrinth (siehe Nebenaufgabe ,Das
Vermachtnis der Zerbiten®), in der Truhe mit detero66, und (3) auf der Wachfeste, beim
Oberaffen ,Flrst Bongo® oben auf dem zentralen Hilige

(1c) Findet den Mentor

Den Mentor findet ihr (1) in Empyria, zu stehlent aer Klaue des Taschendiebstahls, (2) in
den Uhrwerkhallen, in der Truhe mit acht Riegelmbeestlichen Fackelratsel stdlich der
Wachterhalle.

(1d) Findet den Torwéachter

Den Torwachter findet ihr (1) beim untoten Riesent $1 den Brennenden Felsen (siehe Ne-
benaufgabe ,Utrurs zweiter Fluch — Lavarubin®) 8ilin den Uhrwerkhallen, in der
Schatzkammer hinter den funf Steinkdpfen, in deh&rmit dem Namen ,Pantagrua®“.

(1e) Findet den Schatten

Den Schatten hinterlasst (1) der Mumifizierte Sek&lwachter in der ersten Norcaine-
Festung am Rabenpass, und (2) der HinterhaltigenTdaeb im Westteil der Stadt der Seelen
(siehe Nebenaufgabe ,Das Opfer*).

(1f) Findet den Erzmagier

Den Erzmagier findet ihr (1) beim starken Traumdreder Stadt der Seelen (siehe Neben-
aufgabe ,Das Opfer®) und (2) in den Uhrwerkhallenden Schatzkammern hinter dem Laby-
rinth (siehe Nebenaufgabe ,Das Verméchtnis deriet), in der Truhe, die mit drei Feu-
erminzen zu offnen ist.

(2) Gewinnt eine Partie Hadeko gegen Zerbo

Diese Teilaufgabe erhaltet ihr nur von Zerbo im Weéslsder Stadt der Seelen. Wenn ihr alle
sechs Puppen habt, kdnnt ihr dann gleich gegesplaten. Anderenfalls kommt zurtick,
wenn ihr alle habt, und spielt dann gegen ihn.

Man spielt am besten:

Gegen Zerbos Trickster: den Helden
Gegen Zerbos Schatten: den Torwéchter
Gegen Zerbos Torwdachter: den Mentor
Gegen Zerbos Mentor: den Schatten
Gegen Zerbos Helden: den Trickster

Wenn ihr eine Partie gewonnen habt, bedankt sichaZend gibt euch als Belohnung einen
Helm.

Die Assassinengilde

Auftraggeber: Der Puppenspieler, im Tempelviertallgrias, gleich norddstlich des Sudtors.
Belohnung: Eine Waffe oder eine wertvolle Sapheros

Der Puppenspieler erscheint, wenn ihr nach Empyniéckkehrt, nachdem ihr es im Laufe
der Hauptaufgabe ,Aufbruch nach Kathai“ verlassabthSprecht mit ihm und sagt ,Man
sagt, Ihr seid ein gefahrlicher Mann“. Dann kommas$ €esprach auf die Assassinengilde.
Fragt ihn, ob ihr beitreten kénnt, und er gibt easten Testauftrag und eine blaue Rose, die
ihr bei eurem Opfer hinterlassen sollt.

(1) Totet Seth

Seth Dundred, den ihr als Phonixwachter aus Falblegim kennt, steht im Basar vor einem
Haus im Norden. Sprecht mit ihm. Er erzéhlt eucthade den Auftrag, General Yrmir zu
toten, konne ihn aber wegen seiner Krankheit racistiihren. Dann konnt ihr ihn entweder
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auftragsgemal toten oder ihm anbieten, ihm zuthelfel seinen Auftrag zu ibernehmen.
Wenn ihr ihm helfen wollt, gibt er euch den Schiissur Garnison.

Wenn lhr Seth totet, geht es danach bei (4) watespnsten bei (2).

(2) Dringt in die Garnison im Ostfliigel des PalasteEmpyria ein und tétet General Yrmir
Nehmt den Ostaufgang zum Palast und schleicht zmchTor der Garnison. Vorsicht vor
den Elite-Palastwachen. Offnet das Tor mit dem i&shl, dann schleicht euch stidlich um
den Gladiatorenkafig herum, um der Aufmerksamkeitilitewachen am nordlichen Aus-
gang zu entgehen. Yrmir steht im Norden der Gami$oétet ihn.

(3) Kehrt zurtick zu Seth im Basar von Empyria uaddhtet ihm von Yrmirs Tod
Sprecht mit Seth. Er bedankt sich und entschukiait, euch nicht entlohnen zu kénnen. Au-
Berdem gibt er euch die nachste Teilaufgabe.

(4) Kehrt zuriick zum Puppenspieler im Tempelviertel Empyria

Sprecht noch einmal mit dem Puppenspieler. WenBeftih getdtet habt, erhaltet ihr eine
Waffe als Belohnung, aber aufgenommen werdet dtzdiem nicht mit der Begriindung, ein
bekannter Runenkrieger wirde zuviel Wirbel erzeuéenn ihr Seth verschont habt, dann
werdet ihr auch nicht aufgenommen — ihr habt ewfele eigenwillig interpretiert — aber ihr
erhaltet eine wertvolle Saphirrose als Belohnung.

Wenn ihr Seth verschont habt, kénnt ihr anschlid3®th einmal zu ihm zuriickkehren. Er
klagt immer noch tber seine Krankheit und meintae nicht das Geld fur einen Heiler. lhr
kénnt ihm 2000 Goldstlcke geben fur seine Dankbitankel Erfahrungspunkte.

Riesenjammer

Auftraggeber: Mjorn, ein Riese am Rabenpass

Belohnung: Auswahl aus (1) 750 Nahrung, (2) Mjoirdvdrei der funf Hohlenausgéange fur
euch verschlie3en, so dass dort keine Untoten hexrauskommen (siehe Hauptaufgabe ,Die
Schlacht am Rabenpass®), (3) Mjérn wird euch im Kaomterstitzen.

Wenn ihr das Gebiet im Norden des Rabenpassesdakuort ihr jemanden von weitem
klagen.

(1) Findet heraus, woher die Klagerufe kommen

Im Osten des Gebiets findet ihr Mjérn. Er hat zu¥i@ergenschnaps getrunken, und wéahrend
er beduselt war, haben Goblins seine Sachen gestdht kénnt ihm anbieten, die Goblins

zu vertreiben und seine Sachen zurtickzuholen.

(2) Vertreibt die Goblins von den Vorréten des Bres
Die Goblins findet ihr etwas sudlich von Mjoérn. €bsie.

(3) Sprecht mit Mjorn tGber eine Entlohnung.

Ihr habt die Auswahl zwischen drei EntlohnungeeHl{sioben). Aus meiner Sicht ist das Ver-
schlielen der Hohlen die beste Wahl. Nur zwei &faftHohlen bewachen zu mussen, macht
den Rabenpass am Anfang ein ganzes Stiick angenehmer
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Der letzte Dracon

Auftraggeber: Dracon Shain Tal’Ach, am Portal ia dritte Norcaine-Festung am Rabenpass.
Belohnung:

Schattenkrieger-Dialog Sprecht den Dracon an und wahlt nach seiner Amtwo
die zweite Option, d.h. fordert seine Dankbarkgitdafir, dass ihr ihn gerettet
habt. Er respektiert euch, wenn ihr stark und émeslen auftretet, und...

Phdnixwachter-Dialog Sprecht den Dracon an und erinnert ihn an este &e-
gegnung im Nachtflistertal. Er erinnert sich, dasgusammen die Eisernen ge
schlagen habt, und...

...erzahlt euch, dass er Craig Un’Shallach dasebugy Norcaine Uberbringen soll, ein Zei-
chen der Herrschatft. Er selbst aber kann nichtemeiteil er verwundet ist. Ihr kdnnt ihm
anbieten, Craig zu suchen, und als ihm klar wiedsdhr Craig kennt, gibt er euch das Siegel,
damit ihr es ihm Uberbringt.

(1) Sucht Craig jenseits des Dunkelwehrgebirges

Ihr findet Craig Un’Shallach in der Wachfeste, sthlldes zunachst verschlossenen Tors sid-
lich der zweiten Blockade (siehe Hauptaufgabe ,démsler Macht der Goétter®). Wenn ihr
euch dem Hugel nahert, erhaltet ihr die nachstidigabe.

(2) Totet den Archon, der Craig bewacht.
Zwischen den Sha steht ein Imperialer Grof3prie$t#et ihn, und Craigs Gefangnis wird
zuganglich.

(3) Befreit Craig und gebt ihm das Siegel der Nmea
Wenn ihr Euch Craig néhert, wird er ansprechbar.

Schattenkrieger-Dialog Craig begruf3t euch Gberrascht. Ihr merkt an, dass
sich an Shal’dun nicht lange gehalten habe, er@diy der Maskierte habe die
Kasten wieder gegeneinander aufgehetzt, und erwegoker ins Exil gehen mus-
sen.

Phdnixwachter-Dialog Craig begrifdt euch Uberrascht — er hatte niohareet,
euch nach der Schlacht um Fiara, nach der ihr krensecden wart, noch einmal
wiederzusehen. Er fragt, ob ihr immer noch den Bistein tragt.

Ihr berichtet von eurer Begegnung mit Shain Tal'aod wollt ihm das Siegel der Norcaine
geben, aber er sagt, er sei momentan zu schwashwabrend er sich erhole, sollt ihr das
Siegel zur Botschaft der Norcaine in Empyria brimges dem Botschafter zeigen, damit er
alles fur Craigs Ankunft vorbereite, es ihm ab&hhigeben. Das ganze riecht nach einer Nor-
caine-typischen Intrige, aber ihr erklart euch lhedas Siegel nach Empyria zu bringen.

(4) Sucht die Botschaft der Dunkelelfen in Empaus.
Reist nach Empyria. Die Botschaft der Norcainermidt sich in der nordwestlichen Ecke des
Tempelviertels. Wenn ihr dort ankommt, erhaltetdia nachste Teilaufgabe.

(5) Redet mit Dorkhan dem Botschatfter.

Ihr erzahlt Botschafter Dorkhan von eurer BegegmaitgCraig. Er fordert von euch das Sie-
gel. Ihr habt nun die Wahl: entweder ihr gebt es dder nicht. Wenn ihr es ihm gebt, kénnt
ihr ihn anschliel3end noch einmal ansprechen uzdiggkfordern, oder zur nachsten Teil-
aufgabe Ubergehen. Wenn ihr ihm das Siegel nidhgrgevollt, oder wenn ihr es zurtickfor-
dert, werdet ihr von Dorkhan und seiner Leibwacbe vier Norcaine-Assassinen angegriffen
und musst sie alle toten.
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(6) Sprecht mit Craig.

Craig ist inzwischen in Empyria angekommen. Ihdé&nhihn nur ein paar Schritte stdlich der
Botschaft. Wenn ihr Dorkhan das Siegel gelassehuraber noch lebt, erkennt Craig, dass er
auf verlorenem Posten steht, und wird in seine &enling zurtickkehren. Ist Dorkhan tot,
bedankt sich Craig und sagt, er habe so etwas tetwhar fordert von ihm kinftig etwas

mehr Vertrauen und verabschiedet euch von ihm.

Hinweis Craigs Rickkehr aus der Verbannung mit dem SidgieNorcaine ist
die beste Uberleitung zu den Ereignissen in ,Speléf 2: Shadow Wars".

Utrurs erster Fluch — Prinzessinnen

Auftraggeber: Argamun, Brennende Felsen, am Pouial Rabenpass..
Belohnung: Zugang zur Nebenaufgabe ,Utrurs zwéitech — Lavarubin®

Achtung Bug die gesamte Aufgabenreihe von hier bis zu ,KampKolos-
seum* erscheint unter ,Hauptquests*, ist aber kattgptional. lhr kdnnt die
Phonixkampagne problemlos abschlie3en, ohne jestraBrennenden Felsen b
treten zu haben, oder, falls ihr bereits mit Argargesprochen habt, diese Aufga-
ben nach Belieben offen lassen.

D
]

Wenn ihr bei den Brennenden Felsen ankommt, ertzveuitsh der Ork Argamun mit verdach-
tigen AuRerungen tiber Menschenfleisch. NachdenMissverstandnis ausgeraumt ist, er-
zahlt er euch von Utrurs erstem Fluch: Die funhPessinnen, die ihn verschmahten, wurden
in Kroten verwandelt und sind hier gefangen, vomb&aen bewacht.

Erkundet den zuganglichen Teil der Karte und sd@Prinzessinnen und ihre ddmonischen
Watrter. Erschlagt die DAmonen und sprecht mit dewandelten Prinzessinnen, um sie zu
erlésen. Nachdem eine Prinzessin befreit ist, msiehgich auf den Weg zum Portal und ver-
abschiedet sich dann von euch. Die Reihenfolgdeinhr sie befreit, ist beliebig.

(1) Sucht die verwandelte Prinzessin, die sich ste® aufhalt, und erldst sie

Diese Prinzessin findet ihr, wenn ihr euch vom &8atis direkt nach Stiden wendet und im-
mer Ostlich haltet. Etwa auf halbem Weg zwischem &®rtal und dem Sidrand der Karte.
Erlost die Prinzessin dort, und diese Teilaufgabd als gelost markiert.

(2) Sucht die verwandelte Prinzessin, die sich iddSten aufhalt, und erlgst sie
Diese Prinzessin findet ihr, wenn ihr dem Weg veneatsten Prinzessin aus weiter nach Su-
den folgt. Erl6st die Prinzessin dort, und diesgalégabe wird als geltst markiert.

(3) Sucht die verwandelte Prinzessin, die sich irdeé® aufhélt, und erldst sie

Diese Prinzessin findet ihr, wenn ihr dem Weg venzaiveiten Prinzessin aus weiter nach
Westen folgt bis der Weg endet. Erlost die Prinpedsrt, und diese Teilaufgabe wird als
gelost markiert.

(4) Sucht die verwandelte Prinzessin, die sich ondén aufhalt, und erlést sie
Diese Prinzessin findet ihr, wenn ihr an der Weg@jatg nordlich der ersten Prinzessin nach
Westen abbiegt. Erlost die Prinzessin dort, undedigeilaufgabe wird als geldst markiert.

(5) Sucht die verwandelte Prinzessin, die sich ondén aufhalt, und erlgst sie
Diese Prinzessin findet ihr, wenn ihr an der Wegfatg nordlich der ersten Prinzessin nach
Westen abbiegt. Erlost die Prinzessin dort, undadieeilaufgabe wird als gelést markiert.
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(6) Ihr habt die Prinzessinnen erl6st, berichteiadnun davon

Wenn alle Prinzessinnen das Portal durchschrittdem (das kann eine Weile dauern), konnt
ihr Argamun von eurem Erfolg berichten. Er erzé@altaufhin von Surt und dem Lavarubin
und gibt euch die nachste Aufgabe.

Utrurs zweiter Fluch - Lavarubin

Auftraggeber: Argamun, Brennende Felsen, nachdewliéghPrinzessinnen von Utrurs erstem
Fluch erlost habt.

Belohnung: Zugang zur Nebenaufgabe ,Utrurs drftach — Diebe*

Argamun erzahlt euch von Surt, der sich mit seiBgaoder Gorg verschworen hatte, Utrur als
Huter des Kolosseums zu stuirzen. Utrur verfluchie $o lange als Untoter in den Brennen-
den Felsen gefangen zu sein, bis er den Lavaruginillig abgebe. Bis heute hat er das nicht
getan. Ihr sollt Surt erschlagen und Argamun deratizbin geben, damit er ihn, so sagt er,
der Erde zuriickgeben kann. Damit Surt erscheingsintir alle Lager seiner Diener —
Wolfsmenschen — im Vulkangebiet zerstoren. Die Bafibige ist wieder beliebig, aber wenn
man mit Armee spielt, ist es am effektivsten, weran nach der Zerstérung des zweiten La-
gers vom Monument aus zuerst nach Westen gehtiaricdader im Uhrzeigersinn abarbeitet.

(1) Vernichtet das erste Lager von Surts Dienern

Dieses Lager liegt im Osten des Vulkangebiets, lighrdles Wegs vom Monument nach
Nordwesten. Diese Teilaufgabe wird als gelost neatkivenn ihr das Lager zerstort habt.
Surt erscheint hier aus einer Hohle, wenn ihrladiger zerstort habt — wenn ihr es zuletzt
zerstort, konnt ihr Surt gleich mit erledigen.

(2) Vernichtet das zweite Lager von Surts Dienern

Wenn ihr in diesem Bereich mit einer Armee spielatit (es geht auch nur mit den Helden),
empfiehlt es sich, dieses Lager vorab mit der Heddegppe zu vernichten. Es liegt ganz im
Suden beim einzigen Mondsilbervorkommen. Diesealégabe wird als geldst markiert,
wenn ihr das Lager zerstort habt.

(3) Vernichtet das dritte Lager von Surts Dienern
Dieses Lager liegt in der siidwestlichen Ecke det&K®iese Teilaufgabe wird als gelost
markiert, wenn ihr das Lager zerstort habt.

(4) Vernichtet das vierte Lager von Surts Dienern
Dieses Lager liegt norddstlich des dritten LagBisse Teilaufgabe wird als geldst markiert,
wenn ihr das Lager zerstort habt.

(5) Vernichtet das funfte Lager von Surts Dienern

Dieses Lager liegt ganz im Nordwesten des Vulkamgebei einem Heldenmonument, nérd-
lich des vierten Lagers. Diese Teilaufgabe wirdgalst markiert, wenn ihr das Lager zer-
stort habt.

(6) Vernichtet das sechste Lager von Surts Dienern

Dieses Lager liegt ganz im Norden des Vulkangelwetsiem verschlossenen Tor. In der
Regel kommt man nicht dorthin, ohne vorher dastsiebger zerstort zu haben. Diese Teil-
aufgabe wird als geldst markiert, wenn ihr das cagestort habt.

(7) Vernichtet das siebte Lager von Surts Dienern
Dieses Lager liegt dstlich des funften Lagers, waram dem Weg nach Osten und Siden
folgt. Diese Teilaufgabe wird als gelost markigreénn ihr das Lager zerstort habt.
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(8) Bezwingt Surt, den untoten Riesen, und briegien Lavarubin zu Argamun

Wenn ihr alle Lager zerstort habt, erscheint Sust@ner Hohle beim ersten Lager. Vernich-
tet ihn, nehmt den Lavarubin und sprecht dann mg/un. Er erzahlt euch dann vom drit-
ten Fluch und gibt euch die néachste Aufgabe.

Achtung Bug die letzte Teilaufgabe wird bereits als gelostkigat, wenn ihr
Surts Leiche plindert. Argamun nimmt den Rubin daicht mehr und ihr konnt
ihn behalten. Im Gegensatz zu dem, was er vorlgyte saat das keine negativen
Auswirkungen, und Argamun gibt euch trotzdem diehsée Aufgabe.

Utrurs dritter Fluch - Diebe

Auftraggeber: Argamun, Brennende Felsen, nachdewfaié Land von Utrurs zweitem Fluch
erldst habt. .

Belohnung: Zugang zum Kolosseum der Gotter

Argamun erzahlt vom dritten Fluch, aber nicht seal. Es heil3t, Utrur verfluchte die Diebe,
die ihm immer wieder Wasser und Fleisch stahlersdgt, er wisse nicht mehr, als dass der
Fluch vergehe, wenn ihr die Diebe straft. Zersatig Lager der Tiermenschen in diesem Ge-
biet und totet alle Gruppen von herumwanderndeni@@beben.

Hinweis Die Diebe heil3en nicht umsonst ,Tagediebe”, darrerscheinen nur
tagsuber. Dann erscheinen sie in einem der Laagien zu einem Versteck und
kommen an anderer Stelle wieder heraus, wobeiiaameDieb jeweils drei wer-
den.

(1) Berichtet Argamun von der Bestrafung der Diebe

Wenn ihr alle Lager zerstort und alle Goblin-Tagbe getotet habt, erhaltet ihr diese Teil-
aufgabe. Sprecht mit Argamun, und er offenbart alsAiVachter des Kolosseums der Goétter,
zu dem er euch nun Zutritt gewahrt, denn ihr habheals wiirdig erwiesen.

Hinweis Sudlich des Portals zum Kolosseum findet ihr &n@e mit einem Mo-
saik des Todes. Siehe ,Das Mosaik des Todes" ih3Tdieses Dokuments.

Ins Kolosseum der Gotter

Auftraggeber: Argamun, Brennende Felsen, nachdeiaié Land von Utrurs drittem Fluch
erlost habt.

Belohnung: keine

Betretet das Portal von den Brennenden FelsenoatssEeum. Es geht dann mit ,Kampf im
Kolosseum* weiter

Kampf im Kolosseum

Auftraggeber: Wird automatisch aktiviert, wenn das Kolosseum betretet.

Belohnung: in den Kampfen im Kolosseum gibt es @eld, Ausriistung, Runen, Schéadel-
minzen und Zerbitentranen zu gewinnen. Keine Zaphéche, leider.

Sprecht mit Zerbo. Er erklart das Spiel. Wenn ihe&Kampfrunde beginnen wollt, sagt ihm,
dass ihr bereit seid. Es gibt insgesamt zehn Kamgén, mit der zehnten ist diese Aufgabe
beendet. Ihr habt zwei Moéglichkeiten, euch das bdb&hter zu machen: Erstens kénnt ihr
Titanen als Mitkampfer anwerben. Sie sind teues #oi 5000 Goldstiicke) und kdmpfen recht
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gut, regenerieren ihre Lebenspunkte aber nichtcheis Kampfen. Avatare mit Heilzaubern
haben hier einen wesentlichen Vorteil. Zweitensrikdinr eine Schale mit heilenden Frichten
kaufen (2500 Gold), die euch dann bei den Altaneder Arena zur Verfligung stehen und
euch jeweils komplett heilen.

Taktiktipps : Da der Avatar hier allein ist und die unterschaten Fahigkeiten
sehr unterschiedliche Taktiken erfordern, ist ésveerig, allgemeine Taktiktipps
zu geben. Auf drei Dinge aber sollten alle achten:

(1) Findet unmittelbar nach dem Betreten der Am@nan Platz, wo ihr nicht an-
gegriffen werdet und euch jeweils eine Gegnergruppe Angreifen aussuchen
konnt. Alle zusammen konnt ihr in der Regel nicksibgen. Bei vier Gegner-
gruppen bietet sich das Stidende an, bei sechs @egpeen der siidwestliche
Altar.

(2) Bleibt in Bewegung, und das moglichst schnedlsrder Gegner. Alle Avatare
ohne Weil3e Magie/Segnung sollten soviel Ausristaitg aufgeschwindigkeits-
verbesserungen anlegen, wie sie tragen konnerstSxdhwere Kampfer kénnen
in den spateren Runden nicht einfach auf die Gegigehen und zuschlagen, bis
sie tot sind.

U

(3) Greift nur an, wenn Eure Fahigkeiten aufgelasiad und ihr genug Mana
habt. Ihr habt alle Zeit der Welt, und wenn dasl&deén einer wichtigen Fahigke
wie Berserker oder Segnung 120 Sekunden dauert,wariet.

t

(1) Eine Kampfrunde hat begonnen. Besiegt die Geignger Arena des Kolosseums
Betretet das Portal in die Arena und totet aller@@eglort. Ihr erhaltet dann die n&chste Teil-
aufgabe. Nach der zehnten Kampfrunde geht es peigier, anderenfalls bei (2).

(2) Ihr habt diese Kampfrunde gewonnen, sprech#eribo um eure Belohnung in Empfang
zu nehmen und eine Neue zu beginnen

Sprecht mit Zerbo. Er gibt euch die Belohnung fiégrjdweilige Kampfrunde. Sprecht dann
noch einmal mit ihm, um die nachste zu beginnen.

(3) Ihr habt die letzte und schwerste Kampfrundedielen, geht zu Zerbo um eure Beloh-
nung zu empfangen.

Diese Teilaufgabe erhaltet ihr, wenn ihr die lek&npfrunde gewonnen habt. Sprecht mit
Zerbo. Er gibt euch die abschlieRende Belohnung.

Die Belohnungen fir die einzelnen Kampfrunden sind:

Runde 1Rune Priester Roluf ST 33/40, Spalter GK 16, fepange M 17, 2500 Gold.
Runde 2Hadekopuppe des Helden, Cupidor B 16, Waldwastakriv 17, 2700 Gold
Runde3: Schild der Kénige SC 16, Manakugel M 17, Zerhiténe, 2900 Gold

Runde 4Rune Hexer Sinistro ST 35/42, Blutwespe A 16)nBteinhelm ST 44, 3200 Gold

Runde 5Schadelminze, Panzer des Weltenschmieds KK/Ské8egitenring M 18, 3400
Gold

Runde 6Ristung der Bewahrer FK 18, Beinplatten der Mg@ger LR 18, Roter Glanz
(Ring) ST 38, 3600 Gold

Runde 7 Axt der Unterwelt GK 18, Riesenkeule GS 18, Marséll (Schild) M 19, 3800
Gold

Runde 8Rune Schitzin Saija ST 39/46, Wolfspanzer LRSt8p des Sternwanderers M 19,
4100 Gold
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Runde 9Rune Priesterin Siri ST 40/47, Tiaras GoldendmH8R 19, Maske der Neun Schat-
ten M 19, 4300 Gold

Runde 10Schéadelmiinze, Schattenfang KK 20, Niethalfs War19, 5000 Gold

(AbklUrzungen: K=Beliebige Kampfkunst, SK=Schweriedggkunst, SC=Schilde, GK=Grol3e
Klingenwaffen, GS=Grol3e Schlagwaffen, SR=SchwestuRgen, LK=Leichte Kriegskunst,
KK=KIleine Klingenwaffen, KS=Kleine Schlagwaffen,=&chwaffen, LR=Leichte Rustun-
gen, FK = Fernkampf, B=Bogen, A=Armbrust, M=BeligbiMagieart, WM=Weil3e Magie,
EM=Elementarmagie, MM=Mentalmagie, SM=Schwarze Ma@T=Stufe.)
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Teil 3: Sonstiges

Das Mosaik des Todes

Brennende Felsen, nordlicher Teil. Kein Auftraggekein Logbuch.

Belohnungen: viele sehr gute Ausristungsgegenstamtievertvolle Zauberspriche, vor al-
lem die Gegner der letzten beiden Gruppen liefesgesamt viele Spruchrollen der Stufen 18
bis 20. Die Anzahl der Spruchrollen ist variabeuf& 18-Zauber gibt es meist genug, aber
wer dringend noch Stufe 20-Spruchrollen brauchlt, &pielstande neu und wiederholt die
Kampfe, bis eine ausreichende Anzahl davon abfallt.

Im Norden der Brennenden Felsen, in einer Ruinédiides Portals zum Kolosseum, befin-
det sich ein Mosaik des Todes, das ihr bereitsSTaesOrder of DawmundThe Breath of Win-
ter kennt. Wenn ihr die Skelette, die es bewachemidatet, konnt ihr das Mosaik wie tblich
mit insgesamt vier Bruchstiicken vervollstandigeas Brste Teilstiick findet ihr in der einzi-
gen Truhe in der Ruine. Im Gegensatz zu den Mosaik®&Visper The Order of Dawhund

im Wintertal The Breath of Wint@rerscheinen die Skelette hier immer am gleichen-Qn
der Ruine selbst — und nur der Grol3meister undGefolge aus der vierten Runde erschei-
nen zusatzlich direkt am Mosaik.

(1) Die erste Gruppe und das zweite Teilstlick.

Setzt man das erste Teilstlick ins Mosaik ein (ak&h wie zum Dialog), dann erscheint in
der Ruine eine Gruppe starker Skelette. Ihr Anflilsteder ,Huter des zweiten Fragments®,
der, nicht weiter Uberraschend, ein weiteres Talshinterlasst, wenn man ihn totet.

(2) Die zweite Gruppe und das dritte Teilstlick.

Setzt man das zweite Teilstlick ein, dann erscleanet grof3ere Gruppe starkerer Skelette. Ihr
Anfuhrer ist der ,Huter des dritten Fragments*, der weiteres Teilstlick hinterlasst, wenn
man ihn totet.

(3) Die dritte Gruppe und das letzte Teilstlick.

Setzt man das dritte Teilsttick ein, dann ersclesimg noch gréRere Gruppe wesentlich star-
kerer Skelette (bis Stufe 42). Ihr AnfUhrer ist glgiiter des letzten Fragments®, der ein wei-
teres Teilstuck hinterlasst, wenn man ihn tétet.

(4) Die letzte Gruppe.

Setzt man das letzte Teilstlick ein, dann erscle@nat wiederum grof3ere Gruppe extrem star-
ker Skelette, und zusatzlich direkt am Mosaik dergf3meister des Mosaiks* (Stufe 45) mit
einem Gefolge von ,Alten Mumien® (Stufe 41) und areh. Diese Gruppe ist recht schwer
zu besiegen. Eine Dunkelelfen-Armee, die mit demé&wom Rabenpass gebaut wird (Stufe
24), hat mit erheblichen Verlusten zu rechnen, asast machbar. In dieser Stufe sind He-
xenmeister so gut wie nutzlos, weil die SkeletteMagie fast immer widerstehen. Es emp-
fehlen sich gute Nahkadmpfer, und die UnterstitatorgAvatar und Helden ist unerlasslich.
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Ein kurzer Fihrer durch die Stadt der Seelen, Westil

In der Stadt der Seelen treffen die Zweige versidner Nebenaufgaben zusammen, ohne
dass es eine Hauptaufgabe gibt, in die man Hinvaitsie integrieren konnte. Dieser Ab-
schnitt soll diesen Mangel beheben.

Der Westteil der Stadt der Seelen ist fur folgeNebenaufgaben von Bedeutung:
» Schutzgeld

* Der Irfit

» Die Heiligen Statten

» Der Brunnen des heiligen Wassers

» Das Opfer

» Hadeko

» Die vier Siegel der Bank

(1) Zwischen Portal, Schwarzen Turmen und GargMgetalisten.

Wenn ihr den Westteil der Stadt der Seelen betreteartet euch zunéchst ein Gebiet mit
verstreuten Gruppen von Skeletten. Folgt dem Wed heordwesten, und ihr seht zuerst im
Norden eine Abzweigung in ein Gebiet mit drei Sciaga Turmen. Am Sudrand des Wegs
befindet sich ein Altar fir den Bau eines Golenms] weiter im Nordwesten ein Platz mit
einer Art Uhr mit acht Schalen als Ziffern, mit@m Gargoyle im Zentrum, dessen Blickrich-
tung als Zeiger dient und ab und zu eine Ziffertereiickt. Westlich der Gargoyleuhr seht ihr
einen Durchgang, der bewacht wird von acht Gargbigatalisten, die fir Nahkampfer nicht
erreichbar und fur fast alle Avatartypen unbesiegibad. Nahe dem Seelenfels bei diesem
Durchgang erwartet euch der Kobold, von dem ihiHdiiehmiinze fir die Nebenaufgabe
~Schutzgeld* erbeuten konnt.

In den verschiedenen Truhen hier findet ihr einergRristall und einen Onyx sowie mehrere
Teile eines Golems. Damit konnt ihr einen Golemdmauler euch einen der beiden Wege —
nach Westen oder nach Norden — 6ffnen wird. DegBétallgolem ist immun gegen Men-
talmagie und kann mit seinen Felsschlagen die Géggddentalisten téten, Der Onyxgolem
ist immun gegen Schwarze Magie und kann die Sctemafzirme zerstoren.

(2) Welcher Wegq ist der Beste?

Mit dem Golem konnt ihr nur einen Weg 6ffnen. Dewrgils andere ist im schlechtesten Fall
erst sehr spat im Spiel verfugbar, namlich im &tzAbschnitt der Nebenaufgabe ,Die heili-
gen Statten®, wenn ihr den ,Schlissel zum Hinteyaig” von der Dryade erhalten habt.

Es gibt mehrere Griinde, den westlichen Weg mit Bengkristallgolem zu 6ffnen:

(2a) Wenn ihr den nordlichen Weg 6ffnet, missinmiGebiet dahinter den Traumdieb besie-
gen, um weiterzukommen. lhr habt aber keine Heldarder Weg zu beiden Heldenmonu-
menten noch versperrt ist, und der starke Traumdieb ihr fir die beste Belohnung besie-
gen musst, um weiter zu kommen, ist fir den Avaliain ein recht schwieriger Gegner. Hat
man den Golem gegen die Schwarzen Turme benukaat man Helden hier erst herein,
wenn man von der Dryade den Schlissel zum Hintgaeig erhalten hat.

(2b) Eine der Verfluchten Wéachterinnen im Westeandriasst ein blutiges Herz. Das er6ffnet
euch die Moglichkeit, den Irfit (siehe Nebenaufgaber Irfit“) bereits im Kolosseum und

vor dem Betreten Kathais als Begleiter zu habem.lifieist ein sehr guter Kampfer, der auch
viel aushalt.

(2c) Auf dem westlichen Weg ist ohne den Golem kximchkommen, auf dem nérdlichen
Weg hingegen schon. Ihr braucht dazu entweder eatahk mit ,Weil3e Magie/Segnung” und
dem Zauber ,Unverwundbarkeit 12" oder den PrieR@uf mit demselben Zauber. Roluf
erhaltet ihr als Belohnung fur die erste (nichtrsshwere) Kampfrunde im Kolosseum der
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Gotter (siehe Nebenaufgabe ,Kampf im Kolosseum“@riwihr ,Unverwundbarkeit* auf
einen maglichst starken Kampfer-Helden zaubertpndaind dieser fir 20 Sekunden immun
auch gegen Schwarze Turme und kann diese zerstoren.

Hinweis auch fur den westlichen Weg kann man ohne deer@durchkommen,
aber das erfordert einen sehr spezialisierten Avatanlich einen Mentalma-
gie/Fernkampf-Hybriden mit dem Zauber ,Mirage“. Bolcher Avatar kann eine
Armee illusionarer Schitzen beschwdren und dareiGiirgoyle-Mentalisten in
einer Materialschlacht besiegen.
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(3) Der westliche Weq: Heiliges Wasser und Unheillgéchterinnen

Das Gebiet westlich der Gargoyleuhr wird von Umated vier Verfluchten Wachterinnen
bewacht (siehe Nebenaufgabe ,Der Brunnen des BrilWgassers”). Aul3erdem findet ihr hier
ein Heldenmonument und zwei verschlossene Torbgdiebenaufgabe ,Die heiligen Stéat-
ten”). Bei den Verfluchten Wéchterinnen findet én blutiges Herz (siehe Nebenaufgabe
.Der Irfit’), die Rune der Priesterin Benwy und deahrscheinlich besten Dolch im Spiel,
»1otentanz”.

(4) Der ndrdliche Weg: Von Spielern und Schadeln

Im Gebiet im Norden der Schwarzen Turme treffztiachst auf Untote und eine Frau in
einem schwarzen Gewand, die ihr ansprechen komhie(®lebenaufgabe ,Das Opfer*).
Wenn ihr mit dem Traumdieb fertig seid, 6ffnet s&h Tor in das nachste Gebiet weiter im
Norden.

Im Gang hinter dem Tor erwarten euch wieder Untat®erdem befindet sich dort ein Hel-
denmonument. Gleich dstlich vom Heldenmonument stehwundersame Mechanoid (siehe
Nebenaufgabe ,Der Irfit*). AuBerdem erscheint hier_aufe eurer Erkundung das Skelett
»Aschetanzer”, das die lastige Eigenart hat, wenatarker beschadigt wird, Gefolgsleute zu
beschwdren und selbst wegzuteleportieren. Es niashinsgesamt viermal: zweimal am Hel-
denmonument und zweimal in einem Gebiet weiter Measiit neuen Gefolgsleuten. Man
findet dort von Aschetanzer zwei ,Leichen®, von dereine eine Schadelminze tragt.

Hinweis wenn man Ascheténzer zu schnell totet, gibt escimaal nur eine Lei-
che und man erhélt die Schadelmiinze nicht.

Auf dem Weg vom Heldenmonument nach Norden und &vestwartet euch aul3erdem der
Gnomling. Er hat die lastige Eigenart, sich (bissmer bestimmten Grenze) zu vervielfalti-
gen, wenn er ,getdtet” wird. Um ihn endgultig zwstegen, musst ihr ,den Wahren finden*,
wie euch das Opfer des Traumdiebs mitteilt, féifseis gerettet habt. Der Wahre ist der
Gnomling, der mit einer Keule bewaffnet ist. Allederen benutzen ihre Fauste. Ist der Keu-
lentrager tot, endet der Spuk. Der Wahre Gnomlingehasst eine weitere Schadelmiinze.

Wenn Ascheténzer und der Gnomling tot sind, 6fénett das Tor zum Hadeko-Spielfeld, bei
dem ihr auf Zerbo trefft (siehe Nebenaufgabe ,HadeRNVenn ihr westlich des Spielfelds
nach Norden geht, musst ihr mit einigen Alten Mumfiertig werden und findet, wenn ihr
dem Weg weiter nach Westen und Stden folgt, eirk8agel bei einer Leiche (siehe Neben-
aufgabe ,Die vier Siegel der Bank").

(5) Sonstiges

Die Damonen und Kreischer bei den Hohlen im nohdlicGebiet dienen keinem besonderen
Zweck und hinterlassen nichts. Ihr kbnnt gegerk&mapfen fur Erfahrungspunkte, und sie
erscheinen immer wieder neu. Aul3erdem findet ihBereich westlich vom letzten Standort
Aschetanzers Hirin, den Boten der Gotter, der Biehausruht. Man kann ihn ansprechen,
aber sein Dialog scheint wenig Sinn zu ergeben. kemm wie folgt abgeholfen werden:
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Achtung Bug Die Dialogoptionen fir Hirin sind durch einen Bugrsehentlich
ausgeschaltet. Man kann sie freischalten, indemdieKonsole 6ffnet (STRG
+) und die folgende Befehlsfolge eingibt:

doscript("GdsVariables")
SetNpcFlagTrue{Name = "HirinBasicsTold" , Npcld £0B3 , PlatformIid = 202}

Die Dialogoptionen sind jetzt zwar alle auf einraalgeschaltet, anstatt dass si¢
durch die jeweils vorige Option aktiviert werdebgeadie Logik ist trotzdem zu
erkennen.
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Taschendiebstahl in Empyria — Liste der zu stehlensh Gegenstande

Empyria. Kein Auftraggeber, kein Logbuch.

Mit der Klaue des Taschendiebstahls, die ihr vam Alletriinnigen Apothekern erbeuten
koénnt, konnt ihr folgende Gegenstande von den Birgenpyrias stehlen, indem ihr dicht an
ihnen vorbeilauft:

(1) Armenviertel:

Ring der Former
Sonnenlicht (Ring)
Ogerschlachter (Beil — GK)

(2) Unterstadt:

Zersetzen Stufe 13

Kugel des Universums
Untote Beherrschen 13
Sonnenwirbel (Schwert — KK)
Dein-Tod (Keule — GS)
Schadelmiinze
Hadekopuppe des Tricksters
Hadekopuppe des Mentors
Ring der Drachenbandiger
Katzenbeinlinge (Hosen — LR)
Einfrieren Stufe 13
Spiegelbild Stufe 19
Todesschlag Stufe 13
Windstich (Dolch — SW)

(3) Basar:

Rune Hexe Nuala

Urholz (Magier-Kampfstab)
Schildbrecher (Keule — GS)
Haube der Drachenbandiger

*60*



Schadelmiinzen-Fundorte

Mit den insgesamt 15 Schadelmiinzen, die man ifPdénix-Kampagne finden kann, lassen
sich die drei verschlossenen Truhen am Portal zcimu8d im Knochentempel 6ffnen. Sie
enthalten unter anderen die Runen der Kriegerim@hdes Schitzen Finian und des Ma-
giers Lemuel (je ST 48/43) sowie den Rustungsfatmgn des Pantheons” (Helm, Rustung
und Beinlinge der Wachter, je ST 48).

(1) Empyria, Unterstadt: zu stehlen mit der Klaes @aschendiebstahls
(2) Rabenpass, Suden: In einer Truhe hinter demd8tades Trolls Ump

(3) Stadt der Seelen, Bereich hinter dem Traumdigterlassen vom Wahren Gnomling
(siehe ,Ein kurzer Fihrer durch die Stadt der Segle

(4) Stadt der Seelen, Bereich hinter dem Traumdigtierlassen vom Skelett ,Aschetanzer”
(siehe ,Ein kurzer Fuhrer durch die Stadt der Segle

(5) Brennende Felsen: hinterlassen von Surt (d\eenaufgabe ,Utrurs zweiter Fluch —
Lavarubin®)

(6,7,8) Brennende Felsen: hinterlassen vm GroReraists Mosaiks (siehe ,Das Mosaik des
Todes")

(9) Kolosseum: Belohnung fiir den Sieg in der fimk&mpfrunde (siehe Nebenaufgabe
~Kampf im Kolosseum)

(10) Kolosseum: Belohnung flr den Sieg in der zetttampfrunde (siehe Nebenaufgabe
~Kampf im Kolosseum)

(11, 12) Uhrwerkhallen, Lichterratsel mit siebeneidken: je eine Minze in der rechten und
linken Truhe (siehe Teilaufgabe (3) der Hauptauégdburch die Uhrwerkhallen in die
Wachfeste).

(13) Uhrwerkhallen, Schatzkammer hinter den Stgafdad: in der Truhe ,Suspiria“ (siehe
Teilaufgabe (6¢) der Hauptaufgabe ,Durch die Uhkatien in die Wachfeste*)

(14) Uhrwerkhallen, Schatzkammer hinter dem Latikirim der Truhe, die man mit je einer
Wasser-, Feuer- und Erdmunze 6ffnet (siehe Nebgahaf,Das Vermachtnis der Zerbiten®)

(15) Schlund: In einer Truhe links am WegesrandVéeagy vom vierten Echsentempel nach
Suden (siehe Hauptaufgabe ,In den Schlund®).
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