Spellforce — The Breath of Winter: Leitfaden fir die L6sung der Aufgaben
von leldra. Korrekturen und Erganzungen von Krintod Lornik.
Version 1.04 / 12.04.2009

Korrekturen und Erganzungswiinsche sind willkomnistte per PN an leldra im Spellforce-
Forum schicken (http://spellforce.jowood.com/forum)

Dieser Leitfaden wurde mit der Version 1.52.614tedlt, d.h. aus einer Installation des
Originalspiels, beider Addons separat, und deshBditcs2a. Soweit nicht anders angegeben,
bezieht sich der Text auf das Durchspielen im Sehigkeitsgrad ,normal*.

Inhaltsubersicht
Spellforce — The Breath of Winter: Leitfaden fue diosung der Aufgaben .............cccceeeeeennn. 1

L] =L RS 0] 01T £ [ o | AP 1

Teil 1: Die Aufgaben der Aryn-Kampagne.......cceeeeeuuiiiiiiiieee e emeeneeeeees 2
[ L=Y YAV To [T £ = U o Vo 2
Der Kampf um MiIrraW TRUT ... oot nn e 2
IS = 11 F= TS o [0 o o R 4
DT ol o 101U ] 4] o) (=S 6
ZUFIUCHE IM NOTAEN ... e et r e e e e e e eaaas 8
IN die FroStfallDerge ...t 8
[ 0o o T LR = 8
[ R VLo B =T U= 12
LIS 0] (= [ ] = 11T o USSR 15
Der BreNNENAE FeIS. ... i eaaas 17
Das SChattENSCRWENT .......coeeii e e e e eeeaas 19
Aufbruch in den ADGIUNd ... 21
Ruckkehr nach Tirganach................vuiiimmmmmme e e e e e ee e 23
AVA AT =T 0 [17= T 1 23

Teil 2: Die Nebenaufgaben................uiiceemmmreei e errre e e e e e e e 26
Jagd auf den WUMIPUS ......uueieiiiiiie e eeeeee ettt eee e e e e e e e e e e e e e aaaas 26
[ T= 30 S 1Y = o [ S UPPUPURT 26
DL Y= TSy (=] (= 27
DY Yol aF= L A= U E Y o] o Lo [ = 30
(Lo Lo =T Yol o1 11 =] 31
1V o]0 o (=Y o = (o] g L=t o I md (=TS (=] 1 [T 33
DEr PreiS S LEDENS ...t ettt e e e e s e e e e e ea e e rbaaaes 33
Das Siegel der BESHIE......cccceeeeieei it eeeeeee e e e e e e e et as 34

Teil 3: Sonstige MOGIChKEITEN ..........uuiii e 35
Das MOSAIK AES TOUES......u ittt e et e e e e e e aa e e eaaa s 35
[V 1] ] PP 35
Die Schatzkammern VON Shal'DUN .............ccemmmeeeeeiie e eenan s 37
e LY (=] (=T o [0 TP 37

Anhang: Fundorte wichtiger GegenStaANde .....ccccccceeeeeeiieeeeveeiiiiree e ereeeee e 38
ol g F= 10 =11 1101 =] o PO 38
U= gl 0 T2 T £ (=Y [T 38
KNOCheNSChNItZEr-ZUDENOT ..........oovuiiit s et e e e sna e ea e eas 39
Inventar der Schatzkammern von Shal’'Dun .....ceeeeeeeiiiiieiiiieeeeeeee e 40

*1*



Teil 1: Die Aufgaben der Aryn-Kampagne

Ihr erscheint an einem Heldenmonument, gerufenzvagi euch zunéchst unbekannten Per-
sonen, die sich als Grim und Lena vorstellen, ugtthlipten, euch aus der Zeit der Konvoka-
tionskriege zu kennen. Nach einiger Diskussion gedie euch eure Rune, und erklaren, dass
ihr euch in Mirraw Thur befindet, einem SumpfgebreUrgath.

Der Widerstand
Auftraggeber: Grim, am westlichen Heldenmonumerimaw Thur

(1) Begleitet Grim und Lena zum Lager der Fluclydin

Grim sagt, weitere Erklarungen mussten warten,faraert euch auf, ihn und Lena zum La-
ger im Osten zu begleiten. Auf dem Weg mussen ei@igblins und Tiermenschen getottet
werden. Vorsicht vor dem Goblin Roflin etwas weden Weg — der kann einem Stufe 1-
Charakter mit seinem Felsschlag ziemlich zusetzen.

Der Kampf um Mirraw Thur

Auftraggeber: Grim, bei der Ankunft im Lager deti¢ttlinge

(1) Sprecht mit Aedar im Fluchtlingslager
Bei der Ankunft im Lager sagt Grim, ihr waret hiem den Fluchtlingen zu helfen und je-
manden zu befreien, der gefangen sitzt. Zuerstsdkihr mit Aedar sprechen.

Aedar erklart die Hintergriinde. Die Fluchtlingerhiearen einst Sklaven der Orks und Trolle
und wurden von den Runenkriegern Dunhan und Rebwelfysit. Diese zerstritten sich, und
mit ihrem Weggang verloren die Fliichtlinge den Wfilkzu kampfen. Willit ware ein Getreuer
Dunhans gewesen und wisse, wo er sich befindent&bnn

(2) Sprecht mit Willit im Flichtlingslager.

Willit steht etwas noérdlich von Aedar im Lager. $agt, Dunhan sei in die Sturmfelsen ge-
gangen, zu den Kithar, und erwahnt, dass es imwesttn Mirraw Thurs ein Portal dorthin
gabe.

(3) Die Suche nach Dunhan

Zunachst muss das Portal erreicht werden. Auf deg Wissen einige Goblins, Tiermen-
schen, Kriecher und Kithar getétet werden. Die &ithager kann man in Ruhe lassen, aber
sie geben dringend bendtigte Erfahrung. Wenn ilnclddas Portal tretet, wird die Aufgabe
»<Janinas Fluch® (siehe unten) aktiviert, die maseld muss, damit es weitergeht.

(4) Die Suche nach Reowys

Bei der Ruckkehr aus den Sturmfelsen meint Grim Ftihosimpfe seien ein gutes Versteck.
Reist im Norden und Osten um die Stadt herum -Denthgang neben dem Kitharlager im
Norden, der vorher von einer Hecke versperrt vaijeizt frei. Auf dem Weg nach Osten
mussen einige Tiermenschen und Goblins getttetameidas Portal befindet sich in der sid-
ostlichen Ecke. Wahrend des Marsches nach Sudén sich eine weitere Teilaufgabe.

(5) Weicht den Patrouillen der Eiselfen aus undgiriveiter nach Stiden vor.

Auf dem Weg nach Suden werdet ihr von einer Eispki¢rouille angegriffen, die euch fur
.Feuerdiener” halten. Das wirft einige Fragen &ifim erklart, die Eiselfen hatten Cenwen,
die Elfenkdnigin, die fur den Drachen Aryn singtrgubt und versteckten sie in einem Ge-
fangnis in Mirraw Thur. Die Flichtlinge wirden montan nicht gegen die Orks kdmpfen,
sondern versuchen, Cenwen zu befreien. Den Pd@okiinn man ausweichen, es ist aber
nicht sehr schwierig, sie gleich komplett zu begeit.
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Ebenfalls auf dem Weg befindet sich noch ein Held@mument, an dem ihr Dunhan rufen
koénnt. Aber den kurzen Weg bis zum Portal schaffhrauch ohne ihn. Betretet das Portal in
die Echosumpfe. Wenn ihr dort ankommt, wird die galdfe ,Die Echostimpfe” (siehe unten)
aktiviert, und es geht hier erst weiter, wenn sieraet ist.

(6) Ruft die Helden am Monument

Diese Aufgabe wird bei der Riickkehr aus den Echp$&immit Reowys’ Rune aktiviert. Das
Heldenmonument habt ihr auf dem Weg in die Echodérbereits gesehen. Ruft dort die
Runenhelden Dunhan und Reowys. Sobald sie beschworé, erhaltet ihr die nachste Auf-
gabe.

(7) Geht mit den Helden ins suddstliche Lager dedevgtands.

Aedar hat sein Lager praktischerweise verlegt.\vi&gitelt immer noch an Grims Plan, da er
ein schlechtes Gefuhl dabei hat, Elfen anzugredber die anderen folgen Grim — und euch,
weil ihr Dunhan und Reowys dabei habt. Nach detdgsequenz erhaltet ihr die nachste
Teilaufgabe.

(8) Greift die Stadt mit den Truppen des Widerssaauad und zerstort das Hauptquartier der
Eiselfen.

Mit der kleinen, aber schlagkraftigen Truppe desi&stands sind die Eiselfen kein Problem.
Nur bei den Frostbringern ist etwas Vorsicht gebpoten Verluste zu vermeiden. Wenn ihr
den zentralen Elenhain erreicht, folgt eine Diaguggenz, in der die Weil3e Priesterin sagt,
dass ihr nicht wisst, was ihr tut, aber bevor sghnsagen kann, wird sie von Grim getotet.

(9) Geht mit Grim zum Geféangnis

Das Gefangnis liegt im Stden. lhr konnt es nichtelden, denn Grim lauft mit geradezu
verdachtigem Eifer voran. Nachdem die restlichesel@n getotet und die Frostbringer zer-
stort sind, 6ffnet Grim das Tor zum Gefangnis ueid &ifer findet seine Erklarung: Nicht
Cenwen ist es, die dort sitzt, sondern ein FiagDam Prinz der Finsternis. Aus dem folgen-
den Gesprach ergibt sich, dass Grim die ganzearZséinen Diensten stand und den Wider-
stand, Lena und euch die ganze Zeit belogen urgdigeht hat. Nach ein paar abschatzigen
Bemerkungen Grims, und Lenas Schwur, ihn zu téterschwindet Grim mit dem Fial Darg,
sie Offnen aber dabei das Feuertor zum Roten Impenvas dessen Armeen den Weg nach
Mirraw Thur frei macht.

Nachdem Grim und der Fial Darg verschwunden sirstheint die Eismagierin Elune mit
einigen Eiselfen und verlangt eine Erklarung. Lerdart, sie seien getauscht worden, und
bittet fur die Widerstandskampfer um Asyl. Elunkl@&rt, die Hohe Priesterin werde tber
euch richten, bietet aber Zuflucht in den GebietenElfen. Das ist auch nétig, denn gegen
die Imperialen kommt ihr jetzt noch nicht an. Ale@isst ihr so schnell wie mdglich von hier
verschwinden.

Optional Elune bringt eine kleine Elitetruppe der WintecwaElfen mit. Wenn
man diese im Kampf gegen die Imperialen am Stadtiterstitzt, ist es moglich
die Karte von den Imperialen zu befreien, au3eeddrinter dem Tor zum roten
Imperium — diese erhalten unbegrenzt Nachschuld@uwsPortal von Shal’Dun.
Egal ob man das macht oder nicht: wenn man spaéteaufe der Nebenaufgabe
-Knochenschnitzer noch einmal hierherkommt, sindler Stadt neue und we-
sentlich starkere imperiale Gegner.

Hinweis 1 Die Fluchtlinge und die Widerstandskampfer simeizverschiedene
Gruppen. Selbst wenn man alle Widerstandsk&mpféexte gibt es auf der
nachsten Karte 18 Fluchtlinge aul3er Aedar.
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Alternativer Losungswed@ie Elfen beim Gefangnis sind auch ohne die Hlirge kein gro-
Bes Problem. Wollt ihr sichergehen, dass alle &berl, dann haltet sie aus dem Angriff her-
aus und zieht sie vorab nach Norden zum Tor detéirmcht. Anderenfalls sind Verluste
beim folgenden Angriff der Imperialen wahrscheihli&s ist nicht wichtig, dass alle tGberle-
ben, sondern eher eine Frage des Stils, aber aterlegsant, wenn man spater am offenen
Feuertor Erfahrung sammeln will.

Von hier geht es mit ,Zuflucht im Norden* weiter.

Janinas Fluch
Auftraggeber: Skerg Heiler, bei der Ankunft in d&tarmfelsen
Belohnung: Heldenrune des Dunhan.

(1) Befreit Janina von den Kithar nérdlich des Bisrt

Bei der Ankunft in den Sturmfelsen begegnet ihriZ8keergs, die euch bitten, einer gewissen
Janina zu helfen. Grim und Lena erlautern, dassddreil des Widerstands gewesen war
und der Grund, warum Dunhan mit allen anderen tSietiam. Der Weg zu Dunhan konnte
also Uber Janina fuhren. Die beiden Skerg — eimgsRebell und ein Skerg-Heiler — stellen
sich unter euren Befehl. Sie halten nicht viel alier der Heiler ist ntzlich.

Hinweis t Der Heiler regeneriert sein Mana erst, wenn eahmngslager vor-
handen ist.

Janina befindet sich nordlich des Portals und wna einigen Kithar bewacht. Der Weg fiihrt
Ostlich um die Hugel herum. Wenn man es allein $ghst es besser, das Orkmonument hier
nicht zu aktivieren, denn die Orkkrieger, die mardesem Zeitpunkt rekrutieren kann, wer-
den mit den Truppen, die wenig spéter aus den Klthgern kommen, nicht fertig. Auf dem
Weg sieht man links einen Hohleneingang. Dort walantDrachling Bagzirra, den man zu
diesem Zeitpunkt vermeiden sollte.

Bei Janina angekommen, erschlagt die Kithar undcspmit ihr. Sie erklart, dass Dunhan
und sein Bruder Setrius sich um sie stritten. Dalabie Dunhan sie im Zorn getotet, spater
aber mit Hilfe dunkler Magie wieder ins Leben zugeholt. Dabei sei ein Geist mitgekom-
men, unter dessen Fluch sie nun stehe. Auf eindich@gHeilung angesprochen, verweist sie
auf das Lager der Skerg im Osten, wo der Heileuhhglleicht eine Lésung wisse.

(2) Bringt Janina zu Hulu im Lager der Skerg imébst

Das Lager der Skerg befindet sich im Osten hineéen @urchgang mit dem Felsbogen. Auf
dem Weg sind mehrere Kithar-Lager. Wenn ihr Erfagapunkte braucht, sollten die zu die-
sem Zeitpunkt umgangen werden. Das OrkmonumerdemfHugel kann jetzt in Besitz ge-
nommen werden, aber man sollte sich dann beeileHutu zu kommen.

Wenn man sich dem Skergdorf ndhert, 6ffnet siclsele3or (es ist moglich, dass das nur am
Westeingang funktioniert). Sprecht mit Hulu. Erlark dass Janina den Ursprung des Fluchs
— Dunhan — konfrontieren muss, um ihn zu brechemhan verstecke sich in der Festung
hinter seinen Kithar, aber Setrius in seinem LageNordosten wisse vielleicht einen Weg,
hineinzukommen.
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(3) Bringt Janina zu Setrius im Nordosten.

Wenn man mit Hulu gesprochen hat, erhalt man ei@iggebéude. Die benutzt man, um
eine kleine Armee aufzubauen — 30 Totems ist diad&trdempfehlung. Die wichtigen Ge-
baude sollten alle auf den Monumenthiigel duplizientden. Zerstoért die Kitharlager und
macht euch durch das nun offene Tor im Osten aufdeg nach Norden. Nicht vergessen,
den Plan fur das Kleine Haupthaus der Orks au3wgre bei Hulu mitzunehmen und auch
ein weiteres Kleines Haupthaus auf dem Monumentidigbauen.

Auf dem Weg nach Norden versperren einige Kriecimer Waldschrate den Weg. Totet sie.
Vorsicht vor dem Wumpus im Sumpf links vom Weg ~dén braucht man eine maximal
ausgebaute Armee (siehe Nebenaufgabe ,Jagd aWwderpus®). Mit der Truhe mit blauem
Rand an einem Abhang etwas sudlich des SumpfedamtWumpus kann man im Moment
noch nichts anfangen (siehe Nebenaufgabe ,DieMagiier”).

Habt ihr die Stelle erreicht, wo der Weg nach Westlezweigt, weisen euch Lena und Grim
darauf hin, dass Setrius’ Leute und die Orks séthdiich gesinnt sind. Die Orks sollten nicht
nur zuriickbleiben, wie Lena empfiehlt, sondernderf Monumenthtigel im Stden gefuhrt
werden. Wenn ihr Setrius erreicht habt, started &ralogsequenz mit Janina und Setrius, und
nur wenig spater sind in der Ferne Kampfgerausah#&ren — im Siden sind soeben einige
Elite-Kithar erschienen. Sie zerstdren das Dorfisandgliche um das westliche Orkmonu-
ment herum stehenden Gebaude. Wenn die OrkarmekauMonumenthigel steht, wird sie
mit der kleinen Kithartruppe dort problemlos fertsgp dass das Monument stehen und die
Orkarmee erhalten bleibt.

Leveltipp Wenn ihr die Kitharlager stehen lasst, erhalienmgt dem Einfall der
Elite-Kithar Nachschub, d.h. der tbliche Zyklusdiem in den Lagern neue

Kithar entstehen, beginnt von vorn, als hatte markdrte neu betreten. Da man
fur die restlichen Aufgaben hier ohnehin eine Whkilgucht, kann man so bequem
noch Erfahrungspunkte gewinnen.

Wenn die Dialogsequenz zu Ende ist, sprecht mriiuBetum diese Teilaufgabe abzuschlie-
Ren. Setrius erklart, dass Dunhan verrickt gewaosdeand mit seinen Kithar das Land terro-
risiere. Um zu ihm vorzudringen, misse man zunatiesKithar schwéachen. Er gibt euch
eine Flasche mit Gift und die nachste Aufgabe.

(4) Folgt dem Gebirgspfad in den Westen und verfydie Wasserquelle der Kithar

Verlasst das Lager Richtung Westen. Auf dem Wemnbeh sich einige Spinnen sowie der
Riese Sturmschreiter, um den man zu diesem Zeitphggser einen Bogen macht. Schleicht
euch links den Pfad hinauf und geht um den SearheBiidlich des Sees seht ihr eine kleine
blaue Schale. Schiittet dort das Gift in den Seeg&iKithar werden dadurch so aggressiv,
dass sie sich gegenseitig téten. Die Anzahl den@&eigt nun deutlich reduziert.

Hinweis 2 Es entstehen neue Kithar in der Feste, wenn seithlangsam. Will
man den Vorteil der reduzierten Gegnerzahl ausnytrapfiehlt es sich, das Ge
l&nde suddostlich der Feste bis zum SeelensteirGagmern zu befreien und die
beiden davor stehenden Feuertiirme zu zerstérear bean das Gift anwendet.
Die Feuertirme sind eine schone Aufgabe fir Grioh lugna. In der Zwischenzeit
konnen die Orks gegen die Elite-Kithar antreten.

(5) Offnet den Truppen des Setrius das Tor.

Folgt dem Weg nach Osten und Suden bis zum Torewar jetzt Setrius’ Waldlaufer warten.
Vorsicht vor den Feuertiirmen des Kitharlagers. derh Weg sind noch einige Kriecher.
Wenn ihr euch dem Tor von Norden nahert, offnediels.
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(6) Erobert die Feste der Kithar

Die Kitharfeste hat geféahrliche Feuertirme undifigberung ist nicht ganz leicht. Man sollte
darauf achten, dass von Setrius’ Leuten so vietermiglich tUberleben, am besten alle. Das
macht die Nebenaufgabe ,Drei Magier* ganz erheldiathter. Deshalb kann man zum Er-
obern auch teilweise die (im Gegensatz zu Settiesten ersetzbare) Orkarmee nehmen,
falls man sie noch hat. Aber Vorsicht — die Orkd @etrius’ Leute vertragen sich nach wie
vor nicht. Die Aufgabe ist erflllt, wenn der Kitlg@neral tot und alle Spawnpunkte zerstort
sind (theoretisch kénnten die Turme und zwei dexrddéstehen bleiben...). Der Schlussel in
der Truhe hinter dem General macht die drei gefa@g®lagier ansprechbar (siehe Neben-
aufgabe ,Die drei Magier*), aber erst, wenn diet&amit Dunhan erledigt ist.

(7) Trefft Dunhan auf dem Kampfplatz hinter dertées

Verlasst die zerstorte Feste in ndrdlicher Richtubgnhan wartet schon auf euch. In einer
Dialogsequenz sehen wir, wie er Janina im Wahn,tdtel dann von dem ihr innewohnenden
Geist selbst getotet wird.

(8) Nehmt die Rune des Dunhan
Die Rune befindet sich bei seiner Leiche.

(9) Kehrt nach Mirraw Thur zurtck.

In den Sturmfelsen gibt es noch die Nebenaufgabe ¢itei Magier”. AuRerdem sind maogli-
cherweise noch Elite-Kithar tbrig, die mit der ldifon Setrius’ Leuten und der Orkarmee
problemlos getotet werden kdnnen und gute Erfatspungkte geben. Sobald ihr hier nichts
mehr zu tun habt, konnt ihr nach Mirraw Thur zuetkren. Dort geht es dann mit dem
nachsten Teil der Aufgabe ,Der Kampf um Mirraw Thweiter. Wahlt bei der Ruckkehr den
Seelenfels ,Portal in die Sturmfelsen”, um die diineveiten Laufwege etwas zu verkurzen.

Die Echostimpfe

Auftraggeber: wird aktiviert, wenn man die Echosienpetritt.
Belohnung: Heldenrune des Reowys.

Bei eurer Ankunft in den Echostimpfen trefft ihrigreauf Reowys. Er sagt, dass Whorim,
ein Magier, der sich mit den Orks verbindet hahesRune geraubt habe. Whorim erscheint
auch gleich und befiehlt Reowys, euch zu téten\ADerim die Rune hat, muss Reowys ge-
horchen, und so musst ihr ihn eurerseits tétennaaucht inr einen Plan, um Whorim die
Rune abzunehmen.

(1) Findet einen Weq, um auf den Ostberg zu gelange

Baut ein Dunkelelfenlager (nicht vergessen, vodherStufe 3-Arbeiterrune aus der Truhe
beim Monument einzusetzen, sonst habt ihr hieiStufe 1-Dunkelelfen) und eine schlag-
kraftige Armee. Die Aria-Vorkommen hier sind etvadsgelegen und teilweise in feindlichen
Lagern, die zuerst zerstort werden mussen, aberesgiebig — sie reichen flr viele Hexen-
meister. Da die Angriffe von Ogern und Orks ab&hfbeginnen, muss man am Anfang klei-
nere Brotchen backen — dies ist eine der wenigeteKawo man die frih verfigbaren Ein-
heiten tatsachlich braucht. Erkundet die Karte zerdtort alle erreichbaren Lager. Sudlich
des Sees steht der Maskierte, der euch ansprieht) ar vorbeilauft (siehe Nebenaufgabe
.Der Maskierte®). Wenn ihr das grol3e, von Feuer@mngeschitzte Lager norddstlich des
Sees zerstort habt, erscheint die nachste Aufgabe.

(2) Redet mit Hortar

Hortar steht im zerstorten Orklager zwischen Pdésa Sprecht mit ihm. Er will Whorims
Gold, ihr wollt die Rune, das ist eine Basis fiireezusammenarbeit. Zunachst 6ffnet er euch
ein Tor etwas weiter im Norden, wo sich ein weiseddonument, ein Seelenfels sowie Aria-
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und Mondsilbervorkommen befinden. Dort angekomnsenecht noch einmal mit ihm. Stellt
aber vorher noch eine Armee zum Ariavorkommen nstfidth des Dunkelelfenmonuments.

(3) Beseitige Whorims Orkwache mit Hilfe der Kriech

Hortar erklart, dass die Wachen im Flusstal vor derfyang zum Berg zu stark fur euch sei-
en — tatsachlich, da stehen zwei Gruppen von jg@&rks der Stufen 12 bis 16. Aber Sveras
Kriecher kdnnten sie beseitigen. Dabei handeltasisn ,Gargantua-Giftkriecher*, die sich
hinter einer Palisade ganz im Osten des Flussgdilsden. Svera ist die Kommandantin des
Nordwestlichen Lagers und kontrolliert ihre Kriechat einer Flote. Das Tor zu ihrem Lager
ist jetzt offen, und es kommen auch bereits Angréieraus. Wehrt sie ab und dringt in Sve-
ras Lager vor. Zerstort es, tétet Svera und nehratklote und ihren Schlissel. Aul3erdem
will Hortar, dass ihr die Waldschrate aus dem Rhlagertreibt. Sveras Schlissel 6ffnet den
Ostausgang ihres Lagers zum Flusstal. Offnet eddatatlalle Waldschrate, die ihr findet.
Nordlich vom Flusstal befindet sich noch ein gro®eklager. So etwas hat man nicht gern
im Ricken, also zerstort es ebenfalls. Die letytatdschrate befinden sich unmittelbar vor
der Palisade mit den Kriechern, ein Stick Ostliek Aufgangs zum ndrdlichen Orklager.
Wenn alle Waldschrate tot sind, 6ffnet sich das Tiad Hortar lauft zur Palisade. Sprecht
dort mit ihm. Er fordert euch auf, eure Einheités linter den Steinbogen zurlckzuziehen,
und beginnt dann — schmerzhaft schlecht — auf Svdtde zu spielen. Die Kriecher kommen
heraus und Hortar verliert die Kontrolle, aber @ixwache toten sie trotzdem, und sammeln
sich danach im Tal im Suden.

Alternativer L6sungswegvollt ihr jetzt schon an die Truhe im Tal (miher Schadelmiinze,
einem Stufe 8-Zauber und einem nutzlichen Settailjsst ihr die Orkwachen selbst beseiti-
gen, dann die Truhe plindern und zuletzt Hortate=pielen lassen. Das ist mdglich, aber
etwas aufwendig. Die Orkwache beseitigt man amebesiit einer Armee von zweimal 25
Hexenmeistern. 25 Hexenmeister toten einen der @rksinem Schuss, und sie haben zwei
Schisse, bevor ihnen das Mana ausgeht. Das lezlBtGruppe gibt einen Schuss auf einen
Ork ab, wechselt zum néchsten und gibt auch asedieinen Schuss ab, und zieht sich dann
so schnell wie mdglich zuriick. Wenn man einige Agseoder Erwachte Tote als Kanonen-
futter mitschickt, und damit sie die Orks anlockieiappt der Rickzug auch mit minimalen
Verlusten. Ersetzt danach eventuelle Verluste uiedevholt die Prozedur, bis die Orkwa-
chen tot sind. Beseitigt man die Orkwache auf dideese, wird diese Teilaufgabe als erle-
digt markiert. Das bedeutet, die Kriecher konntechan ihrer Palisade bleiben, aber dann
kommt man nicht an die Teile des Eisernen Soldateler Truhe im Osten des Verschlags
heran (siehe Nebenaufgabe ,Der Maskierte®). Digk@écher geben im tbrigen keine oder
nur sehr wenig Erfahrungspunkte, der extreme Autlyder zu ihrer Beseitigung getrieben
werden musste, lohnt sich also nur begrenzt.

Welchen Weg ihr auch immer wéhlt, wenn die Orkwagleg ist, konnt ihr den Berg hinauf.

Achtung Bug Der Handler Auric auf dem Berg mit den Handleréiitin der
Mitte der Karte wird irgendwann nach der Offnung ders zum Flusstal von de
Wanderlust gepackt. Meist findet man ihn dann auwfdbrdes Lagers. Aber es is
auch schon vorgekommen, dass er gar nicht mehnderf ist. Wer also zu die-
sem Zeitpunkt Zauber der Mentalmagie kaufen witidkann — in der Regel hat
man noch nicht genug Geld), der sollte das tunpbdas Tor zum Flusstal geoff
net wird.

~— -

(4) Erobert die Rune von Whorim, dem Schwarzmaaigdem Ostberg
Geht mit eurer Armee den Berg hinauf, totet Whanimd zerstort sein Lager. Nehmt von ihm
die Rune des Reowys.
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(5) Kehrt nach Mirraw Thur zurtick

Hinter Whorims Lager fuhrt ein Weg den Berg hinunort miissen noch einige Steingo-
lems aus dem Weg gerdumt werden, dann konnt inrddreSeelenfels nach Mirraw Thur
zurtick. Dort geht es dann mit der Aufgabe ,Der Khmp Mirraw Thur” weiter.

Zuflucht im Norden

Nach Grims Verrat geht es hier weiter.

(1) Folgt Lena und Elune mit den Leuten nach Norden

Geht nach Norden zum Tor, das den Weg zu den @ebaetr Eiselfen versperrt. Auf dem
Weg mussen eventuell einige Imperiale Patrouilleseliigt werden, aber haltet euch damit
nicht auf, denn es wird sehr schnell sehr gefamrigenn Elune beim Tor angekommen ist,
offnet sie es fir euch. Geht weiter Richtung Portal

In die Frostfallberge

(1) Bindet euch an den Seelenfels im Nordostengetd durch das Portal nach Frostfall
Lena erklart, dass ihr jetzt nach Frostfall misst,von dort Tirganach, das Ziel der Flucht,
zu erreichen. Aktiviert den Seelenfels und betrééest Portal.

[¢%)

Hinweis Die Fliichtlinge treten zwar spater in Frostfaltch das Portal, aber ihr
Originalversionen in Mirraw Thur sind trotzdem veghin vorhanden. Da ich un
gern Leute sterben lasse, egal ob sie durch eingreBistieren oder nicht, ziehe
ich sie bei einem spéateren Besuch ein Stiick wegrh&mnen benachbarten Higel.
So werden sie nicht getotet, wenn im Laufe desenait Spiels starke Feinde hier
auftauchen.

Flucht ins Eis
Auftraggeber: Lena, bei der Ankunft in Frostfall
Belohnung: Eine Sternmiinze und entweder eine Somineze oder eine Mondmiinze.

Bei der Ankunft in Frostfall erklart Lena die Sitima. Sie zeigt auf einen fernen Berg, auf
dem ein Portal steht. Das ist das Portal nach maga und euer letztendliches Ziel auf dieser
Karte. Davor steht die Winterwehr, eine Festungkiselfen. Aul3erdem ist da der nicht un-
gefahrliche Sumpf und ein Orkmonument mit einigegb&uden, das man, so Lena, in Besitz
nehmen kann, um die Situation etwas zu erleichi&rnachst aber muss der Weg zur Sied-
lung fur die Flichtlinge freigemacht werden.

Wichtig: Es ist zwar alles bereits gesagt worden, abeckpreach der Dialogse-
guenz noch einmal mit Lena und fordert sie aufamusen mit euch die Orksied
lung einzunehmen. Anderenfalls kommt sie nicht més hier angesichts der
starken Gegner unpraktisch ist, und das Questlod) @vst aktualisiert, nachdem
man die Siedlung in Besitz genommen hat. Wollt étwa aus Griinden der Er-
fahrungsmaximierung, lieber allein auf Erkundunbege dann tut das, aber
kommt hierher zuriick und sprecht mit Lena, bevodds Orkmonument in Be-
sitz nehmt.
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(1) Nehmt das Monument und die Orksiedlung in Besit

Das Orkmonument wird von einigen Paaren von Stu@@#kriegern bewacht, die je nach
Avatartyp entweder kinderleicht oder ganz schon $s&in kbnnen. Beseitigt sie. Wenn mog-
lich, erkundet auch gleich die anderen erreichb&eliete auf der Karte. Die Verdorrten
Waldwéachter im Sumpf sind schwere Gegner fur Lamhden Avatar allein, aber wenn man
sie jetzt stehen lasst, erfordern sie spater Auksaenkeit, die dringend woanders gebraucht
wird. Habt ihr alles erkundet, aktiviert das Orkmarent. Ihr seht dann eine Dialogsequenz,
in der die Flichtlinge ankommen. Leider sind sier geeschwacht von der Reise und kénnen
nicht sofort zur Grenzfeste weiter, und so erhaftegleich eine neue Aufgabe

(2) Sammelt Nahrung fir die Flichtlinge, bis diesgterziehen kénnen.

Baut das Orklager aus und fangt mit dem Bau vodiEagsern und Nahrungslagern draul3en
im Sumpf an, aber besetzt sie noch nicht. Jedsniaiht alle. Die Fliichtlinge entnehmen
Nahrung immer dann, wenn der Vorrat etwas unterli2@®. Das bedeutet, die Grol3e der
Orkarmee ist auf 15 beschrankt. Standardempfehginge fast berall eine Orkarmee aus
ausschlief3lich Totems. Diese mussen das Lager ghgdmolle verteidigen und eventuell
deren Lager zerstbéren. Solange ihr damit besch&tig, achtet darauf, dass die Nahrungs-
vorrate nicht tiber 150 ansteigen, denn die Seqdenfolgenden Ereignisse startet, wenn die
Flichtlinge eine bestimmte Menge Nahrung entnomhadaen. Wenn die Trollager Ge-
schichte sind und ihr hier sonst nichts mehr zuhtaiot, besetzt die inzwischen hoffentlich
reichlich vorhandenen (naja, mehr als vier sinalostwegen Arbeitermangel) Jagdhéuser
und Nahrungslager im Sumpf mit allen verfiigbarebeftern und beginnt mit dem Sammeln
von Nahrung. lhr braucht insgesamt 1000 Einhedemit die Flichtlinge weiterziehen. Eine
Weile bleibt alles ruhig, aber sobald ihr 700 Eitdregesammelt habt, erscheint am Portal
nach Shal’'Dun eine Imperiale Armee unter dem Draach und beginnt mit der Erkun-
dung des Sumpfes. Jetzt muss schnell weitergesdwarelen, bevor die Imperialen die
Orksiedlung erreichen. Eventuell muss man ein pesie Patrouillen zurtickschlagen..

(3) Zieht euch zur Grenzfeste zurick.

Habt ihr 1000 Einheiten Nahrung gesammelt, zieheri-tlichtlinge weiter, und kurze Zeit
spater gibt der Dracon den Befehl zum Angriff. Dérsuch, ihn aufzuhalten, kann man sich
sparen. Lasst die Orks ein letztes Gefecht fuhhemMlonument ist ohnehin bald verloren
(will man hier noch etwas Zeit schinden, lohnt dicichstens der Bau von einigen zusatzli-
chen Gebéauden im Vorfeld des Angriffs). Zieht eselbst zur Grenzfeste zuriick, deren Tor
die Elfen nun fir euch 6ffnen. Vor dem Tor stehh&ewahrend die Flichtlinge hindurchge-
hen (eventuell ist sie auch schon ein Stlick weaitédorden hinter dem Tor. Der Dialog ist
derselbe). Sprecht mit ihr. Sie meint, man koneeGlienzfeste fur die Verteidigung einset-
zen. Sie wirde die Flichtlinge den Berg hinauffahwedhrend ihr die Verteidigung organi-
siert. Den Weg im Westen des Grenztors hinuntentbef sich ein Elfenmonument und eini-
ge Elfengebdude. Nehmt sie in Besitz.

(4) Haltet die Grenzfeste

In der Ferne hort ihr nun den Dracon auf seinedduthen, sie sollen mit dem Plindern
aufhoren und euch verfolgen. Aber bis sie diesefetBéolgen, habt ihr noch etwas Zeit.
Beginnt mit dem Aufbau einer Armee. Die Ressousiad knapp, da gerat man leicht in
Versuchung, oben am Berg noch Holz und/oder Lebyal@auen. Tut das nicht! Baut keine
Gebéaude an der Strafl3e oder oben auf dem Bergdasrkann das das Imperiale Fehlverhal-
ten auslosen, das ich unten unter ,Vorsicht Bugtcheeben habe! Fir eine grof3e Armee
reicht es ohnehin nicht, und sehr viel wichtigexdsilie Aktivitaten des Avatars:

Etwas nordlich vom Grenztor ist ein Aufgang nacte@sAktiviert dort den Seelenfels. Geht
dann den Aufgang wieder hinunter und folgt dem Wedger nach Norden und Osten bis auf
das weite Tal mit dem Heldenmonument. Aktiviertre#, eure drei Helden und geht mit
zweien von ihnen zum Grenztor hinunter, den Letammt mit und geht vom Heldenmo-
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nument aus direkt nach Westen, bis zu dem entlegéiselfendorf mit der Schlisselbewah-
rerin. Auf dem Weg behindern euch noch einige Vifa#. Die Schlisselbewahrerin steht bei
dem entlegenen Haus im Suden und ist jetzt nodit aitsprechbar, aber durch das Aktivie-
ren des Seelenfels’ spart man spater dringend igga@eit. Springt durch den Seelenfels
zurtick zu dem Seelenfels im Norden des Grenztbes,lasst den Helden im Eiselfendorf
stehen.

Etwas spater ist ein weiterer Befehl des DracorAddiakt zum Angriff der Imperialen. Zu-
nachst beginnen kleinere Scharmutzel mit kleinehrefativ schwachen Gruppen — die ersten
zwei Vorstol3e sind noch gut abzuwehren. Danach &g langere Pause, wahrend der die
Imperialen die Gebaude im Sumpf abfackeln.

Aber bis der Dracon mit seiner (derzeit) unbesiegih&oten Garde kommt, ist es nur noch
eine Frage der Zeit. Achtet auf den Zeitpunkt, wkeena und die Flichtlinge beginnen, den
Berg hinaufzulaufen. Dann beginnt auch der Grof3irtggr imperialen Eliteeinheiten. Folgt
mit dem Avatar und den Helden — mit Ausnahme dessamim entlegenen Dorf steht — den
Flichtlingen den Berg hinauf. Sobald ihr die starkeperialen Truppen seht (Stufen 12-17),
zieht sofort alle Elfeneinheiten zum Elfenmonumaniick. Lena steht oben an einem ver-
schlossenen Tor. Sprecht mit ihr. Sie erklart,eine Schlisselbewahrerin konne das Tor
offnen, und gibt euch damit die nachste Teilaufg&uferdem stellen sich einige nicht ru-
nengebundene Eiselfen unter euren Befehl (d.lstereen nicht, wenn das Monument fallt).

(5) Holt eine Schlisselbewahrerin von dem Aul3ergroshd begleitet sie zum Tor.

Die erste Gruppe der Imperialen sollte jetzt anemtionument angekommen sein und even-
tuelle Verteidiger abschlachten — die Elfen habeiné& Chance. Geht mit dem Avatar den
Weg wieder hinunter und nehmt den Seelenfels réfrdiom Grenztor, um ins Eiselfendorf
zu reisen. Sprecht mit der Schlisselbewahrerinwv@e mit euch kommen und muss auf ih-
rem Weg beschitzt werden. Dummerweise sind nudemfWeg neue Wolflinge erschienen.
Mit dem Avatar und dem im Dorf zuriickgelassenerdelkdnnen sie aus dem Weg geraumt
werden. Die Schlisselbewahrerin greift leider gaglbst in Kdmpfe ein, wo sie doch eigent-
lich zum Tor laufen sollte; deshalb sollte man metr den Wolflingen schnell aufraumen.
Wenn der Avatar und ein Held nicht reicht, helft den anderen Helden nach. Wahrenddes-
sen kommen in der Nahe des Tors aus einer Hohdgeedlich kleine Gruppen von Imperia-
len. Diese sollten fiir die verbliebenen Helden,Fliehtlinge und die Elfen kein Problem
darstellen.

Wenn die Schliisselbewahrerin am Tor angekommespegcht mit ihr. Sie 6ffnet es und
geht zurtick in ihr Dorf. Die Fluchtlinge beginnetzt, den Berg hinaufzugehen, und unten
sieht man, wie der Dracon die Verfolgung aufnimifaigt den Fliichtlingen mit den Helden
und Elfen, aber bleibt nicht so weit zurtick, ddssn Kampfe mit Verfolgern verwickelt
werdet.

Achtung Bug Es kann passieren, dass die Armee des Dracdnsisttt erst am
Elfenmonument sammelt, sondern sofort mit der Mgtfiog beginnt, und dann

die Fluchtlinge am Tor erreicht, bevor die Schlllsswahrerin Uberhaupt ange-
kommen sein kann. Wenn das passiert, kann manwakdrspielen, denn die

Imperialen sind derzeit nicht zu besiegen. Die gernangik dieses Fehlverhaltens
ist unklar, und die Erfahrungen der Spieler unteegten sich hier drastisch, aber
bei mir tritt das Problem reproduzierbar nicht aueénn man sich an den Ablauf
oben und die Empfehlungen in diesem Abschnitt i&ld, die friihe Verfolgung

setzt reproduzierbar ein, wenn man oben am Bergu@kbbaut, selbst wenn man
sie spater wieder abreil3t. Deshalb empfehle igmnekGebaude oben am Weg
und auf dem Plateau mit dem Heldenmonument zu hameidie starken imperi
alen Truppen am Grenztor so unbehelligt wie mogtieichzulassen (das geht g0
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weit, dass ich die Turme dort selbst abreifl3e) edd mdgliche Gegenwehr am
Monument zu konzentrieren. Wenn aus der erstenéMeith jemand am Grenz
tor ist, wenn die zweite Welle sich nahert, danrdwiie zweite Welle mit hoher
Wahrscheinlichkeit sofort die Verfolgung aufnehmBas passiert relativ leicht
bei Kampfen am Grenztor, weil dann gern mal jemamdT errain hangen bleibt.
Aber auch hier haben, leider, unterschiedlichel8pisterschiedliche Erfahrun-
gen, so dass ich keine Garantie fur ein bestimmeelsalten der Imperialen geben
kann. Mit Gewissheit kann man nur sagen: wenn daisl®&mn auftritt, muss man
einen Spielstand laden, bei dem der imperiale Aingoich nicht begonnen hat,
oder bei dem der Avatar das Orkmonument noch imcBesitz genommen hat.

(6) Folgt Lena zur Garnison auf dem Berg

Der Weg fuhrt nach Norden und Westen in die Bebgezu einer Eiselfengarnison mit eini-
gen Gebauden und einem Seelenfels nordlich davaedaistellen sich einige Eiselfen unter
euren Befehl. Wenn Lena beim Seelenfels angekonishetnnt ihr sie ansprechen. Sprecht
aber erst mit ihr, wenn die ersten Fliichtlinge aalepekommen sind. Sie erklart dann die
nachste Teilaufgabe.

(7) Verteidigt die Garnison, wahrend die Flichtermum Portal gebracht werden.

Die Fluchtlinge beginnen den Weg von der GarnisachrSudwesten zum Portal. Wenn ihr
alles richtig gemacht habt, dann musstet ihr mit Béen, den Helden und dem Avatar direkt
hinterherlaufen kdénnen, ohne in Kampfe verwickalinerden — die Verfolger sind weit ge-
nug zurlck, und halten sich obendrein bei der deusty der Garnison auf, das gibt euch ge-
nug Zeit, um zu verschwinden. Die Eiselfen kann @éter fir die Nebenaufgabe ,Der
Schatz aus Tiondria“ gut gebrauchen, deshalb igtiesvenn sie alle Gberleben.

(8) Flieht zum Portal

Kurz bevor ihr das Portal erreicht, erscheint anifr@al der Dracon Arach personlich. Er ist
ziemlich witend, hat seine Armee zurtickgelassed ennvill euren Kopf. Das war dumm -

da er nun allein ist, kann man ihn téten — abeswart es gar nicht erst mit dem Avatar allein,
denn der Dracon hat Stufe 20. Wenn er tot ist, nelenSchéadelminze und eventuelle andere
Teile von seiner Leiche. Wenn alles gut geklapptiehier, missten alle Flichtlinge tber-
lebt haben und sich 59 Eiselfen unter eurem Bdfefihden. Wenn der Dracon tot ist, ziehen
die Imperialen sich ins Tal zurtck.

Geht jetzt mit den Eiselfen zum Seelenfels nordiehGarnison. So sind sie besser positio-
niert, wenn ihr nach Frostfall zurickkommt. Wena binperialen sich zum Elfenmonument
zurtickgezogen haben, hat man viel Zeit sich auclGuitark zu kimmern (siehe Nebenauf-
gabe ,Der Maskierte®) oder verbliebene Kriegsbaiteusammeln. Dann geht durch das
Portal nach Tirganach.

Hinweis T Wenn man von den finfundzwanzig Elfen, die swebhein der Garni-
son angeschlossen haben, einige verliert, abekleia® Haupthaus dort stehen
bleibt, entstehen die verlorenen Elfen bei eineétesen Besuch in Frostfall ein-
mal (und nur einmal) neu.

(9) Erobert den Schlissel von den Wolflingen urfdeifdas Tor

In Tirganach angekommen, erscheint zunachst digak ,Bringt die Fllchtlinge in die
Stadt”, und wieder stellen sich einige Eiselfereum Schwertkdmpfer und sieben Schitzen —
unter euren Befehl. Wenn ihr den Weg ein Stuckaegtjeht, stellt sich heraus, dass ein ver-
schlossenes Tor den Weg versperrt. Ein Wolfling erasrRawor hat den Schlissel. Mit der
Hilfe der Elfen und der Fluchtlinge missen Rawad gain Rudel getdtet werden. Nehmt den
Schlissel und 6ffnet das Tor.
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Hinweis 2 Verluste bei den Elfen kdnnt ihr hier in Kauf neén, denn sie entster
hen etwas zeitverzogert am ersten Seelensteirbieeman die Flichtlinge in der
Stadt abgeliefert hat. Da die Elfen keine Lebenkpregenerieren, ist es oft
sinnvoll, schwerverletzte Elfen selbst zu téten),dnd darauf zu warten, dass
sie ersetzt werden. Spater in der Stadt hingegedenelle von den Heilern dort
geheilt.

(10) Vernichtet die Eiswesen

Hinter dem Tor wartet der Weg in die Stadt — umeaiemlich lastige Bedrohung: Eisele-
mentare. Ein Stick den Weg entlang gibt es einewagung. Der Weg links fuhrt zu einem
Elementarpunkt, aus dem sie kommen. Wenn ihr demé&tarpunkt nicht jetzt sofort zer-
stort, erhaltet ihr diese Aufgabe, wenn die Fliiog# einen Teil des Weges zur Stadt zurick-
gelegt haben. Sie bleiben dann stehen und gehkhwgiter, bis der Elementarpunkt zerstort
und der Avatar wieder in der Nahe ist. Diese Auggalscheint nicht, wenn der Elementar-
punkt sofort zerstért wird, die Flichtlinge bleibaimer an derselben Stelle kurz stehen (das ist
der Abzweig ins Tal der Untoten und Skelette, si@p&onal 2bei ,Eis und Feuer®).

(11) Bringt die Flichtlinge in die Stadt

Jetzt ist der Weg zur Stadt frei. Wenn ihr euchStadt nahert, 6ffnet sich das Tor. Sprecht
mit Aedar, und er bedankt sich vollig erschopft gitat euch eine Sternmiinze sowie entwe-
der eine Sonnenmuinze oder eine Mondmiinze.

(12) Sprecht mit Lena

Lena kommentiert noch einmal die Ereignisse und, sagwisse nicht, ob die Geschichte mit
der geraubten Konigin, wie alles andere, was Gréaldt hat, eine Lige gewesen sei. Sie
schickt euch zu Elune, um mehr tber die Hintergelma erfahren. Damit beginnt das nachste
Kapitel der Geschichte. Ihr konnt Lena auch peisbate Fragen stellen, die ihre Hinter-
grunde und Lebensgeschichte etwas erlautern, @bda$ Erfullen der Aufgabe ist das unno-

tig.

Eis und Feuer
Auftraggeber: Lena, in Tirganach, nach der Ankumfier Stadt

(1) Sprecht mit Elune.

Elune legt die Grunde fur Cenwens Entfiihrung das®, so Elune, lagen in ihrem Blut, das
einer Erstgeborenen. Der Fial Darg wolle mit die®duat ein Ritual ausfuhren, das die dunk-
len Gotter befreien kbnne. Gegen das Rote Impekiimmt man aber nur an, wenn man sich
gegen das Feuer schitzt. Elune weil3 nichts Nabekeschickt euch zu Aedale.

(2) Sprecht mit der Hohen Priesterin Aedale.

Aedale wiederholt Elunes Ausfiihrungen etwas aubéliter und erwahnt einen Schmied der
Zwerge namens Windjalf, der in Fastholme lebt uad Beuerbann kennt — den Zauber, der
gegen das Feuer des Roten Imperiums zu schitzeragebiesen Zwerg zu finden, ist unser
nachstes Ziel. Um Fastholme zu erreichen, misstuteh das Wintertal.

(3) Reist durch das Portal im Nordosten ins Wiadert

Wenn ihr in Tirganach nichts mehr zu tun habt,a&st die Stadt durch das Ostliche Tor und
folgt der Straf3e. Mit den Trollen kann man auf geisdene Art und Weise fertig werden.
Entweder man schleicht sich nachts vorbei, wahsemih inrem Dorf sind, oder man geht
auf3en um die Palisaden herum, wo man von hinteleaBtatue des Mugwa herankommt.
Dort kann man ,Mugwa“ sprechen lassen und damitidelien Befehle geben. Man kann
ihnen befehlen, die Elfenstadt anzugreifen (ddnirsiden sicheren Tod schicken), die Untoten
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im Osten anzugreifen (das Uberleben sie wahrsablejrdber es dezimiert die Gegner dort),
einen magischen Gegenstand von ihnen verlangennpueleere dieser Optionen in beliebiger
Kombination, wobei naturlich der Angriff auf diedeifen das Ende der ,Verwertungskette*
darstellt. Au3erdem kann man sie natirlich angnaified téten, ob jetzt oder spater, ist egal,
aber jetzt sind sie noch ziemlich harte Gegner.ekulén Trollen gibt es noch grol3ere Men-
gen von Untoten am Weg (Leveltipp: die Hauser nighich abrei3en, die nach jeder ,Reini-
gungsaktion“ neu entstehenden Untoten werden miZ el starker) sowie Munch den Krei-
scher unmittelbar vor dem Portal. Plindert die €ubind betretet das Portal.

Optional I In Tirganach beginnt die Nebenaufgabe ,Der SchatTiondria®,
von der man die ersten Teile jetzt erledigen kann.

Optional 2 AuRerdem befindet sich im Norden, am Weg vom Pageh Frost-
fall, ein verstecktes Tal mit sieben Grabern undnengen von Untoten, die im-
mer wieder neu entstehen, solange man die Gréddeerstasst. Hier kann man
problemlos drei bis funf Erfahrungsstufen gewinnatenn die Untoten kaum
noch Erfahrung bringen, zerstért man dann dreiGtéber, und es erscheinen
auch hier starkere Untote, mit denen man das &pfelNeue beginnen kann.

Optional 3 Schaut beim Handler Gambrin am Seelenfels irStiedt vorbei, be-

vor lhr nach Wintertal aufbrecht. Wenn Euer Avatait genug aufgestiegen ist,
um Arbeiterrunen der Stufe 9 oder hoher benutzekdnnen, dann kauft die bes
te benutzbare Zwergen-Arbeiterrune von ihm — in Berinen gibt es nur Stufe 8¢
Runen. Bessere Arbeiterrunen machen das Wintetahgel leichter.

(4) Befreit das Wintertal von den Geistern.

Im Wintertal angekommen, geht den einzigen Wegegtund ruft am Heldenmonument
eure Runenhelden. Die beiden Hauser mit Untotanlglen die Ecke und eine weitere Huitte,
ebenfalls mit Untoten, ganz im Norden beim Mondsiforkommen haben euch wenig ent-
gegenzusetzen. Zerstort sie. Auf einem kleinen Hiatbau steht der Zwerg Erlin. Sprecht
mit ihm, und er erklart euch, dass im Wintertal Gieister des alten Kriegs zwischen Zwergen
und Elfen erwacht seien, verursacht durch Arynsahen. Die Geister missen zur Ruhe
gelegt werden. AuRerdem kann man dort mit dem HBi&us sprechen (siehe Nebenaufga-
be ,Der Preis des Lebens*).

Etwas weiter am Weg befindet sich ein Zwergenmominiaut eine Zwergenarmee auf,
wahrend ihr mit den Helden schon etwas auf Erkugdight. Die Graber und Krypten im Tal
in der Mitte der Karte missen zerstort werden sEkier ratsam, nicht zu lange mit dem ers-
ten Angriff zu warten, weil die Geister in der Regeht aus ihrem Tal herauskommen, son-
dern sich dort zu grofRen Gruppen sammeln, die geffitrlich werden kdnnen, besonders
wenn man in Tirganach die Gelegenheiten zum mas$&viahrungsgewinn (siehe oben unter
»2Optional 2“) nicht genutzt hat und deshalb nur Zgenrunen mit niedriger Stufe nutzen
kann. Aul3er den Geistern gibt es noch Skelettenene Seitental. Das Tor im Stden des Tals
geht erst auf, wenn alle oder fast alle Lager @ersind (das Spiel scheint sich hier unter-
schiedlich zu verhalten).

(5) Reist durch das Portal nach Fastholme.

Schlagt euch durch die restlichen Untoten zum Poaeh Fastholme im Osten durch und
betretet es. Das Toéten der Geister von Garvyn wgtd® ist optional, aber Garvyn hat ein
natzliches Setteil und den Schltssel zu einem slehmiaal ein kurzes Stick westlich, wo
man die Elfe Kyra findet (siehe Nebenaufgabe ,Daskerte”).
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Optional 4 wenn der Avatar im Laufe der Kampfe im Wintegale neue Stufe
erreicht hat, und diese neue Stufe die Benutzuegdner Zwergen-Arbeiterrunen
ermdglicht, dann sollte man noch einmal nach Tiagarzurick und dort bei
Gambrin am Seelenfels in der Stadt diese bessare Raufen, und zwar bevor
man Fastholme betritt.

Optional 5 Im Norden hinter dem Eisenvorkommen findet mas Masaik des
Todes. Hat man eine Zwergenrune der Stufe 11 ditegrhkann man sich damit
bereits jetzt beschaftigen. Details siehe untéiritere Moglichkeiten: Das
Mosaik des Todes".

(6) Verteidigt die Zwergenstadt Fastholme.

Wichtig: Wenn man Fastholme verlasst und spater wiederkosinat alle Zwer-
gengebéude weg! Man sollte also Fastholme ersteviegtlassen, wenn man mit
der Hauptaufgabe hier fertig ist. Spéatere Neberadogg werden dadurch nicht efr-
schwert, denn da hat man genug Zeit, und es gibé lsténdig neu entstehenden
Gegner.

In Fastholme angekommen, werdet ihr gleich von Bagmdalfskjar angesprochen, der euch
mitteilt, dass Gorg, ein untoter Riese, den gesurcktindjalf gefangen habe, um von ihm das
Geheimnis des Feuerbanns zu erpressen, und ddbslfFesdem Ansturm seiner untoten
Horden fast schon erlegen sei. Undalfskjar bitbehe bei der Verteidigung der Stadt zu hel-
fen.

Nehmt also das Monument in Besitz und baut einee&rauf, um die Stadt gegen die Unto-
ten zu verteidigen. Sie kommen auf zwei WegendaufStraRe ganz im Siden die groReren
Gruppen, und kleinere aus dem Osten vom Heiligésh Fen Durchgang zum Heiligen Feld
reichen zehn Verteidiger bequem, im Stden ist cg&v@rgabe flinfzig Verteidiger und der
Titan. Mit den restlichen zwanzig kann man sichteptiei bewegen. Je nach Avatartyp kann
die Zeit, bis die Stellungen eine gewisse Mindésist erreicht haben, etwas hektisch werden,
aber spater sind sie nicht schwer zu halten.

(7) Sprecht erneut mit Ragnar.

Nachdem die erste wirklich starke Gruppe Untotesidagt ist, ruft euch Undalfskjar wiederum
herbei und meint, dass man Windjalf erst befrei@me, wenn keine Untoten mehr kdmen.
Er verweist auf den Steinbrecher Uram Gursam, derRRass versperren konnte. Damit habt
ihr die nachste Teilaufgabe.

(8) Holt Uram, den Steinbrecher, aus seinem Hadssprengt mit ihm den Uberhang am
Siudpass.

Uram Gursam befindet sich in einem entlegenen kaudorden. Schlagt euch zu ihm durch
und sprecht mit ihm. Er lauft dann zum Stidpasslosidam erwahnten Uberhang eine Stein-
lawine aus. Auf dem Weg dorthin muss er verteidigtden, denn ein paar Untote haben sich
dort auf die Lauer gelegt. Nach der Sprengung kaan noch einmal mit ihm sprechen, aber
die Aufgabe ist bereits erfullt.

(9) Besiegt Gorg und befreit Windjalf aus seinehl¢d

Jetzt konnt ihr durch die Higel und das Heiligedidurch eine Schlucht nach Osten hin-
durch und schlieflich durch eine Hugellandschaftihier nach Stiden in das Tal, wo sich die
Untoten sammeln. Im fernen Osten befindet sich michveiteres Zwergenmonument, das
ganz praktisch ist, wenn ihr unterwegs nachrustéssin Bleibt den Stufe 27-Skeletten im
Pass fern, aber zerstort alle Graber und Kryptemidkeine Untoten mehr entstehen. Ir-
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gendwo zwischen den Huigeln steht ein einzelnee&tif,Skelett Champion®, ddmannman
besiegen, aber nur mit einer starken Armee. Irstidostlichen Ecke der Karte trefft ihr
schlie3lich auf Gorg, der naturlich getotet werdarss. Wenn er tot ist, erscheinen einige
Ahnen der Eisriesen, die ebenfalls besiegt werdéssen. Um Windjalf zu befreien, 6ffnet
man die Hohle auf dieselbe Weise, wie man sondtdimoffnet.

(10) Geleitet Windjalf zuriick zur Stadt.

Windjalf ist bemerkenswert unfreundlich fir jemanddem wir gerade das Leben gerettet
haben. Aber wir brauchen ihn noch, und auf dem Wedstadt sind jetzt einige Werwdélfe
aufgetaucht, vor denen er beschutzt werden muskeriNahe einer Werwolfgruppe geht
Windjalf nicht weiter, bevor sie beseitigt ist.

(11) Fragt Windjalf nach dem Geheimnis des Feuerban

In der Stadt angekommen, kénnt Ihr mit WindjalfeedNach einigem Grummeln Gber ,un-
naturliche Kreaturen“ — womit er unter anderem Renenkrieger meint — gibt euch Windjalf
eine Schriftrolle mit dem Feuerbann-Zauber

Optional 6 Die Stufe 27-Skelette am Pass kann man mit emigafwand schon
jetzt vernichten, um viele Erfahrungspunkte zu keima Dazu braucht man eine
maoglichst hohe Arbeiterrune, eine grof3e Armee, sa@inige leicht ersetzbare
Arbeiter als Kanonenfutter. Wichtig dabei ist GetlilMan braucht mehrere bis
viele Anlaufe, und man sollte immer rechtzeitighdiren, so dass Verluste unter
den Zwergen minimiert werden. Habt ihr euer Lag#éremmer Arbeiterrune der
Stufe 13 gebaut, dann solltet ihr die Skelette gtigehen. Eine Rune der Stufe
15 macht es nur unwesentlich leichter.

(12) Kehrt mit dem Feuerbann zuriick zu Elune imdirach.
Am schnellsten reist man nattrlich mit dem SeeknsSprecht mit Elune, um das néachste
Kapitel der Geschichte einzuleiten.

Achtung Bug Der Feuerbann-Zauber ist eigentlich daftir gedagher Gruppe
von Einheiten oder auch der ganzen Armee +15 Fesistenz zu geben. Aber
tatsachlich verhalt er sich etwas unvorhersehba@anéer Zauber funktioniert,
ist der Effekt beliebig stapelbar, was vermutligndits ein Bug ist. Relativ oft
funktioniert er aber gar nicht, und manchmal wirel Beuerresistenz beim Able-
ben der Einheiten kumulativ auf den Avatar Ubegragind dieser endet dann m
Feuerresistenz 1000+ oder etwas Ahnlichem. Im Falge bin ich davon ausge
gangen, dass der Feuerbann nicht funktioniert. @linck wird er auch nicht un-
bedingt gebraucht. Er kann zwar Shal’'Dun einfachachen, aber man kommt
problemlos ohne ihn durch.

t

Ins Rote Imperium

Auftraggeber: Elune, Tirganach, am westlichen $tadt

(1) Sucht nordlich der Stadt Tirganach, bei ders@@en der Norcaine, nach Mitteln, um das
Tor zu 6ffnen.

Elune erklart, dass die Imperialen die Tore inGlabiet versiegelt hatten, aber dass Tirganach
einst eine Stadt der Norcaine gewesen sei undranderébern eventuell etwas zu finden sei,
das beim Offnen der Tore helfen kénne. Geht alsohddas inzwischen geoffnete Nordtor

der Stadt und den Weg entlang, bis links von dexf%&teinige Norcaine-Geister auftauchen.
Totet Zanzaar und dessen Gefolgsleute, und ihefibdi seiner Leiche den Schltissel zum
Tor, das den Weg zum Portal in die Schattengrearsperrt.
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(2) Zeigt Elune den Spinnenschlissel.
Zurick bei Elune, erklart diese, dass der Schligs&ITor 6ffnet, das zum Land der Dunklen
fuhrt, ins Rote Imperium. Das Sudtor der Stadfeistt offen.

(3) Offnet das Tor im Suidosten und reist weiter$cinattengrenze.

Verlasst die Stadt in sudlicher Richtung, und tehsbald vor einem verschlossenen Tor. Der
Spinnenschlissel 6ffnet es, aber das geht erst) dierHttten der Werwdlfe in dieser Ge-
gend zerstort sind. Sie sind leichte Gegner. Hidéen Tor befinden sich noch einige Eisele-
mentare mitsamt Elementarpunkt. Hier kann man ellsnfoch etwas Erfahrung sammelin,
fur die Aufgabe ist ihre Zerstérung aber unnétigl3&rdem gibt es hinter dem Elementar-
punkt und weiter am Weg noch Truhen mit interesaegenstanden. Das Portal zur Schat-
tengrenze findet ihr am Ende des Weges. Geht hehdur

(4) Sucht einen Wegq, die Finsterwehr zu tberwinden.

Wenn ihr die Karte betretet, erklart Lena, washiter seht, namlich eine Region, die durch
die Grenzfeste namens ,Finsterwehr” in zwei Tedeegt ist. Ihr musst auf die andere Seite,
aber die Feste ist von dieser Seite aus uneinnahfmiaa fragt sich, warum von dieser Seite,
denn die ,Finsteren” sind ja auf der Anderen..etsforer der Zwerge kénnten das erledigen,
aber es sind weit und breit keine zu sehen.

Zunachst muasst ihr selbst mit dem Avatar auf dkeam Seite gelangen, denn Zerstérer der
Zwerge gibt es, aber nicht auf dieser Seite. Daidssen zuerst die Imperialen im Lager vor
dem Zugang zum befestigten Tor vertrieben und dilager im Stiden und Norden diesseits
der Befestigungen zerstort werden. Achtet daraagsdhr mit dem Lagerbau sofort beginnt
und nicht zuerst mit dem Avatar erkundet, denn etmach Eintritt der Nacht — man kommt
immer am Morgen an — kommen Werwolfe aus einem Doiflordwesten (siehe Nebenauf-
gabe ,Das Siegel der Bestie®), und die sind fir amenAvatare und im Aufbau befindliche
Lager unangenehme Gegner, speziell, wenn Trolleukimmmen.

Wenn die Feindlager zerstort sind, geht mit demt&vdurch das Portal im Norden, norddst-
lich des Elfenmonuments. Gleich hinter dem Postaéine Verzweigung, mit einem Weg
nach Osten und einem nach Siden. Geht zundchsOsaeh und haltet euch dann nérdlich,
um das von Feuergoblins bewachte Heldenmonumeiimden. Vernichtet die Goblins und
ihre Hitten, beschwort eure Helden am Heldenmonumehordosten und geht von dort
direkt nach Suden in ein Tal mit einigen Trollendin, deren Lager am besten gleich zerstort
werden. Wenn man im zweiten dieser Lager angekomsbeimort man bereits Borondir, den
Zwerg, von weitem uber die Trolle fluchen. Nachd#im Trolllager zerstort sind, sprecht mit
Borondir, und er wird euch erklaren, dass es egedreimen Weg zur Ostseite der Befesti-
gungen gibt, euch einige seiner Leute unterstelifehselbst ebenfalls mitkommen. Alle flnf
sind Zerstorer.

Geht nun zurtick und nehmt an der Verzweigung sliidiaen Portal, durch das ihr gekommen
seid, den sudlichen Weg und folgt der Stral3e bisizem verschlossenen Tor. Fuhrt Boron-
dir bis unmittelbar vor das Tor und ihr kénnt nmim sprechen. Er 6ffnet es dann fur euch.

Wichtig: Sollte Borondir auf dem Weg zum Tor sterben,ldildas Tor verschlos
sen und ihr kénnt nicht weiterspielen. Also hailket mindestens bis dort am Le-
ben. Die Befestigungen hingegen lassen sich auct darstorer abreil3en.

Folgt dem Weg und ihr erreicht einen Abzweig nacksWn, der zu den Befestigungen fuhrt.
Nach Suden geht es zum grof3en Imperialen Lagesttemit den Zwergen zunéchst die
Hexertirme und schlief3lich das befestigte Tor sefhsdieser Zeit solltet ihr im Tal dahinter
bereits eine Armee aufgestellt und Turme gebauematenn hier kommt gleich ein Grof3an-
griff.
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(5) Durchbrecht die Blockade und durchquert dasaPoach Shal’'Dun.

Wenn die Befestigung zerstort ist, folgt zunachst@&ol3angriff von Imperialen und Trollen.
Die Imperialen Angriffe lassen mit der Zeicht nach, die der Trolle aber schon, also wartet
man die ersten beiden Wellen Trolle erst einmalAdibhier hat man zwei Méglichkeiten:
entweder man kampft sich mit seiner Armee den Weiggkegen die standigen Angriffe der
Imperialen, oder man schleicht sich mit der Heldepge am Sumpf entlang nach Siden,
wartet ab, bis sich gerade eine Truppe auf den §éetacht hat, durchquert das Lager so
schnell wie méglich bis zum Sidende und rollt ddas Lager von Stden her auf, indem man
immer dann ein paar Gebaude zerstort, wenn einEaledgruppen sich auf dem Weg befin-
det. Wenn das Imperiale Lager Geschichte ist, gettiter durch den Sidausgang des zer-
stdrten Lagers und schlief3lich nach Stdosten zurdalen. Die sind teilweise ziemlich hart
und werden von Felsenwerfern unterstitzt. Auchedigslllager missen zerstort werden.
Dahinter liegt endlich das Portal nach Shal’'DunhGendurch.

Der brennende Fels

Auftraggeber: Craig Un’shallach, Shal’'Dun, unmiti nach der Ankunft

(1) Findet die drei Schlussel

Zu Beginn werdet ihr von Craig Un’shallach empfamggem Dracon der Sternenstadt von
Shal’Dun. Er hat erkannt, dass die Ruckkehr derdiamGotter auch seinem Volk den Un-
tergang bringen wirde, und unterstitzt euch méreieinen Truppe von elf sehr guten
Kampfern. Er erklart, dass man, um zum brennen@&za kommen, die Schlissel der drei
Stadte braucht, und die Anfuhrer der Stadte jerettex Schliissel haben. Die Mondstadt ist
im Norden, die Sternenstadt in der Mitte, und dargnstadt im fernen Stden der Karte.
Geht jetzt zum Ork-Monument, nehmt es in Besitz siicht mit Kalid Zhar, dem Abge-
sandten der Mondstadt. Er bietet einen Handel @anMindschlissel gegen Frieden mit der
Mondstadt. Man hat vier Mdglichkeiten: man geht dem Handel nicht ein, dann gibt es An-
griffe aus dem Norden, schwache Angriffe, aberztten lastig. Man geht auf den Handel ein
und halt sich an die Vereinbarung, dann gibt esedingriffe aus dem Norden, aber Craig
Un’shallach stirbt spater am brennenden Fels. Mdm guf den Handel ein, greift die Mond-
stadt aber spater trotzdem an, dann gibt es kenggiffe aus dem Norden, bevor man selbst
sich der Stadt nahert, und Craig Uberlebt. Oder tmiffinkeine Entscheidung, dann ist es so,
als gabe es keine Vereinbarung. Nach dem Gespriédfaiid Zhar kann man Craig fragen,
der meint, dass immer irgendwer fir einen solchandél bezahlen musse.

Bevor es an die Lésung der Aufgabe geht, muss@ikkasis aufgebaut werden. Das ist
zeitweise etwas hektisch, denn Angriffe aus drehRingen beginnen praktisch sofort nach
Inbesitznahme des Monuments: aus jeder Stadt korsiaeand als ware das nicht genug,
gibt’s auch ein Tal mit Wistendrachen, die ebesfgdlegentlich angreifen. Die Dunkelelfen-
truppe hélt viel aus, und man positioniert sie astén im Sidwesten am Weg in die Sonnen-
stadt. Die Lenya-Ressourcen sollten gleichrangidgeim Bau von Feuertirmen und den Auf-
bau der Armee gehen. Zu beachten ist auch, das&emaa Wildschweinzucht hat, so dass
man fur die Nahrungsversorgung auf die Jagd angewiest. Im Norden reichen fur die Ver-
teidigung 5-10 Totems und funf Feuertirme, im Sistdhen einige Totems die Dunkelelfen
unterstitzen, und den Grol3teil der Armee mit viélenertiirmen positioniert man vor der
Sternenstadt, aus der gelegentlich mal ein Gro§akgmmt. Sobald die Stellungen prob-
lemlos gehalten werden kénnen, kann man sich akrdieerung der Stadte machen.

Egal, ob man auf den Handel eingeht oder nichgjlesmehrere Losungen fiir diese Karte.
Die Wege zur Sonnenstadt sind mit Sonnentirmerhgégg die schweren Feuerschaden
verursachen, und die zur Mondstadt mit Mondturnaéma pis zu 250 Punkte Schwarzmagie-
schaden machen. Beide Wege sind so, dass Armeeniclardurchkommen, bevor die Tir-
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me zerstort sind. Angenommen, man ist auf den Hardgegangen, egal, ob man ihn spater
zu brechen gedenkt oder nicht. Dann hat man beteitsviondschlissel, und der einfachste
Weg weiter ist, zuerst die Sternenstadt zu erobedhden Sternenschlissel vom toten Anfih-
rer zu nehmen. Im Sudwesten der Sternenstadtdsedrt Archon Shil’Zhar, der fur das Ver-
schonen seines Lebens die geheimen Wege in dieeem8&dte offenbart. Nehmt die Hand
des Kahn von ihm in Empfang, dann geht im WesterSternenstadt nach Stiiden zu einem
Tor. Offnet das Tor im Dialog mit dem Menhir (,Ditand des Kahn gegen den Menhir
schlagen®), und der Weg in die Sonnenstadt istofeht hindurch, vernichtet die Untoten
und folgt dem Weg nach Stden und Osten zur Soradiin$vVenn 50 Orks nicht genug er-
scheinen, dann gibt es im Stiden noch ein TrollmaminDer Anflihrer der Sonnenstadt ist
schnell gefunden und getotet. Jetzt besitzt mandaéli Schlissel.

(=)

Hinweis 1 Die Einheiten der Sonnenstadt sind ziemlich testsgegen Feuer. O
sie aber alle vollig immun sind oder nur die bessdfinheiten, das scheint vom
der eingestellten Schwierigkeitsgrad abzuhéangewilEsuf jeden Fall unter-
schiedliche Erfahrungen von Spielern, und abhadgign, wie es sich tatséach-
lich verhalt, sind einige Feuertlirme bei der DueKehtruppe im Sidden nitzlich
oder nicht. Will man weiter im Suden bei den endies erscheinenden Truppet
auf dem Berg in der Sonnenstadt Erfahrung samrdalm nimmt man ohnehin
am besten Felsenwerfer der Trolle.

-—

(2) Offnet eines der Tore und reist zum Brennerfézn
Das nachste Portal zum Brennenden Fels, wenn nmaroden beschriebenen Weg folgt, be-
findet sich ganz im Osten der Sonnenstadt. TogeeWhchter und geht hindurch.

Alternative L6sungsweg®ie anderen Portale befinden sich ganz im OsgerMibndstadt

und in der Kartenmitte etwas 0stlich der Sterneatistzum mittleren Portal kommt man so-
wohl von der Sternenstadt als auch von der Montsisddirektem Wege, aber auch hier gibt
es wieder Verteidigungsanlagen mit Mond- bzw. Satiimenen. Trotzdem kann man die ge-
samten AulRenbezirke der Karte (d.h. alles au3exmatbBrennenden Fels) erkunden, bevor
man zum Brennenden Fels reist. Und zwar so:

Archon Gul Zaldure in der Sonnenstadt und ArchoaafTuor in der Mondstadt bieten im
Tausch gegen ihr Leben die Kontrolle Uber je eimttaund Sonnenelementar an. Das
Mondelementar ist immun gegen Feuermagie, das Setemaentar immun gegen Schwarze
Magie. Die Elementare bekommt man auch durch Eifenge einer Stern-, Sonnen- und
Mondmunze in die Tore zu den verschlossenen Raumaer Sternenstadt. Die Elementare
kénnen die Turme der jeweiligen Gegenseite zemst@allerdem nehmen Avatare mit min-
destens 50% Feuermagie-Widerstand keinen Schade8amentiirmen, und Avatare mit
mindestens 50% Schwarzmagie-Widerstand keinen ohath Mondtirmen.

Hinweis 2 Welche Resistenz ausreichend ist, um von den Mond Sonnentir-
men keinen Schaden zu nehmen, dazu gibt es unteaiche Erfahrungen. Seht
wahrscheinlich brauchen Avatare mit niedrigerefe&Shdhere Resistenzen. Mdg
licherweise ist es auch vom eingestellten Schwikeitggrad abhangig. Die ge-
nannten Werte stammen von einem Avatar der StufenZchwierigkeitsgrad
~hormal*,

Hinweis 3 Will man Miinzen sammeln fir die SchatzkammernBaennenden
Fels (siehe in Teil 3 ,Die Schatzkammern von ShafiD), dann sollte man vor
der Sternenstadt so lange kampieren, bis man 1br&i@zen beisammen hat —
zusatzlich zu denen, die man eventuell fir die Elatare in den verschlossener
Raumen ausgibt. In der Regel gibt es namlich Sténzen in den anderen Stad;
ten mit wesentlich geringerer Wahrscheinlichkeit.
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Mit den Elementaren und/oder einem gut geschii&tatar kann man die Sonnen- und
Mondtirme zerstéren und damit der Armee den Waméaehen. Wenn der Avatar Ausrus-
tung besitzt, die ihm alternativ eine ausreichdnelger- bzw. Schwarzmagieresistenz gibt,
kann man alle Turme nur mit dem Avatar zerstorethdie Karte in einer beliebigen Abfolge
spielen.

(3) Bezwingt Grim.

Am brennenden Fels fuhrt der Weg zunachst zum Heldaument ein kurzes Stiick nordost-
lich von dem Portal, durch das ihr hier ankommtt 8&r Heldengruppe kann man dann den
brennenden Fels aufraumen und Grim konfrontiereieindet sich im Osten hinter der
Plattform mit dem Maskierten. Nach einem kurzemrghmtensiven* Gesprach verrat Grim,
dass nur ein Schwert, das nicht von dieser Weltlest Fial Darg téten kann, und es ein sol-
ches Schwert in den Glutfangen gibt, wo es vonmeiReuerengel bewacht wird. Abschlie-
Rend erinnert Lena Grim an das Versprechen, dassmigab (dass sie ihn téten wird), und
macht sich genau daran. Unterstitzt sie dabeiatet Grim.

(4) Reist in die Glutfange, um dort das Schattewsthzu finden

Das Portal zu den Glutfangen befindet sich im Sigtoam Ende eines Weges, der sich um
einen Berg herum windet. Nicht vergessen, vorheiStiufe-15-Arbeiterrune der Dunkelelfen
von Knoblin im Suden zu kaufen. Wenn ihr genug G@bt, dann kauft auch gleich die EI-
fen- und/oder Orkrune fur den Abgrund und die Zweeargne fur den Gletscherbruch.

Das Schattenschwert

Auftraggeber: startet automatisch mit der Ankunftien Glutfangen
Belohnung: das Schattenschwert.

(1) Findet einen Weq, die Schatten zu bekédmpfen.

Betritt man die Glutfange, hort man den Feueresgedchen. Er halt euch fir Abgesandte
seines Herrn, des Fial Darg, und bittet euch, dik@nmenden Schatten in das Schwert zu-
rickzutreiben. Dazu muss man die Bannfeuer an merEecken der Karte wieder entziinden.
Zunachst masst ihr aber herausfinden, wie man chet&n bekampfen kann, bevor sie wie-
der in das Schwert getrieben werden.

Motto dieser Karte ist: Lasst euch Zeit. ErkundetRiohstoffvorkommen, aber nicht mehr
von der Karte. Je langer man sich mit den Vorbengién Zeit nimmt, um so besser. Geht
zunachst zum Heldenmonument etwas westlich vormaPamt ruft die Helden. Dann beginnt
mit dem Aufbau eines Dunkelelfenlagers. Aria finoetn, wenn man den Westausgang sid-
westlich vom Heldenmonument nimmt und dann nacke8igght. Steine gibt's auf dem Mo-
numentplateau im Sidden sowie noch weiter im Su@enAdgang westlich vom ersten Stein-
vorkommen hinab. Eisen befindet sich am Stidendevddsn Tals mit dem zweiten Stein-
vorkommen, und Mondsilber am 6stlichen Ende dessellals. Wichtig sind zunéchst nur
Aria und Steine, denn wir wollen Tirme bauen. Ven deutralen, blau umkreisten Schatten
werden in unregelmaligen Abstanden einige (meigeesoder drei) feindlich. Deshalb
sollte jedes Gebaude und Monument in Reichweiterdinrmbatterie sein, am besten sind
Gruppen von vier Turmen, je ein Geistbrecher urid ldexertiirme. Das sollte man auch
beim Planen der Basis beriicksichtigen, indem maschen den Gebauden etwas Platz fur
Tdrme lasst. Getotete Schatten werden nach undwiader durch Neutrale ersetzt, so dass
die Bedrohung nie ganz verschwindet.

Hinweis Fir die Verwandlung von neutralen in feindlicheh&ten wird vermu-
tet, dass flr jedes Aktivieren eines Monumentsjedd Fertigstellung eines neu-
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en Geb&audetyps einige neutrale zu feindlichen Sahaterden. Dafir spricht
auch, dass das nach einiger Zeit abflaut.

Am Anfang, solange man noch nicht genug Turmerhégsen die Helden strategisch verteilt
werden oder patrouillieren, so dass sie jeden Rdektverteidigt werden muss, schnell errei-
chen kénnen. Wenn die Stein- und Ariavorkommend®aien Abbaugebéauden geschiitzt sind,
geht’s weiter zum Eisen und Mondsilber. Sind deseh geschutzt, kann man mit der eigent-
lichen Aufgabe beginnen. Die Helden und die erm& Armee von Hexenmeistern und
Havoks (wenn ihr es eilig habt, konnt ihr auch Haxed Todesritter nehmen) gehen auf Er-
kundung....

Wenn die Basis sehr gut (I!'!) geschlitzt ist, shteunit Chosain dem Einsiedler im Tal im
Westen, das von zwei Gruppen Schatten bewacht Wad.ihm erfahrt ihr, dass man die
Schatten mit dem Schattenring sehen kann, sie dadiner auch auf den Trager aufmerksam
werden. Chosain ist im Besitz dieses Rings, haalbar in zwei Teile zerbrochen, damit die
Schatten ihn nicht behelligen. Eines der Teiletteidei sich. Folgt Chosain zu seinem La-
ger, wo er den zweiten Teil versteckt hat. Sprelont mit ihm, und er wird euch den zusam-
mengesetzten Schattenring und einige weitere magiGegenstande geben. Habt ihr den
Schattenring, dann werden auf einmal samtliche tBahauf der Karte feindlich. Stirbt Cho-
sain auf dem Weg zu seinem Lager, findet man lmeiden Schltissel zu seiner Truhe und
eine Halfte des Schattenrings, kann dann die Todimen und den Schattenring selbst wieder
zusammenfligen. Ab jetzt ist die Basis standigenriffeg ausgesetzt. Die Schatten kommen
aus den Quellen, die wie silberne Schalen aussehdar Nahe der Bannfeuer. Diese Quel-
len werden erst mit dem Zusammensetzen des Schiatfesichtbar.

Alternativer LosungswegMan kann sich die jetzt ausbrechende Hektik eespavenn man
alle fest platzierten Schattengruppen auf der Kastab mit der Heldengruppe vernichtet,
und dann alle Bannfeuer-Positionen grof3zugig mitriEih umbaut, und zwéevorman von
Chosain den Schattenring erhalt. Um alle Schatéeardzu hindern, eure Basis zu erreichen,
umbaut alle Bannfeuer mit einer dreifachen Turneemit Hexertlirmen und Geistbrechern
im Verhaltnis 3:1. Aul3erdem sollten einige Turmaaam Ausgang des Bannfeuerplateaus
im Nordwesten und sudlich vom Aufgang zum nordésdn Bannfeuer gebaut werden. Jetzt
noch funf Havoks und finf Hexenmeister zwischenTdieme jeder Stellung platzieren und
drei Sklaven fur den unwahrscheinlichen Fall, daakein Turm beschadigt wird, bevor der
Angreifer hypnotisiert werden kann, und ihr seidelteftir alle Eventualitdten und kénnt den
Schattenring benutzen.

(2) Findet den Schrein und beschwdrt eine Flamniachs.

Jetzt geht es an die Bannfeuer. Der Schrein befside 6stlich des Monumentplateaus. Tre-
tet an den Menhir und beschwort ein FeuerelemebDtarFeuerengel erklart euch die nachste
Aufgabe.

(3) Entzliindet alle vier Bannfeuer mit den FlammaraZhs und haltet sie.

Geht man mit einem der Feuerelementare auf einfBaan wird das Feuer entziindet, das
Elementar verschwindet, und am Schrein erschamieues. Ist ein Bannfeuer entziindet,
erscheinen aus den silbernen Schalen keine Scimagétlen aber in regelmafigen Abstanden
versuchen jeweils drei Schatten das Feuer zu laséhiese miussen vernichtet werden, bevor
sie das Feuer erreichen, oder es wird geléschinuss neu entziindet werden. Man muss sich
also zu jedem Bannfeuer vorkdmpfen, einige Arbeitéinehmen und die Feuer grof3ziigig

mit TUurmen umbauen und ein paar Einheiten dazestefievor man das Feuer entziindet und
sich dem nachsten zuwendet. Hat man alle Feuelimhdéz, muss man sie noch einige Minu-
ten halten, bis sie alle wieder im Schattenschwadchwinden und man die nachste Aufgabe
erhalt.

*20*



Wer dem alternativen Losungsweg oben gefolgt isssrsich nicht zu den Bannfeuern vor-
kampfen, sondern kann die Flammen Zarachs probteuord ohne Begleitung zu ihrem Ziel
bringen. Allerdings sollte man darauf achten, ancklich alle Quellen umstellt zu haben —
besonders die Quelle sudlich des nordéstlichen feaens vergisst man leicht. Aul3erdem
erscheint manchmal ein einzelner Schatten beime8ciso dass man am besten auch hier
eine kleine Turmstellung baut.

(4) Totet den Feuerengel und bringt euch in dentBdss Schattenschwerts.

Der Feuerengel befindet sich ganz im Stiden dereKitan erreicht ihn, wenn man dem Weg
um das sudostliche Bannfeuer herum folgt. NehmtAlggang westlich vom Feuer. Da der
Feuerengel ein einzelnes Wesen ist und nur begvezietNahkampfer gleichzeitig gegen ihn
kampfen kdnnen, sollte die Armee aul3er der Heldgopmr und dem Titan nur aus Hexen-
meistern bestehen. 40 Hexenmeister und ein odertiglden als Blocker sind genug fur den
Feuerengel, wahrend die anderen Helden die Damosigimpfen, die der Feuerengel be-
schwart, wenn er unseren Verrat bemerkt. Um didn&atwas zu erleichtern, kann man im
Vorfeld einige Hexertirme in seiner Nahe bauenrelaseinseren Verrat bemerkt der Feuer-
engel erst, wenn der Avatar zu ihm kommt, um ddsv@&d zu holen.

Das Schattenschwert steckt in einem Stein vor ldemaligen Position des Feuerengels.
Nachdem dieser getotet wurde, kann man es wegnehmen

(5) Reist mit dem Schattenschwert zurtick nach Skl
In der Nahe des Steins mit dem Schattenschwendefsich praktischerweise gleich ein
Seelenstein...

Aufbruch in den Abgrund

(1) Sprecht mit Craig.

Wenn ihr das Schattenschwert in eurem Besitz hadbimit Craig sprecht, gibt er euch den
Glutstein, den Schlussel zum Abgrund, wo Cenwearggdn sitzt. Legt das Schattenschwert
an und 6ffnet das Tor. Dann geht durch das Portdén Abgrund. Das Schattenschwert kann
man jetzt wieder ablegen.

Alternativer LosungswegHat man den Pakt mit der Mondstadt geschlossdmiaht gebro-
chen, erfahrt man vom Maskierten, dass er von diesmordet und der Glutstein gestohlen
wurde. In diesem Fall muss man sich erst in die didtadt aufmachen und den Stein vom
dortigen Anfiihrer zurtickerobern.

(2) Die Feuerwéande

Auf der anderen Seite trefft ihr Willit, der erzgtdr ware von den Imperialen gefangen wor-
den, hatte aber entkommen kdnnen. Er erklart aefferder Weg zu Cenwens Gefangnis sei
von Geisterfeuern geschutzt, die durch die Lebetfiiskon vier machtigen Wesen genéhrt
wirden. Diese musse man toten. Ahrr, ein Eiswolfiufiersten Sudwesten der Karte, und
Grorr, ein Eiswolf im Nordwesten, hinter dem Hugelstlich vom Elfenmonument, bewa-
chen die beiden inneren Feuer (je nach Spiel iaraahiedlicher Zuordnung). Koliprag, ein
Feuerelementar im Stdosten, und Flammagor, einrélengentar etwa in der Mitte der Kar-
te, etwas westlich vom Orkmonument auf einem Haatleplu, bewachen die ersten beiden.
Bevor man sich an die Aufgabe macht, sollte mam etst einmal die Imperialen Patrouillen
und die umherstreifenden Manticora ausschalteniesdiw imperialen Aul3enposten zersto-
ren.

Die strategische Position hier ist aul3ert ungtnsigEiswolfe sind fast immun gegen die
Eismagie der Elfen, die Feuerelementare natirtiunun gegen die Feuermagie der Orks.
Aber unpraktischerweise |6st das Aktivieren dessidgen Monuments die Angriffe genau
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derjenigen Wesen aus, die gegen die priméare Magigdeiligen Rasse immun sind, und
deren Lager liegen auch noch jeweils in der unggstsin Position, so dass selbst wenn beide
Monument aktiv sind, die Feuerelementare hauptadctihs Orkgebiet und die Eiswoélfe
hauptsachlich das Elfengebiet angreifen. Man migste um effektiv zu kdmpfen, Elfen-
tirme und Elfenarmeen an die Durchgange zum Orklstgen sowie umgekehrt, aber
dummerweise betrachten Elfen und Orks sich gegamsés Feinde, man kann also nicht
einfach durch die Lager durchlaufen. Und um dernatlie Krone aufzusetzen, haben die
Elfen immer Nahrungsprobleme. Die Orks haben diatnwollen den Elfen aber nichts ab-
geben. Wenn man die Karte erkundet, findet man WeggeElfen und Orks die jeweiligen
passenden Gegner finden, ohne sich zu begegnergasballes ist aul3erst unibersichtlich,
und man kann sich sehr schnell ,verklicken* und danal eben schnell eine komplette Ar-
mee in den Tod schicken. Ich empfehle deshalb eandieren Losungsweg:

Wahrend man mit dem Avatar allein unterwegs ist.(doch kein Monument ist aktiviert),

um die Patrouillen und Aul3enposten der Imperialemezstoren, greift man auch gleich die
Lager der Wachter an. Dabei ist es oberste Pripdié Gebaude zu zerstéren, und mindes-
tens einen der Wachter am Leben zu lassen. Aué dh=ise kommen keine Feinde aus den
Lagern der Wachter mehr, und da mindestens eirtésgiser noch steht, kommen auch keine
Imperialen aus der Schlucht. Das Angreifen der Lagedem Avatar allein geht mit fast
jedem Fahigkeiten-Mix. Manche schaffen es nur niclginem Durchgang, sondern missen
die Gegner in kleineren Gruppen aus ihren Lageraustocken und téten. Schwere Kampfer
sollten darauf achten, dass sie nicht einen Waatiéemoch gebraucht wirdersehentlich
toten. Wachter am Leben zu lassen, ist leicht,imden ihre Angriffe einfach ignoriert, wei-
ter das Haus angreift, und wenn man Heilung brawsattt zurtickzieht.

(2) Nutzt die Schwéchen der Gegner

Diesen Hinweis bekommt man, wenn man in der Nadeb&lonumente gewesen ist. Die
Idee ist, die Feuerelementare mit den Elfen undedie/dlfe mit den Orks zu bek&dmpfen,
aber das ist, wie bereits gesagt, recht umsténdlich

Alternativer Losungsweg :1Will man mdglichst viel Erfahrung aus dem Abgrumalen, ist

es durchaus praktisch, auch gleich den vierten Yéach téten und die Angriffe der Imperia-
len zu empfangen. Da diese immer Uber einen kléieg im Norden erfolgen lasst sich mit
ein paar Windschutzen oder auf der anderen Setmigodas Lager am Anfang wunderbar
verteidigen. Ehe die grof3eren Gruppen kommenjesfdnee gut ausgestattet und hat keine
Probleme mehr. Da die Imperialen sehr empfindlieban die Eismagie der Elfen sind und
auch die Heilkunst sehr von Vorteil ist, habenHlien auch hier einen gewaltigen Pluspunkt
gegenuber ihren grinh&autigen Alternativen.

Alternativer Losungsweg :2Wenn man keine Geduld mit Einzelaktionen des angahat,
allgemein lieber mit Armee kampft, oder einfachmdee Erfahrung braucht, kann man auf
diesen Losungsweg zuruickgreifen: wenn alle zugéngh Imperialen den Weg zum Seelen-
fluss gefunden haben, zerstért man das Wolfsneshalb des Elfenmonuments (das sollte
man noch mit dem Avatar allein machen). Dann kaan m diesem Tal eine Elfensiedlung
aufbauen. Die nordliche Rampe wird mit Bogenturmeschitzt vor verirrten Wolfen. Den
Weg nach Suden beschitzt man zwischenzeitlich enit Avatar und den ersten herbeigeru-
fenen Wachen, Windschttzen und Heilerinnen, spétereine grof3ziigige Bogenturmblo-
ckade an dieser Stelle errichtet. Frostbringer kiad Lenyaverschwendung. Jetzt kbnnen die
ersten nicht mehr bendétigten Elfen in das Tal rimdOrkmonument im Osten geschickt
werden, ein Nahrungslager mit einer oder zwei Jilgien und ein paar Lenyasammler bilden
den AulRenposten. Alle tbrigen Elfen werden zum BauBogentirmen und Frostbringern
vor den Lagern der Feuerelementare eingesetzt.déaseé Lager eingekesselt, ist meistens
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auch das Nahrungsproblem der Elfen geldst. AubeneiForster wird der Aul3enposten auf-
gegeben. Die Handwerker tun sich gegenseitig niétrtseiter greifen nur an wenn sie Lan-
geweile haben und die Krieger ebenso. Also Arbeitel Krieger ohne Auftrag fernhalten,
den Sammelpunkt der Orks kann man z.B. sehr sahitehea sidlichen Ausgang des Tals
stellen, dann laufen sie auch an den Forstern yaybee sie zu behelligen. Jetzt kann man
das Orkmonument aktivieren und sich eine kleinenBes- und Veteranenarmee aufbauen.
Mit diesen geht man gegen die Wolflinge vor. In Aefischenzeit zerreiben sich die Feuer-
elementare an den Einkesselungen. Will man die @ukk gegen die Imperialen einsetzen,
sollte man alle verlorenen Brander bereits jetztldd otems ersetzten. In dem ehemaligen
Wolflingslager kénnen die Orks Ubrigens sehr schiéle Nahrungslager bauen, so dass de-
ren Manavorrat schneller erganzt werden kann. ptsdiert man die Orkarmee jetzt vor dem
letzten Geisterfeuer.

Hinweis manchmal kann man durch das Geisterfeuer hinddiagie wirken. Es
wird vermutet, dass das in friheren Versionen am&chwierigkeitsgrad ,nor-

mal“ oder niedriger geht, und im Schwierigkeitsggadch spatestens ab Version
1.5x nicht mehr.

(3) Die gefangene Elfe

Welchen Weg ihr auch immer nehmt, am Ende sol#eSatiuation so sein, dass noch einer der
Wachter am Leben ist und ihr eine Elfenarmee maben&tarke aufgestellt habt — die Orks
fallen gegen die Imperialen wie Fliegen, und diise gegen die orkische Feuermagie ziem-
lich resistent. Aul3erdem ist es stilgerechter, wdiBrElfen ihre Konigin selber befreien.

Wenn die Armee ausgebaut und in Position ist, eétet den letzten Gbriggebliebenen Wach-
ter der Geisterfeuer, dringt in den Abgrund vor uethichtet die Imperialen und ihre Lager.
Cenwen befindet sich ganz am Ende der Schlucht. liggregnet man auch dem Fial Darg,
der nach einem kurzen Gesprach Lena totet. Dadt8okahwert ist im Ubrigen nicht notig,

um den Fial Darg zu toten. Die Elfenarmee schaf#t zisammen mit einem normal ausgerus-
teten Avatar ganz gut allein. Nicht dass das fiir Aeatar noch einen Unterschied macht,
denn den Schaden hat das Schwert bereits beinm é&xstegen angerichtet. Uber diese Ge-
schichte erfahrt ihr spater in ,Shadow of the Plxdemehr.

Wenn der Fial Darg tot ist, kann man mit Cenwerespen. Sie sagt, dass Aryn besanftigt
werden muss, und dass ihr sie im Norden, d.h.ngahiach, treffen sollt.

Rickkehr nach Tirganach

Auftraggeber: Cenwen, am Abgrund, nach ihrer Befrgi

(1) Trefft Cenwen in Tirganach.

Cenwen befindet sich im zentralen Tempel, nahddsition, wo friher Aedale stand. Sie
erklart euch eure nachste Aufgabe. Sie sagt, dizMNare an Aryns Seite, aber der Fial Darg
habe dem Drachen die Sinne geraubt und man mussehlwéchen, damit der Bann aufge-
hoben werden kann. Sie schickt euch zum Gletsahehbr

Winterdrache
Auftraggeber: Cenwen, in Tirganach, nach der Rultkkem Abgrund

(1) Reist zum Gletscherbruch durch das Portal inrdBio von Tirganach.
Ruft eure Heldengruppe, denn man muss an einigadrdsihlingen vorbei, und vor dem Por-
tal wartet Bluttatze, ein Stufe 30-Eisbar. Nachdemhn besiegt habt, betretet das Portal.

(2) Sprecht mit Murim, dem Feldherrn der Zwerge.
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Murim, den ihr ja bereits aus Fastholme kennt,getldie nachste Aufgabe. Aus den Drachen-
steinen kommen standig neue Drachlinge und Dradbenzu Aryn vordringen zu kénnen,
muss man diese Bedrohung zuné&chst neutralisieren.

(3) Bannt die sechs kleinen Drachensteine

(4) Bannt alle drei grof3en Drachensteine

Man bannt die Drachensteine, indem man sie mineiReuerkristall zum Schmelzen bringt.
Murims Arbeiter, die ihr nicht kontrollieren konrstichen in den Minen, und gelegentlich
findet einer einen Feuerkristall und gibt das lertsbekannt. Der genaue Ort wird auf der
Ubersichtskarte angezeigt, und den Zwerg erkennt swange er den Kristall tragt, an einer
violetten Aura. Dieser Zwerg muss beschuitzt werbener Murim erreicht hat, dann erhaltet
ihr den Kristall. Geht damit zu einem der Dracheimst, totet eventuelle Drachlinge oder
Torwéachterdrachen, die ihn bewachen, und bringziim Schmelzen. Das geht auch dann,
wenn noch Drachen in der N&he sind, und die Drastbere zu zerstdren, ist wichtiger, als
die Drachen zu téten — das kann man spater imnadr machen. Wenn alle Steine zerstort
sind, kommt nach kurzer Zeit ein ziemlich heftigggenangriff. Man sollte zu dieser Zeit
also bereits eine groRe Armee haben. Am bestes,ginen der kleinen Drachensteine bis
zuletzt Gbrig zu lassen, dann hat man wahrend déisafis der Armee nur noch mit gelegent-
lich mal einem Drachling zu tun und nicht mit denlgen Torwachterdrachen.

(5) Wappnet euch fiir einen eventuellen Gegenschlag.
Kurze Zeit nach dem Zerstoren des letzten Drackersskommt ein GrofRangriff von mehre-
ren Gruppen Eiskreaturen.

(6) Haltet dem Ansturm der aufgeschreckten Kreatgtand

Die Angreifer mussen alle getotet werden. Wenn waardem Zerstéren des letzten Drachen-
steine eine grol3e Armee aufgebaut hat, ist dasRwiblem. Sind sie alle tot, erhaltet ihr die
nachste — und letzte — Aufgabe.

Hinweis 1 die Angreifer kbnnen auch nur mit der Heldengeippfgehalten wer-
den. Das Ziel und Sammelpunkt ist der Seelendtkindie von Nordosten kom-
mende Gruppe greift das Heldenmonument an, unitl isieh die Helden unter
den Torbogen, ist es leicht, ihn zu verteidigerbt@s kein aktiviertes Zwergen-
monument werden nur die getteten Drachlinge drseéitere Gegner erschei-
nen nicht. An den Drachensteinen stehen am Anfangan 3 Drachen, die fur die
Helden kein Problem sind. Diese Strategie ist Wenadann gut, wenn man be-
reits Stufe 30 erreicht hat, Aryn schwachen witigwlen Avatar nach SotP impa
tieren mochte (SotP nimmt nur Avatare zwischen b 20).

=
1

Hinweis 2 wenn man bereits Stufe 30 erreicht hat und dial@desteht, mit
dem Spielen dieser Karte Stufe 31 zu erreichem #ann man auch einen
Spielstand am Anfang der Karte anlegen, Aryn schedaind spater den
Spielstand vom Anfang der Karte nach SotP impatieMan findet am Glet-
scherbruch fast keine Ausrustungsteile mehr, uaddiden Heldenrunen in der
Truhe bei Aryn sind weniger nitzlich als die aus 8&ehatzkammern am Bren-
nenden Fels (siehe unten unter ,Weitere Mogliclekéjt

(7) Bekampft Aryn, bis der Bann gebrochen ist.

Dringt zu Aryns Hohle vor. Der Durchgang ist jetffen. Aryn kann nur mit Fernwaffen und
Magie geschwécht werden (je grof3er die Reichwerteso besser), und greift mit Eisstirmen
und Eisatem an. Je eine weitere Schiitzen- und Magebefinden sich in der Truhe bei
Aryn. Wahrend er bekampft wird, kommen standig Aifigvon (wenigen) Drachlingen, die
von der Zwergenarmee getttet werden sollten.
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Hinweis 3 Fur den Angriff auf Aryn ist die Schitzin Marckeasonders geeignet
deren Rune man in den Schatzkammern von Shal’'Deihg(sn Teil 3) findet. Mit
dem Set fur Eliteschiitzen (ebenfalls aus den Skhaimern) und einer weitrei-
chenden Armbrust wie etwa ,Drachenbann® schafft®siyg mit der Zeit ganz al-
lein und wird nur sehr selten von Aryns Atem gdenf

Wenn Aryn auf ca. 5% seiner Lebenspunkte angekomstenird man mit der Endsequenz
belohnt, in der Cenwen Aryn wieder in den Schla@isiDie Eiszeit ist abgewendet.
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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 dadiotbigt.

Jagd auf den Wumpus

Auftraggeber: Orkhauptling Kongar, Mirraw Thur, Caxger im Osten.
Belohnung: Acolythenstab, Ring der Acolythen, Moriohze.

(1) Tétet den Wumpus in den Sturmfelsen und erbbasegiae Zunge.

Wenn man ihm zuerst begegnet, schimpft Kongar anflumpus, der seinen Bruder ver-
schlang. Der Wumpus ist ein grof3er Kriecher undhidet sich in den Sturmfelsen, in einem
Stuck Sumpf sudlich von Setrius Lager. Man kann\dempus erlegen, bevor man den Auf-
trag hat.

(2) Bringt die Zunge zu Kongar in Mirraw Thur.
Zurtuck in Mirraw Thur, gebt die Zunge des WumpusKangar ab, und ihr erhaltet eure
Belohnung.

Die drei Magier

Auftraggeber: Renya, Zolowin und Gruolun, Sturndelsnach ihrer Befreiung aus der Ge-
fangenschaft der Kithar.

Belohnung: abhangig davon, welchem Magier der étetibergeben wird (siehe unten).

In einer Truhe hinter dem Kithar-General, den nmarLaufe der Hauptaufgabe hier téten
muss, befindet sich ein Schlissel. Nachdem dieesathDunhan erledigt ist (siehe Haupt-
aufgabe ,Janinas Fluch®), kann man, wenn man imtBdss Schlissels ist, die drei Magier
ansprechen und befreien.

(1) Befreit Zolowin
Diese Teilaufgabe wird als abgeschlossen gekermzeticwenn ihr den Magier Zolowin im
Osten der Kitharfeste befreit.

(2) Befreit Gruolun
Diese Teilaufgabe wird als abgeschlossen gekerimzeticwenn ihr den Magier Gruolun im
Nordwesten der Kitharfeste befreit.

(3) Befreit Renya
Diese Teilaufgabe wird als abgeschlossen gekermzeticwenn ihr die Magierin Renya im
Suden der Kitharfeste befreit.

(4) Sprecht mit dem befreiten Magier tiber den Augftr

Bei ihrer Befreiung erwahnen die Magier jeweilsegirAuftrag, den ihr fur sie ausfuihren
sollt. Es ist egal, mit welchem der drei ihr spte@wolowin hat ein Haus westlich vom
Kampfplatz, auf dem Dunhan starb, Renya ein Hauteasen Nordrand und Gruolun ein
Haus gleich 6stlich vom Durchgang nérdlich der Kifeste.

(5) Die drei Steine

Jeder der drei Magier behauptet, die anderen bewdéten ihn oder sie beseitigen, um an
einen Stein zu kommen, der Teil eines Schlisselsifié Truhe ist. In dieser Truhe solle sich
der Kriecherfetisch, ein machtiger magischer Geiges befinden. Jeder der drei gibt euch
seinen Stein und beauftragt euch, die anderenhéidgier zu beseitigen, euch in den Besitz
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ihres Steins zu bringen, mit den drei Steinen digh& zu 6ffnen, den Kriecherfetisch zu
nehmen und ihn dem jeweiligen Auftraggeber auszdigan.

(6) Offnet die Truhe im Osten der Sturmfelsen ualdmt den Fetisch an euch.
Die Truhe befindet auf einem Hiugel an einem Abhaiiglich des Sumpfes mit dem Wum-
pus.

(7) Ubergebt den Fetisch einem der Magier.

Egal, welchem Magier ihr den Fetisch gebt, die &eidnderen werden sofort feindlich und
greifen an, zusammen mit einer kleinen Truppe besaner Kreaturen (sie kann auch grof3
sein, je nachdem, wie viel Zeit man ihnen lassert®idigt ,Euren* Magier, und wenn die
beiden anderen tot sind, sprecht mit ihm, um ewetBung zu erhalten.

Jeweils eine Belohnung wird Ubergeben, wenn marFeéésch Ubergibt, und wenn der aus-
gewahlte Magier Uberlebt und man nach der Beseigigler Rivalen mit ihm spricht. Ihr er-
haltet: von Renya zuerst einen Zauber Elementaserzs2 und eine Sternmunze, spater eine
Schadelmiinze, einen Zauber Elementare AllmachtZuren ,,Guten Lederhelm*; von Gru-
olun erst einen Zauber Schwarze Essenz und eingeBorinze, spater eine Schadelminze,
einen Zauber Schwarze Allmacht und einen Knochelasaind von Zolowin erst einen Zau-
ber Weil3e Essenz, und spéater eine Schadelmines, 2auber Weil3e Allmacht und den
Ring ,Glucksbringer“. Da die Essenz- und Allmactatiber nicht einmal fur reine Magier der
entsprechenden Schule besonders nttzlich sindnanddie Schadelmiinze von jedem be-
kommt, ist die Wahl mehr oder weniger Geschmackesatolowin gibt aber einen Gegens-
tand weniger (es kann sein, dass Zolowin euch ggefondmuinze bereits gibt, wenn ihr von
ihm den Stein erhaltet, dann ist diese letzte médron falsch — ich habe das nicht noch ein-
mal gepruft).

Hinweis T Nach allgemeiner Einschatzung sind Sternminzetauwseschwerer zu
bekommen als Sonnen- und Mondmiinzen. Ich kannidasaus eigener Erfah-
rung bestatigen, aber wenn es sich so verhatsiain besten, den Fetisch Renya
Zu geben.

Der Maskierte

Auftraggeber: der Maskierte, Echosumpfe. Er befistteh im Stiden, am Sudufer eines Sees,
und ruft euch herbei, wenn ihr euch ihm nahertt&gdalgt er dem Avatar durch die Kam-
pagne und man findet ihn nach dem erstmaligen @&eti@der jeweiligen Karten in Tirganach
(in einem Tal sudlich von der StralRe aus der Stacdih Westen) und in Shal’'Dun am Bren-
nenden Fels wieder.

Belohnung: Einige Heldenrunen nichtmenschlicheideel

(1) Rettet Lucius aus dem Lager der Goblins auf 8eny.

Der Maskierte bittet darum, seinen damlichen Aesisin Lucius zu retten, der sich von den
Goblins hinter der Palisade hat fangen lassenilfregch einen leeren Runenstein vorab und
den Hinweis, auf den Goblin mit den zwei Messermadahten.

Die Palisade befindet sich etwas weiter im Osteeht@en Aufgang sudlich vom Seelenfels
am Seeufer hinauf. Totet Gitzo und seine Gefolgsléenn ihr seine Leiche plindert,
nehmt die Flasche mit ,Essenz des Gitzo“, und eréimdet sich mit dem leeren Runenstein
und ihr erhaltet ,Gitzos schlafender Runensteipteght nun mit Lucius, der wirklich nicht
besonders schlau ist und sich bedankt, indem dér @us seinem Warenangebot etwas kaufen
lasst — sein Meister, sagt er, habe ihm verbotergddzu verschenken. Dann sagt er euch,
sein Meister — der Maskierte — wiirde euch eine lBalag geben. Ab hier ist Lucius als
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Handler im Spiel. Er ist einer von zwei Handlerig die besten Preise fir Beutegut in der
Aryn-Kampagne bieten.

Hinweis T Wenn ihr den Maskierten in den Echosimpfen niospeecht, son-
dern erst in Tirganach, dann konnt ihr zwar die éstein-Aufgaben erfillen, di
Aufgabe mit Lucius ist dann aber verloren und dasmer der besten Handler d¢
Spiels.

[}

D
(7]

(2) Bringt dem Maskierten die Nachricht von deriBafng.

Der Maskierte nimmt die Nachricht erfreut auf utktiaert die Rune fur euch. Er erklart, die
Essenz sei in den Runenstein eingegangen, und damgtder Goblin an den Runenstein
gebunden worden. Er gibt euch einen weiteren leRrerenstein mit und fordert euch auf,
auf weitere Gegner mit einer Essenz zu achten.

Ab hier ist die Reihenfolge, in der man die Essanagd Runensteine findet, egal. Im Fol-
genden liste ich sie in der Reihenfolge, in der mi@Essenzen findet. Manchmal hat man
keinen leeren Runenstein, wenn man eine Essengtfiddnn muss man sie bei der Leiche
lassen und spater wiederkommen, wenn man einennRigne hat. Es gibt genug Runensteine
fur alle Essenzen und anderen Runenbausteine,ahdinden kann.

Hinweis 2 in friihen Spielversion verschwinden die Essena@mn man sie auf-
nimmt und keinen Runenstein besitzt. Die Hinweise,der Maskierte in Tirga-
nach gibt, wenn man ihn nach einem weiteren Rueengtagt, reflektieren dies,
und deshalb orientiert sich dieser Leitfaden asatie Verhalten. Aber in spateren
Spielversionen bleiben die Essenzen im InventashBd kann man sie auch
gleich mitnehmen. Der einzige Nachteil besteht, weran mehrere Essenzen hat
und einen Runenstein findet. Dann kann man nichtrktieren, mit welcher Es-
senz er sich verbindet. Méglicherweise verbindedign immer mit der
Schwachsten. Nimmt man einen leeren Runensteinrabhat eine Essenz im
Besitz, verzdgert sich manchmal das Verbinden ditem bis zur nachsten Por-
tal- oder Seelenfelsreise.

(3) Zeigt dem Maskierten die Teile des Eisernerd&ein.

Diese Teilaufgabe erhaltet ihr, wenn ihr die Teids Eisernen Soldaten in Besitz nehmt. Sie
befinden sich in den Echosimpfen, in einer Truhgeim Palisadenverschlag, in dem die
Gargantua-Giftkriecher waren, bevor ihr sie heralgtkt habt. Bringt sie dem Maskierten.
Wenn ihr einen leeren Runenstein habt, erhaltedainn die Rune Eiserner Soldat. Ihr kénnt
sie allerdings erst mit Stufe 17 benutzen.

(4) Bringt den Runenstein des Ork zum Maskierten

Einen Runenstein fur den Ork findet ihr in MirraWudr, in einer Truhe hinter der Weil3en
Priesterin, die von Grim im Laufe der Hauptaufggber Kampf um Mirraw Thur* getotet
wird. Den Ork Gultark selbst findet ihr in Frostfdttwas sudlich des Aufgangs zum Tor, das
die Schlisselbewahrerin im Laufe der Hauptaufgdthecht ins Eis* 6ffnet, geht ein schma-
ler Weg den Berg hinauf. Gultarks Hohle befindehsauf dem Berg. Den Maskierten seht ihr
dann in Tirganach wieder, stdlich der StralRe, dreder Stadt nach Westen fuhrt. Zeigt Ihm
den ,schlafenden” Runenstein, und er wird ihn akten. Fir Gultark braucht man Stufe 16.

(5) Zeigt dem Maskierten die Teile des Klingenwsber

In Tirganach befindet sich nérdlich der Stral3e,wiie der Stadt nach Westen fihrt, ein Tal

mit einem verfallenen Tempel. Dort gibt es eineliEuin der man den Schadel eines Eisernen
Klingenwebers findet. Zeigt dem Maskierten das,Tieild ihr erhaltet die nachste Teilaufga-
be.
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Hinweis 3 Wenn man das Tal besucht, nachdem man in TirdpamatcFlink
McWinter gesprochen und damit die Nebenaufgabe $dfatz aus Tiondria® ak
tiviert hat, wird der Tempel von einigen Skeletbmwacht. Die Skelette sind
wichtig fur diese Nebenaufgabe, haben aber miTdgne nichts zu tun.

(6) Findet die weiteren zwei Teile des Klingenweh@nd bringt sie zusammen mit einem
Runenstein zum Maskierten.

Den Brustpanzer des Klingenwebers findet ihr im dfital, in einer Truhe nahe beim Eisen-
vorkommen im Osten, sudlich des Mosaiks. Die Trighgut versteckt unter einem Baum.
Die Beinteile des Klingenwebers befinden sich istkRalme, in einer Truhe hinter Gorgs
Hohle. Und der nachste Runenstein befindet sieinar Truhe bei Uram Gursams Haus,
ebenfalls in Fastholme. Je nach Vorliebe kann niesed allerdings auch fur Kyra nehmen
(siehe nachste Teilaufgabe), die friiher benutaiabann muss man mit dem Runenstein fur
den Klingenweber bis zur Ruckkehr nach Tirganactiema Er befindet sich in einer Truhe an
der Stral3e zum Portal in die Schattengrenze. Dkanit man dann den Klingenweber kom-
plettieren, bevor man in die Schattengrenze autbric

(7) Bringt den Runenstein der Elfe zu dem Maskrerte

Die Elfe Kyra trefft ihr in Wintertal an, in einewerschlossenen Tal, zu dem Garvyn, der
Geist der Elfen-Heerfuhrerin stdlich vom Tal mihdgeistern, den Schlissel hat. Kyra ist
euch feindlich gesinnt und ihr musst sie toten. Wian hierherkommt und alle bisherigen
Runenbausteine gefunden und verwertet habt, wéndkeinen leeren Runenstein haben.
Lasst Kyras Essenz bei ihrer Leiche zurlick und kospéater wieder, wenn ihr den Runen-
stein aus Fastholme oder den aus Tirganach (smigevleilaufgabe) habt. Bringt dann den
»Schlafenden” Runenstein zum Maskierten, und ihaket die Rune Kyras

(8) Bringt die Teile des méchtigen Eisernen zum kveaten

Den Schédel eines Eisernen Prinzeps findet iheirSghattengrenze, in einer Truhe sudlich
des grofRen Imperialen Lagers hinter der Finsterw&digt das Teil dem Maskierten, wenn
ihr ihn in Shal’'Dun am Brennenden Fels das nadkistieseht, und er erklart euch, dass es
noch drei weitere Teile geben muss.

Die Schulterplatten des Prinzeps findet ihr weipitsr in einer Truhe am Portal in die Glut-
fange. Die weiteren Teile sind in den Glutfangeriizden, der Brustpanzer in einer Truhe bei
den Ruinen ndrdlich des Monumentplateaus und diet&ke in der Truhe hinter dem Feuer-
engel (siehe Hauptaufgabe ,Das Schattenschwelitf)REnenstein ist ebenfalls in den Glut-
fangen zu finden, und zwar in einer Truhe beim g&tlichen Bannfeuer. Den Runenstein,
den ihr in der Schattengrenze gefunden habt, halzui diesem Zeitpunkt wahrscheinlich fir
Shar Arduin (siehe unten) benutzt.

(9) Lasst den Maskierten den Runenstein des Dulfielerwecken.
Shar Arduin ist einer der Gegner auf dem Brennemi@din Shal’'Dun. Ein Runenstein ist in
der Schattengrenze zu finden, in einer Truhe imeLagr Zwerge im Osten, direkt beim See-
lenfels. Der Maskierte wird die schlafende Runeiiich aktivieren.

Damit habt ihr alle verfigbaren nichtmenschlichem&helden. Der Maskierte aber ist mit
euch noch nicht fertig. Das werdet ihr sehen, wenmit einem aus , The Breath of Winter*
stammenden Avatar in ,Shadow of the Phoenix* wefieit.
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Der Schatz aus Tiondria

Auftraggeber: Flink McWinter, Tirganach, hinter eirPalisade im Siden der Stadt.

Flink McWinter hat sich mal wieder in Schwieriglextgebracht, denn er hat Darius ein Buch
gestohlen (er sagt ,ausgeliehen®). Das erfahrt woamihm, wenn man ihn in seinem Gefang-
nis in Tirganach anspricht. Er bittet Euch um Hilfe

(1) Das Buch von Darius

Sucht das Buch und bringt es zu Darius. Es befimi@&esitz eines Skeletts namens ,Grol3er
Schlachter, in einem verfallenen Tempel nérdlien 8tral3e von Tirganach nach Westen, in
einem Tal gegenuber vom Standort des Maskierten.

Zuruck bei Darius, stellt dieser fest, dass eirr gmaten herausgerissen wurden. Fragt Flink
danach, und er erzahlt euch, dass drei Seitenfelmal dass er nach Frostfall geflohen war,
wo sie ihm vermutlich verloren gingen.

Geht zuriick nach Frostfall und sucht die fehlenBerten. Sie sind im Besitz von je einem
Werwolf-Anfihrer, jeweils begleitet von einem klemRudel. Der Erste befindet sich am
Eingang des Tals direkt westlich vom Heldenmonumggit Zweite etwas weiter westlich am
Weg zur Siedlung der Schlisselbewahrerin, und diételauf einem Berg etwa in der Kar-
tenmitte, zu erreichen Uber einen Aufgang nérdiiehStral3e hinunter zum Elfenmonument.
Die Werwdlfe haben Stufe 20, und einer ihrer Gefldgte zaubert Aura der Starke, d.h. sie
sind ziemlich hart. Wenn man keine Elfen mehr vegtes Besuch hier hat, sollte man mit
diesem Abschnitt warten, bis der Avatar Stufe XY@iet hat und die besten dann verfugbaren
Heldenrunen besitzt. Wenn ihr die Buchseiten Haddtrt nach Tirganach zurtick und bringt
sie zu Darius, der euch den Schlissel zu Flinkétggfis geben wird.

Hinweis die Elfen regenerieren ihr Mana nicht, auch daicht, wenn ein Elfen-
Nahrungslager vorhanden ist, denn sie gehorenisdgtf& nicht zu den spielba-
ren (Wald-)Elfen. Aber bei jedem neuen Besuch dateist inr Manavorrat wie-
der voll. Benutzt man also die Elfen gegen die Wisy kann man sich die Sa-
che etwas erleichtern, indem man jedes Mal, wernm eireen Werwolfsanfihrer
getotet hat, die Karte verlasst und erneut besucht.

(2) Offnet Flinks Zelle

Geht zu Flink und 6ffnet seine Zelle, dann spraciiihm. Er erklart, um was es geht: ein
gewisser Farnhardt fand ein Portal ins legendanel Daondria und soll von dort einen sa-
genhaften Schatz mitgebracht haben, und in DaBush hatten sich seine Aufzeichnungen
befunden, die den Weg zum Versteck des Schatzgsresollen. Flink gibt euch drei Teile
eines Schlussels und die nachste Aufgabe.

(3) Findet Farnhardts magischen Obelisk in denfétigien und setzt die Gegenstande ein.
In die Glutfange kommt ihr erst, nachdem ihr Shahyefunden habt. Es kann also dauern.
Dort angekommen, sucht nach einem Menhir ganz imdd&ten der Karte, in einem Tal, des-
sen Eingang sudlich vom norddstlichen Bannfeuet.li®etzt dort die drei Teile des Schlis-
sels ein, und ihr erhaltet die nachste Aufgabe.

(4) Sucht in den Glutfangen die Karte im Fels uretkheuch die Stelle, die die Karte mar-
Kiert.

Die Karte im Fels befindet sich am Ende eines Hpiraig verlaufenden Tals etwas ndrdlich
von der Kartenmitte. An einer Stelle markiert eeuer das Versteck. Die Karte ist recht gut
als Fastholme zu erkennen. Das Questlog wird wmetiindert, wenn man hierherkommt.

(5) Kehrt nach Tirganach zurtick und sprecht milli
Flink fragt, ob ihr euch den Ort gemerkt habt, gsadt euch, dass die Wachen des Schatzes
den Aufzeichnungen zufolge aus finfzehn Skeletesteiven. Geht nach Fastholme, aber

*30*



Vorsicht! Nicht nur die Anzahl der Skelette istr&tantertrieben, sie sind auch extrem stark.
Da man hier keine Heldengruppe hat, sollte man gioBe Armee aufbauen. Es entstehen
hier keine neuen Gegner, also hat man Zeit genung. Bvergen-Arbeiterrune der Stufe 15
gibt’s bei Knoblin am Brennenden Fels. Ohne Armeit nur ein Weil3er Magier mit Gott-
licher Zorn 12 und hoher Schwarzmagieresistenz {@250dglich) aus — der schafft alle drei
Wachtergruppen allein, was trotz der mehreren Anlalie notig sind, wesentlich weniger
Zeitaufwand bedeutet als eine grof3e Zwergenarmeekzutieren. Der Schatz befindet sich
im Besitz des Skeletts namens ,Knochentanzer*.

(5) Bringt den Schatz zurtick zu Flink nach Tirgdnac

Sprecht mit Flink. Ihr habt die Option, entwederlieh zu sein und den Schatz zu teilen, oder
zu ligen und zu sagen, dass ihr nichts gefunden bab Schatz besteht aus: einer Sonnen-
minze, einer Sternminze, der Rune der KampferimiDa, Drachenbann (Armbrust), Son-
nenglanz (Helm), Drachenmaul (Einhand-SchlagwaR&)g der Gnade, Nachtmahr (Zwei-
handschwert), Schlachterspiel3 (Speer), Helm destiteind 30 Gold. Wenn man teilt, be-
kommt man nur die Sternmiinze, das Schwert, denr SfieeRune und 15 Gold, aber mehr
Erfahrungspunkte. Wenn man nicht teilt, bekommt h&m ganzen Schatz, aber kaum Erfah-
rungspunkte.

Knochenschnitzer

Auftraggeber: Winterwacht Bogenmaid in Tirganaah, Aufgang zum zentralen Tempel.

Belohnung: ein Set aus Knochenartefakten und digligtikeit, weitere magische Ausrus-
tungsgegenstande herzustellen.

(1) Sprecht mit Ashgork.

Wenn man die Winterwacht Bogenmaid anspricht, drzénvon einem Ork, der Unterstit-
zung fur ein nicht ndher genanntes Unternehmernt.skclbefindet sich an der Stral3e vom
Portal nach Frostfall zum Lager der Eiswdlfe, uiitebeuch, Mirraw Thur, seine Heimat,
von den Invasoren des Roten Imperiums zu befr&@afur bietet er das Wissen um die orki-
sche Knochenmagie an.

(2) Befreit Mirraw Thur von den Imperialen Besatrend tétet deren Anfuhrer.

Wenn ihr euch stark genug fuhlt, um mit Stufe 2@y@an fertig zu werden, geht nach Mir-
raw Thur und befreit die Orkstadt von den Impenal@er Anfiihrer, Dracon Sohal Za’hal,
befindet sich im Elenhain der Weil3en Priesterin omus getdtet werden. Wenn die Imperia-
len besiegt sind, kommen die Orks aus dem Ostlitlagier sowie Ashgork selbst in die Stadt
zurtck.

(3) Sprecht mit Ashgork.

Er erklart euch die Prinzipien des magischen Knosblenitzens, und auf die Frage, was fur
Knochen man nehmen kdnne, verweist er auf einem@mens Nazosh in den Echostimpfen,
der einen benutzbaren Knochen bei sich trage.

(4) Holt euch das erste Knochenstiick von NazoslemEchosimpfen und bringt es Ash-
gork.

Nazosh befindet sich in dem Gebiet, wo vorher WheriLager war, und man kann ihn erst
ansprechen, wenn die Schlacht zwischen den wareteBBdumen und den Orks zu Ende ist —
vorher ist er mit Kampfen beschéftigt. Es kommeman Orks und B&ume nach, so lange, bis
der Avatar selbst in den Kampf eingegriffen hatn®zh kann man mit Nazosh sprechen. Als
Gegenleistung fir die Unterstiutzung im Kampf Uksstiér euch das Knochenstiick.
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Optionat Man kann bei den wandelnden Baumen sehr gut Edéhrungspunkte
gewinnen, und eine beliebige Anzahl von Schrifaolter Stufen 7 bis 10 erbeu
ten, wenn man mit einer Armee (gut sind 50 Hexestagji hier stehen bleibt ung
den Avatar einige Zeit aus dem Kampf heraushalt.

| .

(5) Erbeutet das zweite Knochensttick von dem Waéciiter das Ruinengrab und bringt es
Ashgork.

Zuruck bei Ashgork, erzahlt dieser vom zweiten Krarstlick, das desjenigen Wesens, das
zuerst die Knochenschnitzerkunst nach Urgath bea&d werde bewacht von einem Krei-
scher. Das Ruinengrab befindet sich etwa in deteMiér Karte. Geht zum nachsten Seelen-
fels und springt zum Seelenfels ,Westlicher Sumgénn geht nach Norden und sucht im
Gebiet nordlich der Stral3e. Alternativ kann marnhaaw3en herum gehen. Der Kreischer ist
eigentlich ein leichter Gegner, aber er zaubertileeg — die unheilbar ist und mit 200% zum
Tode fuhrt. Die Pestilenz fuhrt in der Regel etshzlod, nachdem der Kampf beendet ist,
und die Helden kann man neu beschwdren, aber demaAsollte sich keine Pestilenz einfan-
gen, um den mit einer Wiedererweckung verbunderexust an Erfahrungspunkten zu ver-
meiden.

Hinweis Eigentlich soll der Zauber ,Krankheit heilen* adsm Bereich ,Natur*
der Weil3en Magie die Pestilenz heilen kdnnen. Ebdiamir aber nie funktio-
niert.

(6) Verfolgt Ashgork und erbeutet von ihm das let&hochensttick.

Zuruck bei Ashgork, teilt ihr diesem mit, dassvierstanden habt, dass ihr nun die Knochen
eures Lehrmeisters erbeuten musst. Ashgork, desftsbar nicht erwartet hatte, flieht.
Folgt ihm zum Portal nach Frostfall, wo Ashgorkeskieine, aber recht starke Skelettarmee
beschwdrt. Fur Weildmagier und Mentalisten ist da@mif kein Problem, alle anderen haben
einen harten Kampf vor sich. In der Leiche Ashgdikdet man zwei benutzbare Knochen.

(7) Findet einen Knochenaltar und fertig dort eusatz aus Knochenartefakten.

Man kann einen Satz fUr Krieger oder einen SatMagier anfertigen, aber nicht beide.
Wenn die Entscheidung einmal getroffen ist, kaemstht mehr riickgéngig gemacht wer-
den. Jedes Set besteht aus drei Teilen und beedtgt blauen, einen violetten und einen
gelben Blutedelstein, ein Knochenschnitzermessgedies Teil und drei der erbeuteten Kno-
chen. Von Ashgorks Knochen ist einer flir das Knisge einer fir das Magierset. Den violet-
ten Blutedelstein solltet ihr bereits beim EiswalfTirganach gefunden haben, den blauen
gibt es bei der Handlerin Panchesi in Tirganackastnérdlich vom Westtor, zu kaufen, und
den gelben findet man in der Schattengrenze, erdiruhe im imperialen Lager hinter der
Finsterwehr.

Achtung Bug: wenn man sowohl den blauen als auch den viol&teatiedelstein

besitzt, und das Sageschwert des Berserkers tigdaein nimmt das Spiel den
Blauen fur das Schwert anstelle des eigentlichrdajfigesehenen Violetten, so
dass man das Set nicht fertig bekommt, denn esqigilinen blauen Blutedel-

stein. Man sollte also den Knochenpanzer zuerstditan. Die im Forum verof-
fentlichte Setlbersicht ist an dieser Stelle falsiemn da steht, dass man fur bejde
Teile den blauen Stein braucht — es gibt aber kaiet blauen Blutedelsteine.
Das Magieset hat diesen Bug nicht, und die Spekfdatenbank hat die korrek
ten Informationen.

Wenn man mit dem ausgewahlten Set fertig ist,iesadifgabe beendet. Man kann aber wei-
tere Gegenstande aus gefundenen Knochen und Bkteden bauen. Je nach Avatartyp und
Spielstil kbnnen diese nutzlicher als die Setgegente. Wenn man jede Mdglichkeit zum
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Gewinn von Erfahrungspunkten nutzt, kann es seiss @nan zu einem Zeitpunkt mit dieser
Aufgabe fertig wird, wo die Setgegenstande schaagteraltet fir den Avatar selbst sind.
Fur einen Helden aber sind sie auf jeden Fall gut.

Mord der Hohen Priesterin

Auftraggeber: Aileen, Tirganach, am zentralen Tempe vorher Aedale stand.
Belohnung: Erfahrungspunkte

Aileen ist eine Stadtwache Tirganachs, man finaetsrt, wo friher Aedale stand. Man kann
ihr anbieten, bei den Ermittlungen im Mordfall agr ¢tHohen Priesterin Aedale zu helfen.
Verdachtig sind zunéchst Baetha, eine Novizin, lutttere, eine Priesterin. AuRerdem war
Fennair, eine menschliche Wache, in der Nahe.

(1) Untersucht die Leiche am Ful3 der Klippe.
Die Leiche befindet sich am Ful3 der Klippe nordidm Heldenmonument. Wenn man sie
untersucht, findet man kleine, regelmafiige Schaoittyen an ihrem Hals.

(2) Redet mit Lithere, der Priesterin.

Lithere befindet sich am Westtor der Stadt. Siéldtahre Version der Geschichte, nach der
sie Baetha allein auf der Klippe vorfand, und Aedak unten lag. Als Motiv gibt sie an, dass
Baetha Aedale hasste.

(3) Redet mit Baetha, der Novizin.

Baetha befindet sich am Seelenstein in der Staelggibt an, dass Aedale bereits tot am Ful3
der Klippe lag, als sie aus der Stadt zuriickkamdamfehlenden Kelch zu bringen. Aul3er-
dem gibt sie an, Lithere nicht zu mégen und Fermaschatzen.

(4) Redet mit Fennair, der Wache.

Er befindet sich am Fuld der Klippe nérdlich desddamonuments. Er gibt an, dass bei sei-
ner Ruckkehr Baetha und Lithere gemeinsam auf dpp& gestanden haben, und Aedale tot
im Tal lag. Er halt Lithere fir die Schuldige. Nabim selbst befragt, erklart er unter ande-
rem, dass die Elfen ihn als Wache schéatzen, weitlewvere Rustungen tragen kann, und
meint, dass seine gepanzerten Fauste schon so esdbiden aus dem Feuer geholt hatten.

Die Losung: wenn man jetzt noch einmal mit Aileenicht und sie tber die Verdachtigen
befragt, erfahrt man, dass Fennair in Baetha \®rg. Ein Motiv hatte also neben den bei-
den bisher Verdachtigen auch Fennair, die Wachdalkast schweigend hinabgesttirzt, das
spricht gegen einen Unfall und kdnnte daran liegess sie vorher bewusstlos wurde, weil

sie gewurgt wurde, oder bereits tot war, als sralbgestol3en wurde. Daflir sprechen auch die
Wunden an ihrem Hals. Diese kdnnen nur von sch&@fagenstanden stammen, und Fennair
tragt eine Rustung mit Panzerhandschuhen. Er warmait hoher Wahrscheinlichkeit der
Tater.

Der Preis des Lebens

Auftraggeber: Devus, Wintertal, auf dem Berg wektihom Zwergenmonument

(1) Holt Devus die Medizin aus seiner Kiste in Vel

Devus klagt tiber den Mangel an Heilmitteln unddbiguch, einen Heiltrank aus seiner Truhe
zu holen. Die Truhe befindet sich in einem verlasselager im aul3ersten Osten der Karte,
fast direkt 6stlich vom Zwergenmonument. Bringt ¢iltrank zu Devus zuriick.

(2),Gebt Devus einen Rat, wer geheilt werden soll
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Devus muss leider feststellen, dass der Heiltratweder reicht, um eine Elfe zu heilen, oder
den verwundeten Zwerg, aber nicht fir beide. Inssh@ntscheiden, wer den Heiltrank be-
kommen soll.

Belohnung:

Wenn man die Elfe heilt: eine Brosche. Gebt siedi$uh Tirganach, und sie wird sich bei
euch fur ihrer frihere Ablehnung entschuldigen forthn mit euch handeln. Huldis verkauft
sehr gute Waffen, u.a. das Totem des Zarathaibigtdt zusammen mit Lucius die besten
Preise flur eure Kriegsbeute.

Wenn man den Zwerg heilt: Axt des Galeritus.

Das Siegel der Bestie

Auftraggeber: Carvus, Schattengrenze, im Dorf gan@esten.
Belohnung: Uralter Nordhelm

Man muss Carvus tagsiber besuchen, denn nacktseist Werwolf. Er erzéhlt von dem Ly-
kanthropiefluch, dem das Dorf erlegen sei, uncebgtich, den Schmied Keram zu suchen,
der verschwunden sei.

(1) Sucht den Schmied Keram.

Keram befindet sich am Weg, nahe beim nérdlicheavrkommen — vermutlich habt ihr
ihn bereits gesehen auf dem Weg hierher. Er erzihdelbst habe den Fluch ausgeldst, in-
dem er drei heilige Gegenstande, die ,Siegel dégsl.evon drei Altaren stahl und damit
,Das Siegel der Bestie" brach. Erklart euch bede,Gegenstande von den Gargoylen, die
sie vermutlich gestohlen haben, zurtickzubringen.

(2) Holt die drei Gegenstande von den Gargoylen.

Es handelt sich um eine Phiole mit Blut, eine Sandund eine Kerze. Die Phiole ist im Be-
sitz des Gargoyles nahe beim Heldenmonument. GehAdfgang im Osten des Heldenmo-
numents hinauf. Den Gargoyle mit der Sandubhr fiffteim Gebiet sidlich des Tors zum
geheimen Weg, das Borondir fur euch im Rahmen depkhufgabe ,Ins Rote Imperium®
offnet, aber noch diesseits des Tors. Der Gargyatieler Kerze befindet sich hinter dem
Sudausgang des Imperialen Lagers im Osten derefivestr, auf einem &hnlichen Aufgang
wie der mit der Phiole..

(4) Ordnet die Artefakte den Schreinen zu.

Der Schrein fur die Kerze befindet sich ein kur3&$ck sudsudostlich der Finsterwehr, auf
dem Berg zwischen den zerstorten Befestigungerdandgrol3en imperialen Lager. Der
Schrein fir die Phiole befindet sich auf einem Betigas nordéstlich des Eingangs zum ehe-
maligen imperialen Lager westlich der Finsterweimd der Schrein fur die Sanduhr befindet
sich in einem Waldchen (wenn ihr es nicht inzwischbgeholzt habt) nérdlich des Aufgangs
zum Menschenmonument. Legt die jeweiligen Artefaldd ab, und der Fluch ist gebrochen.

(5) Bringt den Leuten im Dorf die gute Nachricht.
Geht zuriick zu Carvus. Der bedankt sich und gibh@ine kleine Belohnung.
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Teil 3: Sonstige Mdglichkeiten

Das Mosaik des Todes

Wintertal, kein Auftraggeber, kein Questlog,

Belohnungen: viele sehr gute Ausristungsgegenst@mtievertvolle Zauberspriche, vor al-
lem die Gegner der letzten beiden Gruppen liefesgesamt bis zu 16 Spruchrollen der Stufe
12. Meistens bekommt man aber nur etwa 4-8. Wegdrid Spruchrollen braucht, ladt Spiel-
stande neu und wiederholt die Kampfe, bis eineegatsende Anzahl Spruchrollen abfallt.

Im Norden des Wintertals befindet sich das Mosaik @odes. Man erkennt es an den vier
Saulen und dem Mosaikwachter, der es bewacht. Wemihn totet (am besten beseitigt

man zuerst den Goblin Heiler neben ihm), kann nmenMosaik mit insgesamt vier Bruchstu-
cken vervollstandigen. Das Mosaik selbst ist zwanteressant, aber seine Wachter hinterlas-
sen eine Menge Ausristungsteile und Spruchrollas. éste Teilstiick findet man in einer
Truhe im Tal stdlich des Skelettlagers vor demdEealGeister.

(1) Die erste Gruppe und das zweite Teilstlick.

Setzt man das erste Teilstlick ins Mosaik ein (ak&h wie zum Dialog), dann erscheint nahe
beim Heldenmonument eine Gruppe starker SkelétteAnfihrer ist der ,Huter des zweiten
Fragments®, der, nicht weiter Uberraschend, eirieres Teilstiick hinterlasst, wenn man ihn
totet.

(2) Die zweite Gruppe und das dritte Teilstlick.

Setzt man das zweite Teilstlick ein, dann ersclieiém kleinen Seitental, wo friher die
Hutte mit den Skelettwachen stand, eine gro3erpfiarstarkerer Skelette. lhr Anfihrer ist
der ,Hiter des dritten Fragments®, der ein weit@resstick hinterlasst, wenn man ihn totet.

(3) Die dritte Gruppe und das letzte Teilstlick.

Setzt man das dritte Teilstlick ein, dann erscheirGebiet dstlich vom Kampfplatz von Ga-
ryan und Rogras eine noch gré3ere Gruppe wesestlitkerer Skelette (bis Stufe 23). lhr
Anfuhrer ist der ,Huter des letzten Fragments®, ei@rweiteres Teilstick hinterlasst, wenn
man ihn totet.

(4) Die letzte Gruppe.

Setzt man das letzte Teilstlick ein, dann ersclagiekt am Mosaik eine wiederum grol3ere
Gruppe extrem starker Skelette, angefuhrt vom ,keides Mosaiks* mitsamt einem Goblin
Heiler als Begleitung. Diese Gruppe ist recht sateuebesiegen. Eine Zwergen-Arbeiterrune
der Stufe 11 ist empfohlen. Im Schwierigkeitsgradch” wird auf3erdem der Goblin Heiler
vom Meister des Mosaiks sofort neu beschwdoren, veergetotet wird.

Leveltipps

Hier einige Hinweise flur den effizienten Gewinn veriahrungspunkten (,Leveln®). Wenn
man Ende der Aryn-Kampagne Stufe 30 erreicht habkémmuss man zumindest einige die-
ser Mdglichkeiten nutzen.

(1) Mirraw Thur — Imperiale am Portal zum Roten gripm.
Diese Gegner erhalten endlos Nachschub aus dem Rornt Shal’Dun. Das Leveln vor dem
Besuch Frostfalls ist allerdings anstrengend. Enipfeswert fir Stufen 11-20.

(2) Frostfall — Imperiale vor dem Tor der Grenzéeghd am Elfenmonument.
Die Imperialen sudlich vom Tor der Grenzfeste (dib, die spater am Orkmonument stehen)
erhalten endlos Nachschub aus dem Portal von Sinal'Bmpfehlenswert fur niedrige Stu-
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fen. Wenn die starken Einheiten sich nach dem TBsd@tacons zum Elfenmonument zu-
rickgezogen haben, kann man hier bereits beimneBstsuch etwas gewinnen.

Die starkeren Einheiten am Elfenmonument werdeaeideit nach ihrem Ableben durch
Neue ersetzt, die am Orkmonument (!!!) erscheii@npfehlenswert fiir spatere Besuche,
Stufen von 20-28. Aber selbst dann ist es fast whictg gegen die gesamte Gruppe anzu-
kommen. Bequemes Leveln ergibt sich, wenn manrsach dem Téten von funf oder sechs
Gegnern Richtung Orkmonument zurlickzieht und diglvegils die neu erschienenen Gegner
auf ihrem Weg zum Elfenmonument abféangt. Ist marCakmonument angekommen, kann
man je nach Stufe die Sache unbeaufsichtigt |alafesen.

(3) Tirganach — Tal der Untoten im Nordwesten

Die Untoten hier erhalten endlos Nachschub ausGiébern. Hier kann man problemlos drei
bis funf Erfahrungsstufen gewinnen. Die Sache kar8tufen unter 15 anstrengend sein, vor
allem, wenn man keinen Heiler hat, aber ab Stufkati man es in der Regel ohne Beauf-
sichtigung laufen lassen. Es empfiehlt sich, vandgndringen durch die komplette He-
dengruppe die ersten Skelette mit ein oder zweidétel’lon den Grabern im Osten des Tals
wegzulocken (aber nicht zu téten), und dann mit deratar zu den Truhen hinaufzuschlei-
chen und die beiden Heldenrunen herauszunehmeme@as, benutzbar ab Stufe 15, hat
Aura der Heilung und ist hier spater sehr nttzlich.

Bringen die ersten Gegner (bis Stufe 8) keine Ediagpspunkte mehr, zerstort man drei bis
vier der Graber und macht weiter. Es erscheinen dtirkere Gegner. Der Anflihrer der Ske-
lette ist ein gewisser Scaramangir und erscheiatmnwman alle Graber zerstort hat. Geeignet
fur Stufen 11-18.

(4) Tirganach — Graulingshtte im Wald links vom 8&alRe zum Portal ins Wintertal

Die Gegner hier sind schwach und eignen sich deshdalzum unbeaufsichtigten Leveln.
Allerdings geben sie auch nur wenig Erfahrung. Geeti fir Stufen 11-15, vor allem, wenn
man sich fur das Tal im Nordwesten noch etwas hwach fuhlt.

(5) Tirganach — Grabergruppe im Nordosten, an taf3® zum Portal ins Wintertal

Die Skelette hier erhalten ebenfalls endlos Naahisckolange ihre Graber noch stehen. Eini-
ge von ihnen werden mit der sukzessive Zeit staddser mit einer kleinen Komplikation:

Die Starkeren erscheinen immer zuletzt, d.h. wean die Schwacheren zu schnell vernich-
tet, sieht man die Starkeren nicht und die Erfagspankte gehen verloren. Dem kann man
abhelfen, indem man die Heldengruppe ein Stickdudh der Straf3e positioniert, gerade
weit genug weg, dass man von den Skeletten nocmatisch angegriffen wird. Dann gibt es
ausreichend Verzdgerung, dass die starkeren Skelesttheinen, und man kann das Spiel
auch hier unbeaufsichtigt laufen lassen. Die starkSkelette, die erscheinen, sind die Stufe
12-Skelettwachen.

(6) Fastholme — Hauptaufgabe

Die angreifenden Untoten erhalten endlos Nachsculbnge ihre Graber am Sudrand der
Karte noch stehen. Hier kann man unbeaufsichtilgliig lange Erfahrung sammeln, bis es
fur die Untoten keine Erfahrungspunkte mehr gibt.

(7) Tirganach — Werwolfe und Eiselementare auf &féeg zum Portal in die Schattengrenze

Die Werwdlfe erhalten endlos Nachschub, solange lhitten stehen, und ebenso die Eis-
elementare, solange ihre Elementarpunkte existi®®nEiselementare sind lastig mit ihrem
Eisschlag-Schaden — man macht es etwas wenigeeagshd, wenn man einen der drei E-
lementarpunkte zerstort

(8) Echosuimpfe — Region, wo vorher Whorims Lager wa
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Kommt man im Laufe der Nebenaufgabe ,Knochenschritzierher, erhalten die wandeln-
den Baume endlos Nachschub, so lange, bis der Asgitast in den Kampf eingreift. Mit
einer Armee von Hexenmeistern kann man hier miirmafer Beaufsichtigung viel Erfahrung
gewinnen, sowie einiges an Spruchrollen der Stdéfbis 10.

(9) Shal’'Dun — Tal mit Wistendrachen westlich ven 8ternenstadt
Der Wistendrache Grozyr erscheint bei jedem sp@tesuch neu, auch wenn man ihn be-
reits getotet hat, solange man sein Nest nichtcers

(10) Shal'Dun — Imperiale Armeen

Die Sonnenstadt erhalt endlos Nachschub aus demsGmgin auf dem Berg im Westen,
solange man den Schrein nicht zerstort. Zerston dea Schrein, gibt's immer noch unend-
lich Nachschub, nur sehr viel langsamer. In der d&tadt ist es dhnlich mit der Gruppe ne-
ben dem Onyxschrein auf dem Berg direkt stdlich va@midlichen Zugang, aber nur dann,
wenn man den Pakt nicht angenommen hat.

(11) Glutfange — Schatten
Die Schatten erhalten endlos Nachschub aus deneQusb lange die Bannfeuer noch nicht
entziindet sind.

(12) Gletscherbruch — Drachlinge und Drachen beildiechensteinen

Bequemes Leveln ergibt sich, wenn man einige daciensteine zerstort — gerade soviel,
dass man mit dem Rest bequem fertig wird. Die Onagé und Drachen an jedem Drachen-
stein erhalten endlos Nachschub, solange der Boeim steht.

Die Schatzkammern von Shal’'Dun

Die Schatzkammern findet man hinter zwei Aufgangi®am Brennenden Fels nach Westen
fuhren. Sie enthalten viele gute und sehr gute #gtangsgegenstande in Truhen, die man mit
der richtigen Kombination von Miinzen 6ffnen kanmawugtsachlich hier braucht man die
Sonnen-, Mond-, Stern- und Schadelmiinzen, die reavelsschiedenen Gelegenheiten be-
kommt. Eine Liste mit den Inhalten der TruhenmstAnhang zu finden. Fir das Offnen aller
Truhen braucht man insgesamt 12 Sonnenmuinzen, hilfwianzen, 15 Sternminzen und 15
Schédelminzen, diejenigen mitgezahlt, die man éeiMenhiren fur die Schadelminzen Nr.
13 und 14 hergeben muss (siehe Anhang). Je zweieBarStern- und Schadelmiinzen finden
sich in den Schatztruhen selbst, so dass man neait Blindestanzahl von 10 Sonnenmuinzen,
9 Mondmiinzen und 13 Sternmiinzen auskommt, wenrnwed$) welche Truhen man zuerst
offnen muss. Sonnen-, Mond- und Sternmuinzen fiséigman verschiedenen Stellen des
Spiels, hauptsachlich aber bei den Imperialen derStadte in Shal’Dun, und nur hier in the-
oretisch unbegrenzter Anzahl. Sternminzen erschémnéer Regel 6fter bei Gegnern in der
Sternenstadt, die anderen sind zuféllig verteilieR iste der Schadelmiinzen-Fundorte ist im
Anhang zu finden. Die Gesamtanzahl der notwendidénzen beinhaltet die, die man fur die
beiden Schadelminzen an den Menhiren in Shal’'Déeropnuss.

Eastereqgs

(1) Mirraw Thur — OrkfuR3ball mit Snotlingen

Nach Befreiung Mirraw Thurs kommen die Orks ausihYerstecken, kurze Zeit spater kann
man auf dem groel3n freien Platz innerhalb der $liades Spiel beobachten, oder heilend fur
den Goblin eingreifen
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Anhang: Fundorte wichtiger Gegenstande

Schadelmiinzen

(1) Sturmfelsen: Von einem der drei Magier (siehe Nabégabe ,Die drei Magier®)

(2) Echosumpfe: Menhir am westlichen Ende des Flusdtalsie Kombination Kréte und
Hand.

(3) Echosumpfe: Truhe im Tal, wo die befreiten Giftkhier hinlaufen.

(4) Frostfall: hinterlassen von Dracon Arach

(5) Tirganach: hinterlassen von Scaramangir (Chef aeotdn im Tal im Nordwesten)

(6) Tirganach: hinterlassen von Munch (Kreischer vandrortal ins Wintertal).

(7) Wintertal: im versteckten Tal, in einer Truhe begir&

(8) Wintertal: hinterlassen vom Meister des Mosaiks

(9) Wintertal: hinterlassen vom Meister des Mosaiks

(10) Wintertal: hinterlassen vom Meister des Mosaiks

(11) Tirganach: Truhe bei den Eiselementaren im Siden

(12) Tirganach: Truhe neben der Stral3e zum Portal Zuatg&mgrenze

(13) Shal’Dun: Menhir am Portal nach Mirraw Thur, Komdiion Stern, Mond, Sonne

(14) Shal’'Dun: Menhir am Portal nach Frostfall, KombioatStern, Stern, Stern

(15) Shal’'Dun, Brennender Fels, Truhe in stdlicher Stdteahmer, obere Truhereihe links.

Runenbausteine

(1) Mirraw Thur:Runenstein in einer Truhe beim Haus der Weil3en Priesterin

(2) EchosumpfeRunenstein erhalten vom Maskierten beim ersten Gesprach

(3) EchosumpfeEssenz des Gitzohinterlassen von Gitzo, in der Palisade sudlieh Sees

(4) EchosumpfeRunenstein erhalten vom Maskierten nach Lucius’ Befreiung

(5) EchosumpfeTeile eines Eisernen Soldatenlfruhe in der Palisade der Giftkriecher

(6) Frostfall: Gultarks Essenz hinterlassen von Gultark, Hohle auf dem Berg iorddsten

(7) Tirganach:Schadel eines Eisernen Klingenweber3ruhe bei der Tempelruine im Tal
westlich der Stadt

(8) TirganachRunenstein in einer Truhe hinter den Eis-ElementarpunkterSiiden

(9) Wintertal: Brustpanzer eines Klingenwebersin einer Truhe unter einem Baum sudlich
vom Mosaik

(10) Wintertal: Kyras Essenz hinterlassen von Kyra im Versteckten Tal im Studen

(11) FastholmeRunenstein in einer Truhe bei Uram Gursams Haus

(12) FastholmeBeinteile eines Klingenwebersin einer Truhe hinter Gorgs Hohle

(13) Schattengrenzd&kunenstein in einer Truhe in Borondirs Zwergenlager im Osten

(14) Schattengrenze&chadel eines Eisernen Prinzep# einer Truhe im imperialen Lager
hinter der Finsterwehr.

(15) Shal’'Dun:Shars Essenzhinterlassen von Shar Arduin am Brennenden Fels

(16) Shal’'Dun:Schulterplatten eines Prinzepsin einer Truhe in der Schlucht unter dem
Portal in die Glutfange

(17) Glutfange:Brustpanzer eines Prinzepsin einer Truhe bei den Ruinen nordlich vom
Monumentplateau

(18) Glutfange Beinteile eines Prinzepsin der Truhe hinter dem Feuerengel

(19) Glutfange:Runenstein in einer Truhe beim sidwestlichen Bannfeuer
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Knochenschnitzer-Zubehor

Die Liste enthéalt die Zubehorteile in der Reihegéglin der man sie Ublicherweise findet. Je
nachdem, wann welche Nebenaufgaben erledigt wekaem, das im Einzelfall abweichen.

(1) Mirraw Thur: Knochenschnitzermessererhaltlich beim Handler Mumugg im Orklager
oder spéter in der Stadt

(2) EchosumpfeKnochenschnitzermessererhaltlich bei Handlerin Sorenia auf dem Berg
in der Kartenmitte

(3) EchosumpfeBrauner Blutedelstein, erhaltlich beim Handler Lucius hinter der Palisad
im Stden

(4) EchosumpfeSchwarzer Blutedelstein erhaltlich beim Handler Lucius

(5) EchosumpfeKnochenschnitzermessererhaltlich beim Handler Lucius

(6) TirganachBlauer Blutedelstein erhaltlich bei Handlerin Panchesi im Nordwesten d
Stadt

(7) TirganachKnochenschnitzermessererhéltlich bei Handlerin Panchesi

(8) TirganachKnochenschnitzermessererhaltlich bei Handlerin Ebonie auf einem Higel
im Sudwesten der Stadt

(9) TirganachVioletter Blutedelstein, hinterlassen vom Eiswolf am Heldenmonument

(10) Tirganach:Schenkelknochen hinterlassen vom Trollanflihrer Togo

(11) Tirganach:Gruner Blutedelstein, hinterlassen vom Skelett ,Entdarmer” an der Straf3
zum Portal ins Wintertal

(12) Tirganach:Knochensplitter, hinterlassen von Kreischerchef Munch am Por&aM#fn-
tertal

(13) EchosumpfeSchadelfragment erhalten von Nazosh fir die Unterstlitzung im Khmp
(siehe Nebenaufgabe ,Knochenschnitzer®)

(14) Mirraw Thur: Blaugruner Blutedelstein, hinterlassen vom Knochenwachter nahe beim
Knochenaltar (siehe Nebenaufgabe ,Knochenschnijtzer”

(15) Mirraw Thur: Panzerfragment hinterlassen vom Knochenwachter

(16) Mirraw Thur: Kieferfragment, hinterlassen von Ashgork (siehe Nebenaufgab®;Kn
chenschnitzer*)

(17)Mirraw Thur: Langes Knochenfragment hinterlassen von Ashgork

(18) Frostfall: Roter Blutedelstein hinterlassen vom ersten Werwolfsanfihrer (sieblbex-
aufgabe ,Der Schatz aus Tiondria®)

(19) Wintertal: WeilRer Blutedelstein hinterlassen vom Eisgolem ,Winterfaust” bei Devus
altem Lager im Osten

(20) Schattengrenzé&elber Blutedelstein in einer Truhe im imperialen Lager hinter der
Finsterwehr

(21) Shal’'Dun:Grauer Blutedelstein, in einer Truhe in der Schlucht unter dem Portalie
Glutfange

(22) Shal’'Dun:Echsenschéadelfragmenthinterlassen vom Basilisk Novarg in den Schatz-
kammern am Brennenden Fels

(23) Shal’Dun:Knochenschnitzermessererhaltlich beim Handler Knoblin am Brennenden
Fels

(24) Shal’Dun:Knochenschnitzermessererhaltlich beim Handler Vestenrar am Brennenden
Fels

(25) FastholmeRippenknochen hinterlassen vom Skelett Knochentanzer (siehesNaii-
gabe ,Der Schatz aus Tiondria®)
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Inventar der Schatzkammern von Shal’Dun

Die Truhen sind jeweils im Uhrzeigersinn aufgefiibgginnend mit der Truhe links vom
Eingang. In Klammern stehen die fiir das Offnen kigai Miinzen.

Kirzel fur Voraussetzungen: M = beliebige MagieBK,= Fernkampf, LK = Leichte Kriegs-
kunst, SK = Schwere Kriegskunst, K = beliebige K&tapst, WM = Weil3e Magie, KK =
Kleine Klingenwaffen, SW = Stichwaffen, KS = Kleigehlagwaffen, GK = Grol3e Klingen-
waffen, GS = Grol3e Schlagwaffen, SC = Schilde, URekehte Ristungen, SR = Schwere
Rustungen, ST = Stufe.

Nordliche Schatzkammer, nérdlicher Raum:

(Mo,St) Zeichen des AuReren Zirkels M 9, Ring dexenhmeister M 9, Lichtbringer WM 10,
Drachenmaul KS 11/GS 10

(Mo,St) Robe der Finsteren Stunden M 9, BrigantemheRr 9, Ristung der Eliteschitzen
FK 9, Samtrobe WM 2

(5x Sch) Sumpfstachel SW 10 (Gift), Eisenstern RSBeinpanzer der Elite ST 27, Stab der
Erzmagier M 12, Robe des Pestlords M 12, Rune Schiftarcea ST 28 (25)

(So,St) Chaosaxt GK 8, Riesenféller KS 10, Welteober KS 11, Feuerband-Kampfschild
SCo.

(So,Mo) Beinlinge der Paladine ST 21, Gildenring @KSchwarzer Talar M 10, Eisklinge
KK 10

Nordliche Schatzkammer, sudlicher Raum:

(So,Mo) Mondmiuinze, Elfischer Edelholzbogen BG 1li8gBband WM 8, Rune Kampferin
Yonie ST 21 (18)

(So,St) Sonnenmiinze, Rune Kriegerin Mignon (20)gRier Gnade ST 21, Zweischlag GS
10

(5x Sch) Rune Hexer Darko ST 28 (25), Schlachtenl®&R 11, Prachtige Stahlkappenhose
SR 11/LR 12, Adamantinum-Brustplatte SR 11, Lahin§&g24, Bogen der Hexen-
jager BG 10.

(So,St) Sternmiinze, Krieger-Stahlhelm SR 8, Folaesid 10, Aonenalte Ristung ST 15

(Mo,St) Meistersabel, KK 11 Rune Schiitzin Jenr§&r21 (18), Uralter Nordhelm ST 21,
Zeichen des AuReren Zirkels M 9

Sudliche Schatzkammer:

(So,Mo) Beinpanzer der Elite ST 27, Blauer Drackhild SC 10, Kappe des Entkommens
LR 10, Rune Magier Stig ST 22 (19).

(Mo,St) Obsidianmaske der Erzmagier M 8, HelmEéeschiutzen FK 9, Hoher Glaubens-
ring WM 8, Ring der Erzmagier M8.

(So,St) Essenzhelm M 12, Schlachtenring SR 9, Nohdir Spitzhammer GS 9, Zwergischer
Mauerbrecher KS 9

(So,Mo0) Rune Hexe Amber ST 23 (20), Glutband L@/St 17, Helm aus Elfenstahl ST
17/LK 7/SK 6, Hartleder-Beinpanzer ST 17/LK 7/SK 6

(5x Sch) Faust der Elemente KS 10/GS 10 (EisscHagerschlag), Dunkle Beinschienen LR
8, Essenzhelm M 12, Sturmbrecher SC 12, Stab aeddtmente M 10 (Eisschlag,
Feuerschlag), Rune Mentalisten Eydis St 28

(So,St) Schadelmiinze, Dunkle Sichel KK 9, ElfiscBéioerbogen BG 9, Zeremonienstab M
10

(Mo,St) Rune Mentalist Zerebros ST 22 (19), Magesbteisterkugel M 10, Gildenring LR 9,
Beinlinge der Paladine ST 21.

(So,Mo) Beinpanzer der Eliteschitzen FK 9, Malgchitergischer Mauerbrecher KS 9,
Utraner Meisterarmbrust AB 9

(So,St) Sternmiinze, Sonnenmiinze, Mondminze, Kamlpfkler Nordmanner GS 9.
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