Komplettloesung zu
Knights of Xentar

Elendssenke

lhr beginnt ausplindert in der Hitte eines dten Mannes
(Larrouse), die lhr nach einem langeren Gesprach nach unten
verlasst. Folgt dem Weg nach rechts, geht die nachste MOg-
lichkeit nach oben, um den Brunnen herum, bis Ihr auf der
rechten Seite ein Haus seht - dieses muld Ihr betreten: esist die
Taverne. Der Wirt bittet Euch um Hilfe und Ihr geht in der Ta
verne en Stick nach rechts, wo Ihr Mona vor einer Gruppe
Banditen retten miif3. Nachdem dies geschehen ist (lauft auto-
matisch ab) verlasst die Taverne wieder, geht nach unten und
auf dem Weg weiter nach links. Ihr kommt so zu einem Haus
mit einem langgezogenen Eingang (Don Frump). Sprecht im
Innern mit dem Butler und geht schliefdich weiter zu Don
Frump (nach rechts, die Treppe nach oben und in den rechten
kleinen Raum).

Nachdem Ihr mit dem Mann gesprochen habt, befindet Ihr
Euch im Besitz eines Messars, einer Ristung und eines Auftra:
ges (Banditen finden und besiegen).

Verlasst das Haus wieder, geht auf dem Weg nach rechts und
an der nachsten Kreuzung nach unten - lhr landet zum ergten
Ma in der Aussenwelt. Hier solltet Ihr nun erst enmal ein paar
Monster umbringen und Eure Kampfkfraft erhohen (fir jeden
Kampf erhatet Ihr Dukaten und Erfahrungspunkte. Seid Ihr zu
sehr angeschlagen, kehrt zuriick in die Stadt und besucht dort
das Inn. In diesem Gebaude konnt Thr némlich ausschlafen und
Euch regenerieren. Kauft Euch dann in dem Haus rechts neben
dem Inn en paar Heiltrdnke und verlasst die Stadt. Geht im
Freien nach links (Westen), wo Ihr auf einen Berg im Wasser
stofdt (Litmus) - betretet diesen und Ihr landet im Dungeon des
Banditenchefs (hier konnt Ihr die Truhen 6ffnen, in dem lhr
von vorne an diese herangeht).

Kémpft Euch so durch das Labyrinth (es gibt nur enen
Weg/vergesst nicht, ofter mal einen Heiltrunk zu Euch zu neh-
men), bis Ihr schlieldich auf den Banditenchef trefft, der sich



als Damon entpuppt. Habt [hr mit diesem gesprochen landet
Ihr wieder im Freien und kehrt dort nach rechts (Osten) in die
Stadt zurtick.

Hier angekommen geht es ganz links in das grof3e Haus, wo Ihr
Im ersten Stock Don Frump einen weiteren Besuch abdtattet -
leider 18sst Euch der Butler nicht durch. Ihr verlasst die Stadt
also wieder und geht im Freien nach oben (Norden). So kommt
lhr schlieldich in die Berge und zu einem kleinen Durchgang
(Gebaude), den Ihr betretet. Im Innern des Durchgang findet
Ihr Larrouse (der ate Mann, zwischen den beiden Wachen),
mit dem Ihr Euch unterhaltet. So kil Ihr schliefdich sein Me-
daillon, verliert einen Haufen Lebenspunkte und landet schlief3
lich automatisch in der namenlosen Stadt.

Die namenlose Stadt

Hier geht nach oben in das grof3e Haus und sprecht dort Don
Frump an, der auf der linken Saite wartet. Folgt ihm nach einem
kurzen Gespréch in den Kdler links oben und geht im Keller die
Treppen weiter nach unten (Ihr konnt nicht Uber die Lécher im
Boden gehen). Schliedich trefft Ihr ein weiteres Ma auf Don
Frump, der sich jedoch als Byrt entpuppt. Nachdem alles g
klart wére, verlasst den Keler wieder und geht aus der Stadt
heraus (einfach nach unten gehen. Zuvor solltet 1hr Euch noch
Im Waffenladen ein besseres Messer und gute Ausriistung kau-
fen und diese anziehen).

Habt Ihr die Stadt verlassen, gilt es zuerst wieder, die Le
benspunkte ein wenig aufzubauen. Geht dann runter (Siiden),
bis zu den Bergen und folgt diesen dann nach links (Westen).
Nach einem kurzen Marsch (immer den Bergen folgen), findet
Ihr in einem kleinen Td ein Hauschen (Claras Haus), zu dem es
geht. Im Innern dieses Hauses geht nach oben, wo lhr einen
Wolf besiegen miif¥ (dieser ist sehr stark! Benutzt wahrend des
Kampfes am besten einen Heiltrank). Verlasst nach Eurem Sieg
Uber das Untier das Haus und betretet dieses ofter. Thr konnt
Euch hier von nun an umsonst ausruhen und von der Grof3-
mutter 100 Dukaten abholen.

Waelter geht es nach links (Westen'umgeht die Baume nach
oben) und Ihr kommt so zu der Stadt Angsthohle, die Ihr gleich
betretet.



Angsthohle

Nachdem Ihr dort automatisch mit dem dunklen Ritter gespro-
chen habt, folgt dem Weg nach links und geht in das hintere
Haus hinein. Sprecht dort mit dem jungen Mann und geht dann
an die grole Vase in der linken unteren Ecke. Ihr entnehmt die-
ser einen Zundi Taschenwarmer, den Ihr dem jungen Mann &-
gebt - dafur erhatet Ihr weitere 100 Dukaten.

Verlasst den Ort wieder und geht nach unten (Siiden), bis Ihr
ein kleines Holzschild findet (an einer Klippe). Vom Schild aus
lauft weiter nach rechts (Osten), bis Ihr zu Priscillas Haus
kommt - betretet dieses, geht nach vorne und bekdmpft die
Zwerge und den Schmutzfink (viele Feinde, eventudl Helltranke
benutzen). Habt Ihr ale besiegt sprecht Ihr mit Priscilla und a-
fahrt etwas Uber einen alten Mann, den Ihr aufsuchen mif.
Macht Euch also auf den Rickweg in die Stadt Angsthohle
(nach links bis zum Schild, dann nach oben (Norden, um die
Baume herum) und in die Stadt hinein (Ihr kénnt Euch hier wie-
der bessere Waffen, Ausristung und Tréanke kaufen)). Nun
mufé [hr, um den aten Mann zu finden, die Stadt umgehen -
und zwar vor dem Holzwall auf der linken Seite. Folgt also dem
Holzwall nach links (in der Stadtperspektive, nicht in der Au-
ssenwelt), geht am Holzwall dann welter nach oben und [hr fin-
det eine Treppe, die nach unten fahrt. In diesem unterirdischen
Raum findet Ihr den alten Mann (Einsiedler) - ansprechen (lhr
erhatet von ihm die Zaubermurmel und 200 Dukaten). Geht nun
wieder nach oben, folgt dem Wall nach unten und lauft in der
Aussenwelt nochmals zu Priscillas Hitte, in der Ihr von nun an
auch umsonst tbernachten konnt.

Verlasst die Hitte und lauft nach oben (Norden), wo lhr auf
einen Berg mit enem Eingang stofd - betretet diesen (mit der
Zaubermurmel verschwindet die Barriere, die den Eingang ver-
schlossen hat) und Ihr befindet Euch in Visds Hohle bei Punkt
X. Hier kdmpft Euch zu Visd (bei den Punkten Tr findet Ihr
Truhen mit Gegensténden) vor und besiegt diesen schliefdich
(sehr stark! Benutzt Helltranke) - lhr erhaltet dann eine Zauber-
nul3.
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Verlasst die Hohle damit wieder und lauft runter (Siiden), wo
Ihr nochmals Priscillas Hiitte betreten und mit der Dame spre-
chen mif - so erhaltet Ihr einen Zauberspiegel. Nachdem lhr
die Huitte verlassen, wieder betreten und gerastet habt, verlasst
die Hitte ein weiteres Ma, geht nach links (Westen) zu dem
Holzschild und von dort aus weiter nach unten (Slden), zur
Stadt Weltenend.

Weltenend

In der Stadt angekommen geht es nach oben in die Taverne
und dort die Treppe hoch in das erste Stockwerk. Dort findet
[hr in dem rechten oberen Zimmer den dunklen Ritter, mit dem
Ihr sprechen mifk (er erklart Euch, wie Ihr mit dem Zauber-
spiegel umgehen mirX). Thr konnt die Stadt dann wieder verlas-
sen und einen Abschnitt nach unten gehen (bis das Bild un-
schaltet). Lauft dann weiter nach rechts (Osten), bis Ihr auf eine
Bergkette stol¥, die nach rechts in einen kleinen Pfad miindet -
geht hier hinein und Ihr seht eine Hohle, die Ihr betretet.

In der Hohle trefft Thr auf Tymm, mit dem Ihr sprecht. Danach
geht im Gebaude ein Stlick nach rechts und dort die Treppe
hinauf. Thr trefft hier auf das Madchen Marie, das Ihr ebenfalls
ansprecht. Nachdem auch dies geschafft wére, verlasst das
Gebaude nach rechts und folgt in der Aussenwelt dem Wad
nach oben (Norden). Folgt dem Wald schliefdich welter nach
rechts (Osten) und geht schliefdich ein Stiick nach unten und
rechts - dort muftet Ihr die Stadt Phoenix finden, die lhr ke
tretet.



Phoenix

Geht hier ein Stlick nach oben und in das linke Haus hinein -
hier findet Ihr Rolf, den Ihr ansprecht.

Nachdem dies erledigt wére verlasst das Haus und geht rechts
in den Turm. Nachdem lhr dort mit der Frau gesprochen habt,
folgt links den Treppen ganz nach oben in die Turmkammer,
wo lhr drei Kisten findet (speichert nun ab!). Offnet diese in
der folgenden Reihenfolge: erst den rechten, dann den linken
und schlieldich den mittleren Kasten (sollte dies nicht stimmen,
ladet einfach nochma und probiert eine andere Reihenfolge
aus) - in diesem findet Ihr dann eine Puppe. Mit dieser im Ge-
pack verlasst den Turm wieder und geht welter vor den Aus-
gang der Stadt (nicht hinaus). Lauft dort weiter nach links und
Ihr findet in der Ecke hinter dem letzten Baum eine Frau, die [hr
ansprecht (Kate). In der rechten unteren Ecke der Stadt findet
Ihr den Friedhof, mit einer Treppe nach unten. In dieser Gruft
steht eine Truhe mit Geld. Geht nun nochmal in das Haus von
Rolf, sprecht diesen an, worauf der Kémpfer Eurer Party be-
tritt (Ihr habt somit Euren ersten Begleiter gefunden).

Verlasst die Stadt und geht nach oben (Norden), bis Ihr auf
Berge stold. Durch diese Berge fuhrt ein Stiick links (westlich)
ein kleiner Pfad, der Euch zum Wasser und zu einem grof3en
Stein bringt, den Rolf auf die Seite schieben kann (einfach an
den Stein herangehen). Lauft danach weiter nach oben, bis lhr
zu dem Berg im Wasser kommt und lauft dort welter nach
rechts (Osten) - Ihr kommt wieder zu der Stadt Elendssenke
(Anfangsstadt), die lhr betretet.

Elendssenke

Hier geht es gleich in das linke Haus, wo lhr von Larrouse &-
nen magischen Efeuzwelg erhdtet (ansprechen). Mit diesem
geht es zurtick nach Phoenix, wo Ihr hergekommen seit (nach
Siiden und durch den Gebirgspald mit dem groféen Stein). Von
Phoenix aus geht weiter nach rechts (Osten), bis Ihr an einen
Abhang kommt. Folgt diesem nach unten (Stiden), bis zu einer
Bricke und Uberquert diese. Weiter geht es nach rechts
(Osten), bis lhr zu der Stadt Metzelswinkel kommt - betretet
diese.



M etzelswinkel

Geht hier in das obere Gebaude (nérdlich) und sprecht den
Vorsitzenden an - diesem kauft [hr dann fir 1000 Dukaten eine
Eintrittskarte fir einen Wettbewerb ab. Mit dieser im Gepack
konnt Ihr die Stadt wieder verlassen und weiter nach oben
(Norden) gehen. Auf einem kleinen Pfad gelangt Ihr Uber das
Wasser zum Friedhof. Der Wéchter 1&sst Euch mit der Ein-
trittskarte durch und Ihr betretet den Friedhof (nehmt hier einen
Haufen Helltranke mit, da hier vide starke Mongter auf Euch
warten). Hier angekommen geht es ganz nach unten (auf der
rechten Seite) und nach links. Es geht dann hoch auf eine kleine
Erhebung, die Ihr oben nach links wieder hinuntersteigt. Hier
findet Ihr eine weltere kleine Erhebung, auf der Ihr die Briicke
auf die andere Seite Uberquert. Dort geht welter nach unten,
folgt dem Weg und geht nach oben, durch die Gruft. Auf der
anderen Saite der Gruft folgt dem Weg nach links und runter.
Dort findet Ihr in ener Truhe ein erotisches Geméde - mitneh-
men. Nun geht es rechts von dem oberen Eingang der Gruft
den Huge hoch, dort nach unten und weiter in die zweite Gruft.
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Ihr beginnt bel Punkt X. Folgt dort dem Weg zu Punkt Y und
nehmt von dort aus die folgenden Treppen: Mitte, Mitte, Mitte,
rechts, links, Mitte. Geht dann immer nach vorne und Ihr landet
wieder in der Aussenwelt.

Hier geht nun wieder nach unten (Siiden) und in die Stadt Met-
zelswinkd. Geht im Ort ein Sttick nach oben, nach links und
dort in das zweite Haus hinein, wo lhr den dten Mann an-
sprecht - lhr erhaltet im Tausch gegen das Erotikgemdde en
paar Travestienlisse.




Mit diesen verlasst Ihr die Stadt, geht weiter nach rechts
(Osten), bis an das Gehirge. Geht dieses weiter nach oben, bis
Ihr einen Einschnitt im Gebirge findet - diesen kénnt [hr mit Hil-
fe der Nsse des adten Mannes und des Efeuzweiges durchque-
ren. Folgt dem Weg weiter nach rechts (Osten, durch die Bau-
me hindurch) und Ihr kommt zu der Stadt Arcadia, die Ihr be-
tretet.

Arcadia

Folgt hier dem Weg nach oben und geht vor dem Schlof3 nach
rechts - betretet das Gebaude und sprecht im Innern mit Ethel
und Luna. Luna schliefd sich daraufhin Eurer Party an und Ihr
konnt das Haus wieder verlassen (so habt Ihr die zweite Be-
gleiterin gefunden!). Geht nun in das Schlof? links daneben und
gorecht im Innern mit Prinzessin Diana (zweimal ansprechen),
die Euch schliefdich die Jungfernmedaille Gbergilt.

Verlasst die Stadt daraufhin wieder und kehrt zurtick nach links
(Wesgten) in die Stadt Metzelswinkd. Im Ort geht nach oben in
das grof3e Haus und sprecht mit dem Vorsitzenden - lasst fur
500 Dukaten auch Luna ds Mitglied einschreiben. Verlasst die
Stadt dann wieder, geht ein weiteres Ma nach oben (Norden)
und in den Friedhof hinein. Hier mif lhr durch die Gruft auf
der linken Seite hinunter in den unteren Tell des Friedhofes
(sehe Karte 2 - Hohle unter dem Friedhof) und dort ein erneu-
tes Mal zu Punkt X. Geht dort die Treppen runter und folgt
dem unteren Treppenlabyrinth (siehe oben) bis zum Teleporter
(dort, wo beim ersten Mal die beiden Mé&nner standen). Dieser
Ist nun verschwunden und Ihr konnt weiter nach unten gehen.
So trefft Ihr auf zwei Monstren, die lhr im Kampf besiegen
mu (sehr schwer, hoffentlich habt Thr genligend Heiltranke
dabei. Benutzt mit Lunas Hilfe Feuerspriiche - eventuel konnt
Ihr auch fllchten). Geht nach dem Sieg weiter nach unten, wo
der néchste Kampf auf Euch wartet - Ihr muf% den Damon Y-
nie besiegen (Taktik, sehe oben). Nach Eurem Sieg erhaltet 1hr
den Schlissel von Kalist. Sprecht danach mit dem Méadchen
Mona in der linken Ecke und es erscheinen ein paar Leute.
Nachdem Ihr Mona danach ein weiteres Ma angesprochen
habt, mif Ihr den Friedhof wieder verlassen (keine Angst, Ihr
MU nun keine Monster mehr t6ten) und zurtick in die Stadt



Metzelswinkd kehren. Dort besucht auf der linken Sate (in der
oberen Hauserreihe) das zweite Haus, wo Ihr Euch mit Claire
einen vergniigten Abend macht.

Verlasst danach die Stadt und geht nach rechts (Osten), bis vor
den Bergeinschnitt, den Ihr schon einmal durchquert habt. Geht
diesma nicht durch den Bergeinschnitt, sondern weiter nach
oben (Norden). Haltet Euch en Stlick rechts (Ihr seht einen
Sandabschnitt). Nach einem kurzen Marsch findet Ihr hier einen
Wegwelser, auf dem geschrieben steht:

Arcadia - Stden

Bonzingen - Norden

Burg Kalist - Nordosten

Geht Ihr nun von hinten an den Wegweiser heran, findet Ihr die
folgende Notiz: Burgtreppen: oben rechts -- unten links -- unten
Mitte (merkt Euch diesen Hinwels, flr ein spéteres Rétsd).

Bonzingen

Es geht nun weiter nach Norden, in die Stadt Bonzingen, in der
lhr abspeichert. Hier gilt es jetzt ndmlich, erst den Keller des
linken unteren Hauses, dann den Keller des rechten unteren
Hauses aufzusuchen (geht zuerst in einen der Keller, sprecht
mit Arl oder Marcy, ladet dann den abgespei cherten Spielstand
wieder und sprecht dann mit dem anderen Mann) - nur so
kommt Ihr in den Besitz beider wichtiger Informationen fir das
Treppenrétsal in der Burg.

Verlasst dann die Stadt wieder und geht weiter nach rechts
(Osten). Bald kommt Ihr an eine Bergkette, der Ihr nach unten
(Suden) folgt. Es erscheint kurz darauf ein Einschnitt, in den Ihr
geht (Osten) - so kommt Ihr zur Burg Kalist - betretet diese.
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Ihr beginnt bel X. Geht hier weiter ins zweite Levd (die Treppe
befindet sich bel Y) und geht dort nach rechts hinunter in das
néchste Leve. Hier und in den néchsten unteren Leveln findet
Ihr jeweils neun Treppen, die nach unten fihren - diese muft
Ihr in der folgenden Rethenfolge nach unten steigen:

1. Leve - oberste Rethe ganz linke Treppe

2. Leve - unterste Rethe ganz rechte Treppe

3. Leve - unterste Reihe die Treppe in der Mitte

2] B]

Habt Ihr die richtigen Treppen genommen, ist Luna im unter-
sten Level plétzlich verschwunden. Folgt hier also dem Weg
nach rechts und hoch und steigt die Treppen hinunter. In die-
sem Leve findet Ihr zwe Truhen, in denen das Falkenschwert
und Eure magische Riustung liegen - beides aufnehmen und
gleich anlegen (?). Folgt den Treppen nun welter, zwel Etagen
tiefer (abspeichern). Hier findet Thr im oberen Teil Luna, die
sich jedoch be genauerer Betrachtung als das Monster Haggis
entpuppt. Nun erwartet Euch ein schwerer Kampf gegen diesen
Damonen, den Thr nur besteht, wenn Ihr ausreichend Helltranke
einstecken habt. Nachdem lhr Haggis besiegt habt erhaltet 1hr
einen Schnee-Juwel und findet endlich Luna (benutzt in der Au-
ssenwelt dieses Juwel, worauf Luna den Blizzardspruch er-
lernt). Leider hat sich auch die magische Ristung aufgel 6,
legt also wieder Eure alte Waffe und Ristung an. Nun mif Ihr
al die Treppen wieder nach oben in das erste Level steigen
(denkt an die neun Treppen, besteigt diese nun in umgekehrter
Reithenfolge). Hier l&sst sich nun die Tar bel Punkt 1 6ffnen. In
dem dahinter liegenden Raum findet Ihr in einer Truhe den D&
monenschliissdl. Geht mit dem Schliissel welter zu Punkt 2, wo
an der Wand ein steinener Damonenkopf hangt. Geht nun nah
an diesen Kopf heran und Ihr 6ffnet mit dem eben gefundenen



Schltssel einen Durchgang. So landet Thr in enem Raum mit
enem Pentagramm auf dem Boden, das Ihr gleich betretet.

Eindde

Ihr werdet daraufhin automatisch in die Aussenwelt teleportiert,
in eine Art Schneckenpfad. Folgt hier einfach den Windungen,
geht am Ende weiter nach unten (Siden) und lhr kommt
schliefdich zu dem Dorf Dummsdorf, das [hr betretet.

Dummsdor f

Untersucht alle Ecken in dem kleinen Dorf (so findet Ihr Geld)
und sprecht mit dlen Personen. Ist dies geschehen kénnt [hr
den Ort wieder verlassen und in der Aussenwelt weiter nach
rechts (Osten). Ihr kommt so zu einem kleinen Pal3, der von
Bergen umgeben ist - folgt diesem nach rechts und dann hoch
(Norden). Ihr kommt schliefdich zu einem Wegweiser, von dem
aus lhr weiter nach oben (Norden) nach Katzheim muif. Nehmt
den linken Gebirgspfad und folgt diesem weiter nach Norden,
bis Ihr schliefdich in einem kleinen Waldstiick das Dorf Katz-
heim findet.

Katzheim

Hier geht es in das grof3e Haus im Norden (ganz oben), wo lhr
mit Parrrtesia sprecht - 1hr erhaltet einen Auftrag. Verlasst die
Stadt und geht weiter nach oben (Norden). Hier findet Ihr im
Berg (dort, wo es nicht mehr weitergeht) den Eingang in die
Hundehohle, wo Ihr als néchstes hinein mifd (Ihr beginnt bei
Punkt X).

TrW Tr
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Im ersten Level geht es zu Punkt 1, wo lhr nach rechts durch
die Wand durchlaufen konnt (lllusonswand). Hinunter ins
zweite Level (Uber die Treppe bel y), dort wieder durch die
Wand bei 1 (Illusonswand) und zum Durchgang bei 2.

ey
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Dahinter erwartet Euch eine Dunkelkammer, die Ihr irgendwie
durchqueren mifé (probiert dieses einfach durch Anklicken).
Im dahinter liegenden Raum trefft Ihr auf den Hunde-Boss, den
es zu besiegen gilt. Dies ist der harteste Brocken bisher, denn
er hellt sch immer wieder auf. Wir haben ihn nach einem end-
losen Kampf (ungeféhr 20 Minuten), nach Einnahme von etli-
chen Heiltranken und unter Zuhilfenahme des Blizzardspruches
von Luna besiegt (diesen erhaltet Ihr, wenn Ihr ausserhalb eines
Kampfes den Schnegjuwel benutzt). Habt Ihr den Oberhund
endlich besiegt geht zu der Truhe und nehmt Euch aus dieser
die Thunfischleber heraus. Mit dieser im Gepack verlasst 1hr
die Hundehohle wieder und lauft in der Aussenwelt nach unten
(Slden), zurtick in die Stadt Katzheim. Dort angekommen geht
in das obere Gebaude (Norden) und sprecht dort ein weiteres
Md mit Parrrtesa. Sie Uberlésst Euch ein wenig der Thun-
fischleber und Ihr konnt das Dorf wieder verlassen. Lauft nun
nach unten (Slden), nehmt den linken Gebirgspald und geht
weiter runter. Nachdem Ihr den Wegweiser gesehen habt geht
welter nach links unten und dort in den kleinen Gebirgspal3 hin-
ein. Folgt diesem, geht am Ende nach unten (Slden) und bke-

tretet die Stadt Dummsdorf. Hier mifdt Ihr in das rechte Ge-
baude und dort den jungen Mann ansprechen. Nachdem Ihr
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ihm ein wenig Thunfischleber abgegeben habt mif Ihr warten,
bis der junge Mann eingeschlafen ist (verlasst daflir am besten
die Stadt und kommt gleich wieder zurlick). RUhrt sich der
Mann nicht mehr (sonst mif3 Ihr noch ein wenig langer war-
ten), konnt Thr die Treppe hinabsteigen, die sich in diesem Ge-
béude in der linken unteren Ecke befindet. Ihr landet so im un-
teren Tell der Stadt, wo Ihr gleich das mittlere Haus besucht -
Ihr trefft darin auf den Birgermeister, den Ihr ansprecht. Nach-
dem lhr dies erledigt habt geht wieder in den oberen Teil des
Dorfes und verlasst dieses.

Kehrt durch den rechten Gebirgspald zurtick zur Stadt Katz-
heim, betretet diese aber nicht, sondern geht weiter nach oben
(Norden) vor die Hundehdhle. Von dort aus geht weiter nach
links (Westen) und haltet Ausschau nach ener Lichtung (Ihr
findet einen Eingang, der von Baumen umgeben ist). Geht dort
hinein, weiter nach oben (Norden) und Ihr kommt an einen klei-
nen See, den Ihr betretet - Thr landet so im Dorf der Feen.

Dorf der Feen

Versucht hier weiter nach vorne in den Tempe mit dem
Schliissel zu gehen. Thr werdet von einer magischen Barriere
daran gehindert, diesen zu betreten. Sprecht also mit dlen Feen
in diesem Dorf (besonders mit Sylphie) und verlasst es danach
wieder. Verlasst die Lichtung nach unten, geht nach links
(Westen) his zu den Bergen und folgt diesen nach oben
(Norden).

Dreistrang

lhr kommt schliefdich in eine Eiswet, wo Ihr die Stadt
Dreistrang findet (die letzte im Land Xentar) - betretet diese und
gprecht im Innern mit alen Leuten.

Habt Ihr dies erledigt, kehrt wieder in das Dorf der Feen zurlick
(nach unten (Slden), dann weiter nach rechts (Osten), bis zu
der Wadlichtung). Im Dorf sprecht noch enma mit alen Feen
und Ihr bemerkt, dal3 der Schliissel weg ist. Habt Ihr auch dies
erledigt, kehrt zurtick in die Stadt Dummsdorf (nach unten bis
zum Gebirge und diesem nach rechts (Osten) folgen. Dem lin-
ken Gebirgspal3 bis zur Stadt folgen).



Hier angekommen geht es durch das rechte Gebaude hinunter
in den unteren Tell der Stadt, wo Ihr im ganz linken Gebaude
die Treppen nach unten hinabsteigen konnt. Dort sprecht Thr
mit Alice, von der Ihr nach einem kurzen Beischlaf die Perle
des Bedauerns erhaltet.

Nun mufét Ihr Euch leider noch mal auf den Weg zu der Eis-
stadt Dreistrang machen (Wegbeschreibung siehe oben oder
einfach Warpspruch benutzen). Geht von der Stadt aus nach
rechts (Osten), wo Ihr schliefdich wieder ins Gebirge kommt.
Geht weiter nach rechts (Osten) und in dem Gebirgsabschnitt
ein Stuck nach unten (Siden - Thr miftet Euch immer noch im
Eis befinden). Hier mifde der Tempel von Xentar stehen, den
Ihr betretet.

Tempel von Xentar
Ihr beginnt bei Punkt x, die Treppe findet Ihr bel y.

"1,

[X]

Hier nun geht es gleich in das zweite Leved, wo lhr Uber die
Treppe 1 in einen kleinen Raum kommt, aus dem lhr Euch aus
einer Truhe die magische Ristung holt.

Geht dann weiter in den dritten Leve und holt Euch aus der
Truhe in Raum 2 das Fakenschwert - legt beide Teille an und
geht weiter in den obersten Levd.
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Dort lauft nach rechts und geht an die dort befindliche Tur. Thr
setzt nun automatisch die Perle des Bedauerns ein, worauf die
Tdr sich 6ffnet und Ihr den dahinter liegenden Raum betretet.
Folgt den Treppen, bis lhr in den Wolken landet.

Hier geht durch die vor Euch liegende Tur und im Raum &
hinter nach vorne, wo Ihr schlieldich auf die Géttin Althea
(Eure Mutter) trefft. Nachdem lhr einer langeren Geschichte
gelauscht habt, werdet Ihr automatisch vor einen Hohlenein-
gang (Arena) teleportiert. Betretet die Drachenhthle (Ihr seit
von nun an auf Euch alein gestellt) und lauft solange nach oben
(Norden), bis lhr auf Arstein, den dunklen Ritter, trefft.
Nachdem Ihr Euch kurz mit diesem unterhaten habt (speichert
ab), geht zuriick nach unten (Suiden), wo Euch Deimos erwar-
tet. Nun mifé Ihr den schwersten Kampf des gesamten Spieles
bestreiten (achtet darauf, dal3 Ihr die magische Ristung und
das Falkenschwert angelegt habt). Zum ersten seit |hr ohne
Mitstreiter und zum zweiten frischt auch Deimos permanent
seine Lebenspunkte auf. Stellt Euren Angriffsmodus auf
“offensiv’ und, hoffentlich habt Ihr genligend Helltrénke dabe,
denn nun kann der Kampf beginnen. Habt Ihr diesen dann ir-
gendwann Uberstanden, verlasst die Hohle wieder nach unten
(Suden), wo Euch Eure beiden Kameraden begrif3en. Sprecht
nun Luna an und geht ein Stlick nach unten, an den Wegwei ser
heran (von vorne) - hier findet Ihr ndmlich unter einem Stein
liegend den Illusons-Spiegel. Geht nun im unteren Bedienfeld
unten links auf "Magie' und klickt auf den Begriff "Warp'.
Wahlt aus den aufgelisteten Stadten nun Arcadia aus und |hr
landet dort sogleich. Geht in der Stadt gleich nach links
(Westen) und dort ganz in der Ecke in das lange Haus hinein.
Folgt dem Gang und den dahinter liegenden Treppen ganz nach
oben in das Turmgemach, wo Ihr auf Aquarina trefft - sprecht
mit ihr. Verlasst den Turm dann wieder und geht in diesem Ort
weiter zur Prinzessin, die sich im obersten Gebaude im Norden
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befindet - sprecht auch diese an und Ihr habt das Spidl Uber-
standen (ein kleiner Hinwels. wartet noch auf den Abspann,
denn es gibt noch eine ganze Menge zu sehen).

Befindet Thr Euch nun ganz am Schluld des Spieles, mit der
Uberschrift "FIN" verlasst das Spiel und ladet es danach ein
weiteres Mal. lhr findet hier nun einen neuen Menupunkt, der da
lautet "X entars Photo Shop™. Wahlt Thr diesen an, kénnt Thr die
gesamten Graphiken des Spieles noch einmal bewundern.
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