Die Komplettlosung zu

Ultima 9

Tips und Tricks

B Speichert Gfters ab, daihr bei diesem Spiel ziemlich schnell sterben konnt.

B Das Springen ist sehr einfach. Zeigt einfach mit dem Cursor an die Stelle, zu der ihr
springen wollt und betétigt dann die Leertaste.

B Nehmt unterwegs ale Sécke mit, die ihr finden kénnt, um dort Objekte verstauen zu
konnen. Wichtig snd enige Zutaten (Schwefepulver, Spinnenseide und
Schwarzfelsen), daihr diese fir ein Rétsal bendtigt.

B Wir haben nicht ale Nebenaufgaben und ale Ortlichkeiten des Spieles aufgefiihrt.
Die wichtigen Dinge sind jedoch ale ausfihrlich beschrieben.

B Unterhatet euch mit alen Leuten und selt dle Fragen, um moglichst vid
Informationen zu erhalten.

M L est euch dle Biicher, Schriftrollen und Briefe durch, um Hinweise zu erhalten.

B Nehmt, nachdem ihr enen Schrein gereinigt habt, stets die Rune mit, die
anschlief3end auf dem Schrein zu finden ist.

B Durchsucht adle Raume, Kisten, Vasen und &hnliches, um dle Gegenstande zu
finden.



Cheats:

Nachfolgend zwel Cheats, mit denen das Spid leichter zu bewdltigen ist. Hierzu sai
jedoch gesagt: Solltet ihr mit dem Unsterblichkeitscheat spielen, konnt ihr nicht den
Abspann verfolgen. Im letzten Raum werden euch namlich die acht Runen aus dem
Gepéck genommen. Spidt ihr mit dem Fliegencheat, Ubergeht ihr das eine oder andere
Ma Stellen, an denen eine Bodenplatte oder ahnliches durch Berlihren aktiviert werden
mul3. Also seht euch vor.

Im Ultimaverzeichnis befindet Sch eine Datel mit Namen: default.kmp.

Offnet diese mit Hilfe eines Editors und sucht dort die Zeile ‘cheat commands'. Fugt
darunter einfach die folgenden Sétze ein:

at+shift+i = toggle avatar_invulnerable

at+shift+l = toggle avatar fly

Speichert dann ab.

Haltet ihr dann wahrend des Spieles die oben angegebenen Tasten gedriickt, seid ihr
unverwundbar (+i) oder konnt durch Wande fliegen ( +l).



Der L Osungsweg

Der Beginn

Ihr eewadht in eurem Haus Hier gilt es zunéchd, sch mit der Steuerung vertraut zu machen und
verschiedene Gegendénde einzusammen. So konnt ihr zum Beispid im Schiafzmmer ein Buch, den Ankh
und den Fernseher anklicken. Auch der Lichtschalter 183 sich betétigen.

Hélt ihr hier dles eedigt, 6ffnet und durchquert die T, die in @nen Gang fuhrt. Genau vor euch findet ihr
auf einer Kommode en weiteres Buch und énen Gurtel, die ihr anklicken mird. Nachdem ihr euch die
dazugehdrigen Informetionen raingezogen habt, durchquert die zweite Tlr, die von diesem Gang aus
abgeht.

Ihr findet euch im Badezimmer wieder, wo euch das néchge Buch und en Ankh erwarten. Ferner findet ihr
hier in @nem Waschekorb die ergen Klamotten in Form ener Hose und @nes Hemdes. Nachdem ihr
diese Tale angdegt hebt, verla¥ das Badezimmer wieder und siegt nun Uber die Treppeim Hur hinunter in
das Erdgeschol’ des Hauses.

Gleich vor euch auf dem Computertisch liegen @n Buch und eén Schilssel, den ihr aufnehmen olltet.
Hinter euch geht in der Ecke ene Truhe, die éne Kar te eures Heimatortes banhdtet. Aul}erdem olltet
ihr euch noch den Rucksack grefen, der im Regd zu finden id. In der Kiiche befindet Sch nichts von
Bedeutung, ihr konnt aso das Wohnzimmer aufsuchen. Dort solltet ihr euch zunéchst dem Tisch néhern, auf
dem das Tagebuch liegt. Dieses zight ihr mit gedriickter Maudiagte in euren Rucksack. Von nun an habot
ihr die Mdglichket, mit Hilfeder "J Teste' dieses Buch zu 6ffnen. Thr findet darin verzeichnet verschiedene
Hinweise zum Spid. Ferner kdnnt ihr darin aospeichern und dte Spidstdnde laden. Unter dem Fernseher
liegt en wateres Buch zum Lesen. Nachdem ihr euch noch den Kompal3 vom Kamingms engesteckt
habt, konnt ihr das Haus endlich verlassen.

Um euch en wenig im Kampf zu Gben, sdlltet ihr nun den hinteren Tal des Hauses aufsuchen. Dort findet
ihr unter anderen ene Zidscheibe, vor der en Bogen und @n paar Pfeile liegen. Nehmt diese Dinge an
euch und schigld damit auf die Zidschalbe (der Ankh verrét euch, wie das geht). Auf der anderen Sdite
deckt @n Schwert in @nem San, das ihr euch ebenfdls anagnen solitet. Nachdem ihr mit diessm an
wenig auf die Puppe eingeschlagen habt, kénnt ihr euch daran machen, euer Grundstiick zu verlassen.
Schaut euch zunéchet én wenig auf der Insd um. Thr findet hier eine klene Hohle, die ihr durchauchen
konnt. Ferner trefft ihr auf ein paar Feinde und kommt an énen Sag, in dem ihr schwimmen Goen konnt.
Habt ihr aso dles eledigt, sucht den Wagen der Zigeunerin auf und betretet diesen. Setzt euch im Innem
auf den Stuhl und beantwortet die 7 Fragen der Dame.

Habt ihr schon dle Fahigkdten gelibt, konnt ihr mit “ich bin bereit’ antworten. Daraufhin folgen die
dgentlichen Fagen, deen Beatwortung darlber entscheidet, mit wdchen Fahigkeiten und
Charakterztigen ihr in den Kampf zieht. Hier unsere Antworten:

1. Das Gold ehrlich abliefern...

2. Mein reines Leben opfern...

3. Mein Leben demiitig fortsetzen...

4. Dem Kampf tapfer beitreten.

5. Meinen Herrn demtitig in seinem Glauben lassen.

6. Das beachtliche Kopfgeld...

7. Mein Leben demtitig zu Ende |eben...

Sodann bedretet ihr die Reise ds frommer Hirte Nach en paar weiteren Informationen, macht ihr euch
nun auf den Weg zu dem erschienenen Moongate. Betretet dieses und werdet so nach Britannia
teleportiert.



Stonegate

Ihr findet euch in @nem kleinen Schlafzimmer wieder. Nachdem ihr wieder handen konnt, dreht euch nech
links und néhert euch der Truhe in der Ecke. Offnet diese und entnehmt ihr mehrere Objekte, wie
Zauberspriche, einen Trank und einen Sack mit weiteren Tranken (ihr solltet dle Sicke
aufnenmen, die ihr findet. Darin konnt ihr dann weitere Gegendténde verdauen). In der Ecke, rechts hinter
der Truhe, steht eihauber stab, der sich ebenfalls einstecken &(3t.

Néhert euch sodann dem hier befindlichen Regd, in dem sich einige Biicher befinden, die ihr lesen konnt.
Neben dem Regd geht @n kleiner Tisch, mit énem Trank und enem wateren Buch. Veldd dann das
Zimmer und bemerkt an der Ecke, genau vor dem Zimmer @nen kleinen Dolch, der an der Wand lehnt.
Nehmt diesen an euch und zieht ihn aufAleatar, um euch damit auszuriisten.

Es geht dann die Treppe hinunter bis in den néchsen Raum, wo ihr das rote Buch aufnenmt, das Schin
der Glasvitrine befindet. Zieht dieses Buch auf euren Rucksack und ihr befindet euch von nun anim Besitz
des Zauberbuches. Néhert euch der erloschenen Fackd an der linken Wand und 6ffnet das Buch durch
Dricken dar STade Schiagt ene Sate water und findet vier aufgezaichnete Zauberspriiche. Klickt hier
nun auf den Soruch "Entziinden’, woraufhin Sch der Mauszaiger blau verfarbt. Klickt ihr damit nun auf die
erloschene Fackel, wird diese entziindet und 6ffnet somit das Kraftfeld auf der linken Seite.

Ihr konnt danech der dahinter befindlichen Treppe weiter in den néchden Raum folgen. Dreht euch dort
nech links und seht auf @nem gegenlberliegenden Vorgorung ene Ratte, die ihr mit Hilfe des Stein'-
Zaubergpruches aus dem Weg raumt. 1e dies passat, soringt mit Hilfe der Leatade auf eben den
Vorgorung, auf dem ihr gerade die Ratte getétet habt, um dort den Hebd an der Wand zu betétigen. Durch
diee Aktion dffnet 9ch @ne Tir im unteren Bereich. Begelt euch jeizt dso in den unteren Beraich (hier
et in éner Ecke noch @n roter Trank) und 6ffnet dort die eben entriegdte Tr. Seht vor euch a@ne
weitere Truhe, die graar Stiefel beinhaltet, die ihr euch gleich anlegen konnt.

Vor dem néchgen Gitter stehend bereitet énen "Windgol¥' Zauber vor und feuert damit auf die Vasg, die
hinter dem Gitter auf @nem Regd deht. Trefft ihr die Vase mit dem Spruch, 6ffnet Sch auch das Gitter.
Folgt dem weiteren Verlauf und landet schlieldich in ener Sadkgasse und vor enem roten Knopf. Betétigt
diesen Knopf, um mit Hilfe einer Plattform nach unten gefahren zu werden.

Am Zidort angdangt, wendet euch nach links (aringt von der Platform runter) und néhert euch dem an
der Wand befindlichen Ventilrad. Betétigt dieses um das Wassr aus dem Graben links neben euch
abflief¥en zu lassen. Thr goringt nun in den trockengdegten Graben hinunter, ssammdt euch das Gold dn
und driickt dann den blauen Knopf auf dem Fesblock. Es fahren daraufhin links und rechts en peer
Steinblocke aus der Wand. Wendet euch der rechten Wand zu und Klettert tber die dort befindlichen
Seinbltcke nach oben (mit Hilfe der C-Tagte). Oben angekommen folgt der néchsten Treppe, die nach
unten fuhrt (unterhalb des grof3en Felsens).

Der né&chgte Gang filhrt euch in en Korridor, der gleich darauf von Hammen verspart wird. Eure Aufgabe
hier ig es nun, sechs hintereinander liegende Hammen mit Hilfe des Laschen'-Spruches zu |6schen, um
schliefdich die beiden Kohlenbecken links und rechts der Statue zu erreichen. Loscht also nachenander dle
sechs Hammen mit Hilfe des korrekten Soruches und achtet darauf, nicht von den Hammen verletzt zu
werden. Seht ihr schlieldich am anderen Ende des Korridors, |6scht ebenfdls die Hammen in den baiden
Kohlenbecken links und rechts der Statue, woraufhin dle Hammen erl schen. Somit ist auch der Weg nech
linksfrei, der euch vor eine Tur und schliefdlich in die Freiheit bringt.

Im Freen trefft ihr auf die ersten Gegner, dieihr dlesamt erledigen olltet. Thr findet hier enen kieinen Podl,
auf dessen Boden Sch eine Schatztruhe befindet. Taucht hinunter und holt euch das Gold aus der Truhe -
achtet daba aber auf den herum schwimmenden, grof3en Fisch. Halot ihr hier dles erledigt, sucht die Hohle
auf, die 9ch genau auf der anderen Sdte der TUr befindet. Im Innern der Hohle trefft ihr auf enen
btsartigen Wéchter der Wyrmgarde, mit dem ihr euch zunéchat unterhdtet (gebt ihm bdiebige Antworten).
Danach folgt én Kampf, ba dem ihr dem Wéchter gegenlbertreten mifd. IThr mid den Gegner nicht
besegen. Gdingt euch dies aoer, erhdtet ihr zum Dank ein Schwer t. Jedenfdls mifrd ihr irgendwie auf die



Senplatform gdangen, die Sch weter im Innern der Hohle auf dem Boden befindet. Betretet ihr diee
Plattform namlich, werdet ihr ins Schlof3Batdnni el eportiert.

Britannia

Hier Slltet ihr gleich e@ne der grof¥en Doppdtiren durchschraiten, um euch im Thronsad wiederzufinden.
Né&hert euch hier Lord British, mit dem ihr ausgiebig reden solltet. Gebt dem Lord euer Wort zu hdfen und
erhaltet den ersten Auftrag: DasgeorDespise aufzusuchen.

Nachdemihr @neK arte des L andes erhdten habot und wieder handdn kdnnt, dreht euch um und Seigt
die Schrage hoch in das Obergeschold Hier trefft ihr auf @ne Muskerin, mit der ihr én paar Worte
wechsdn konnt. Noch weter oben befindet Sch eine At Arbatszimmer auf der enen Sate Sucht hier
dles & und betretet dann durch die grof3e Doppdtir auf der rechten Sdte das Schiafzimmer vom Lord
British. Untersucht dort dle Schranke nach Gegenganden und seht euch den grof3en Spiegd an. In ener
der Ecken befindet 9ch aul¥erdem ein Tdeporter, der euch in das Zimmer ener Zauberin bringt. Redet mit
diesr und efahrt @n wenig mehr Uber Magie Habt ihr hier dles erledigt und eingesammdt, kehrt Uber den
Tdeporter zurlick in Lord Britishs Zimmer. Wieder an der Schrége get es diesmd auf der anderen Saite
nach oben. Dort namlich befindet Sch euar Schlazimmer. Aindet hier mehrae Tréanke, Bicher ud
Gold (auf dem Bett).

Ihr kénnt nun das Zimmer und den Thronsadl wieder verlassen und euch im Vorraum nach rechts wenden.
Betretet das dort befindliche Museum und untersucht dort die Wande genauer. An zwe Stelen bemerkt ihr
ane At Gehnamittrr, die ihr jewals durchqueren konnt. Folgt den Gangen und betretet verschiedene
Zimmer mit Objekten (von diese Zimmer flhrt jewals e@ne Aufzugsplattform nach oben). Femer 183 Sch
im Musaum en Gitter ¢ffnen, hinter dem dch @n Tdeporter befindet - dieser fuhrt euch ins Gefangnis
Nachdem hier alles abgegrast wurde, kénnt ihr das Schlof3 verlassen.

Im Freien angdangt, konnt ihr das Schiof? zunéchat nach rechits umgehen. Thr o3 ganz im Westen auf ein
grof3es Heckenlabyrinth, das ihr betreten solltet. Speichert am besten vorher ab, fdls ihr nicht wieder
heraudfinden solltet. Jedenflsfindet ihr im Innern des Labyrinthes Gol d, Tranke und auf @nem Brunnen
in der Mitte elflammenschwert. Diesist eine gute Waffe und sollte gesucht werden.

Ba Bedaf konnt ihr euch nun noch @n wenig in der Stadt umsehen. Andernfals begebt euch Uber die
Briicke im Siiden des Schiofihofes und betretet die egentlich Stadt. Am néchgen Abzweig hdtet euch links
(Ogten) und verlal} die Sadt wieder. Uberquert eine z2weite Briicke und trefft dehinter auf eine Frau.
Sorecht diese an und bemerkt, dal’d es Sch hierbal um Sarah, die Hiterin des Schreins handdt. Fragt diee
Uber den Schrein und das Segd aus (ihr efahrt das Wort "MU”). Nachdem ihr dles efahren hatat, folgt
dem Weggy enfach weter nech Oden, geht dabel eénen Higd hinauf, und trefft schliedich auf den
verdenerten Shamino, der euch en paar interessante Dinge zu berichten wal3 Thr macht euch nun zunéchst
auf den Weg zurbungeorDespise, da eine Meditation am Schrein vorerst noch nichts bringt.
Um besagtes Dungeon zu finden, kehrt zuriick zu der Kreuzung, wo dch Sarah aufhdt und wo dch die
Huitte befindet. Dort wendet ihr euch nach Norden und folgt dem Weg. Ihr landet schliefdich ba eénem
Bauernhaus, das ihr betreten konnt. Im Innemn trefft ihr auf Guwenno, die euch en wenig Uber 10lo erzahit.
Habt ihr dles erfahren, verlald das Gebdude wieder und folgt dem Weg, auf dem ihr auch gekommen sad,
water nach Norden. Kurz daraf findet ihr euch bei einem Abzweg wieder, dem ihr nach rechts folgt.
Segt éne Schrége hinauf, zwischen zwe dunklen Felsen hindurch und findet euch vor dem Eingang des
Dungeons wieder, dasihr nun betretet.

Dungeon Despise

Folgt dem Pfad, bis ihr vor éner Ratte und enem Spinnennetz landet. Durchschlagt das Spinnenneiz mit
Hilfe eurer Wakfe, ttet dann die Ratte und néhert euch der Tir an Ende des Ganges Betdigt auf der
rechten Sate den Hebd, um die Tir zu 6ffnen und durchquert diese dann. Wendet euch dehinter nach
rechts und néhert euch der néchgen Tur. HOort zawel Ménner, die Sch hinter der TUr angeregt mitanander
unterhdten. St euch nun ziemlich nah vor eben diese Tur und dreht euch dann @n wenig nech links. In



de Ecke geht auf dem Boden ene kleine Truhe, die ihr 6ffnet. Entnehmt ihr @nen Schitissel , mit dessen
Hilfe 9ch die vor euch liegende Tir 6ffnen I&%. Durchquert diese dann und unterhaltet euch mit den baiden
Mannern Uber eindliran-Stein.

Nachdem ihr dles efaren habt, verlad den Raum wieder und néhert euch nun der gegeniiberliegenden
TUr - diexeig verschlossen. Bemerkt links neben der Tir ene erloschene Fackd an der Wand, die ibr mit
Hilfe des "Entziinden -Zauberspruches zum brennen bringen mifd. Sobad die Fackd brennt, 6ffnet Sch
die TUr und ihr konnt den néchgten Raum betreten. Findet hier en paar Saulen vor. Eure Aufgabe ig es
nun, Uber eben diese Saulen (begebt euch zuere auf die niedriggte und Soringt von dort aus immer auf die
néchde) bis ganz auf die hochgte Sule zu goringen, auf der Sch en gdber Stein befindet. Um von e@nem
Sockd zum néchden garingen zu kdnnen, zeigt zunache mit dem Cursor auf euer Zid und betdigt dann die
Leertagte. Habt ihr schlieldich den hdchsten Sockd ereicht, nenmt den Kirian-Stein an euch und sringt
water aUf den vor euch befindlichen Sockd. Dort ndmlich befindet Sch ein blauer Knopf, dessen
Betatigung das Gitter im Slden 6ffnet.

Soringt nun wieder herunter auf den Boden und durchquert das eben gedffnete Gitter. Es folgt en kurzer
Gang. Offnet dort die Holztir und betretet den néchsten Bereich. Nach ein paar Metern landet ihr vor
eénem Loch im Boden, in das ihr hinan soringen Solltet. Folgt im unteren Tell dem Gang, bisihr in @nem
grol¥eren Raum landet. Trinkt hier nicht von dem Brunnen auf der rechten Sdte, da das Wass vergiftet
i Links an der Wand héngt ein Bild, das ihr anklicken konnt. Es offenbart 9ch so @ne Rustung, dieihr
glech anlegen lltet. Nachdem ihr auch noch die hier befindliche Truhe gdeart hebt, geht es water den
Gang entlang, his ihr euch in ener Sackgasse wiedafindet. Betétigt dort den Hebd auf der rechten Sate,
um die vor euch befindliche Wand zu 6ffnen - durchquert diese nach Westen.

Ihr findet euch in @nem grofl¥en Raum wieder, in dessen Mitte Sch ein Wasserbecken befindet. Drent euch
nech links geigt die Stufen nach aben und nehmt den mit Wasser gefillten Eimer an euch. Sucht nun
die andere Sate des Raumes auf, Seigt wiederum auf das Podest und setzt den gefillten Wasseramer auf
dem Sockd ab. Wurde dles richtig gemacht, 6ffnet Sch eine Tir im Siden. Durchquert diese und folgt
dem nachfolgenden Gang bis zu @nem Abzweg. Klickt dort das gebe Bild vor euch an (an der Wand), um
anen Trank eschenen zu lassen. Segt dann rechts die Stufen hinauf und findet euch in @nem Raum
wieder. Vor euch bemerkt ihr an der rechiten Wand (in der Ecke) ein schigfes Schild, dasiihr anklickt. Auf
diesem Weg 6ffnet sich ein Geheimraum, in dem ihr ein paar Gegensténde finden konnt.
Zurck in dem grol3eren Raum wendet ihr euch jeizt der Nordostecke zu. Findet dort einen Hebd, dessen
Betétigung das Gitter in diessm Raum &ffnet. Durchquert dso das nun offene Gitter nech Ogten und
entdeckt im néchden Raum rechits auf dem Boden eine Lache Um diese Lache herum liegen versthiedene
nette Gegenstande.

Weter geht es in den ndchden Raum, in dessen Mitte Sch @n grof3er Millhaufen befindet. In diesem
Miilheufen liegt @n Schitissel, den ihr euch grafen mifd. In @ner Truhe findet ihr enen Bogen samt
Pfeile undin einer anderen Ecke ein klenes Spinnennetz. Zerhackt dieses und legt so eénen Beutel fra -
nehmt diesen mit, um mehr Gegenstande tragen zu kdnnen.

Mit Hilfe des Schitissds schliefd ihr nun die Tur im Ogten auf und durchquert Se. Belretet den néchdien
Raum, dessen Ausgangtlr ebenfals verschlossen i, Genau Uber der Doppdtir héngt ein Steingesicht, auf
das ihr mit Hilfe des Bogens schielen miild. Wurde dies erledigt, 6ffnet 9ch die darunter befindliche Tir
und ihr kénnt den néchsten Bereich betreten.

Im Elizmmer graft den vor euch befindichen Schliissel, der an der Oswand héngt Steigt jetzt rechts
(Ogen) die Stufen nach oben und tretet dort auf die Bodenplatte in der Nordogtecke. Dies 6ffnet die vor
euch befindliche Wand, die ihr nun durchqueren konnt. Folgt dem nechfolgenden Gang, bisin @ne kiene
Vorraskammer. Offnet rechts die Truhe und entnenmt dieser einen kleinen Schiltissel . Betretet dann die
hier befindliche Bodenplate, die Sch ds Tdeporter entpuppt. Ihr findet euch in @nem anderen Raum
wieder. Néhert euch langsam dem vor euch liegenden Bereich und beachtet die Speere, die von Zet zu
Zat aus dem Boden kommen. Remnt im richtigen Moment vor und zu dem Hebd. Betéigt diesen, um das
waiterflhrende Gitter zu 6ffnen. Durchquert auch dieses und betretet enen Raum, auf dessen Boden an
grol¥er Kras gezeichnet ig. Wartet hier kurz und es folgt e@ne Sequenz, wéhrend der en blauer Stein
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erschant. Nehmt diesen an euch und kehrt Uber den Tdeporter hinter dem Stachdraum zurtick in das
ERzimmer.

Durchquert dieses nach Westen und betretet den néchsten Bereich. Findet hier ene Truhe (rechts in ener
Nische) und links an der Wand einen blauen Knopf, dessen Betétigung die Wand dffnet. Folgt dem Gang,

schiagt unterwegs en paar Spinnennetze kapuitt, geigt ene Treppe hinauf und landet schliefdich im néchden
Raum. Néhert euch dort auf der linken Saite dem grof3en Hebd unterhab des Hochdtandes, der auf der
anderen Sdte eén Wassrbecken verschwinden 183, Begebt euch nun zu der Sdle, an der dch das
Wasserbecken befand und findet eine Geheimttlr vor, die ihr 6ffnet. Betdiigt den dahinter befindlichen lila
Knopf, der das Gitter 6ffnet, das ihr nun durchgqueren konnt.

Wendet euch danach nach rechts und bemerkt eénen Zaun, der euch darin hindeat, einen Hebd zu
errachen. Um den Zaun nun Uberqueren zu kdnnen, sucht und findet den Stuhl, der neben dem Tisch et
und verfrachtet diesen, mit gedriickter Maudaste, genaul vor den Zaun. Klettert dann auf den Stuhl und
weiter auf dessen Lehne Von der Lehne aus konnt ihr dann Uber den Zaun und auf die andere Sdte
Springen. Betdigt dort den Hebd, der den Zugang zur néchden Tir ebnet. 1 dies erledigt, néhert euch
wiederum dem Zaun und graft euch den Stuhl, den ihr nun Gber den Zaun und auf eure Sate bugdert.
Faziat ihn wiederum nah am Zaun (diesmd auf der anderen Sate), klettert auf ihn und aringt denn auf die
Lehne. Von der Lehne aus 18 sich der Zaun Uberspringen (erfordert vidleicht ein wenig Ubung). Geht nun
weiter vor in Richtung Wasserbecken, auf dessen GruSdieiissel liegt, den ihr euch greift.

Ihr 6ffnet und durchquert nun endlich die Tur im Westen und betretet die Kapdle Auf @ner der Holzbdnke
liegt en Schliissel, den ihr euch eingtecken miid. Néhert euch nun dem Altar und entziindet die darauf
befindichen Kezen mit Hilfe des passanden Zaubergruches. Hinter euch erscheint dann @ne Art
Regenbogen, der, bei Betreten, eure Lebenspunkte wieder herstellt.

Ihr kdnnt die Kapdle nun durch die Doppdtir verlassen. Im néchgen Bereich solltet ihr gleich links die
Nische betreten und dort den Hebd an der Wand betétigen. Dadurch rettet ihr eéinen Mann, den ihr
anschlief3end ausfragen konnt. Zum Dank fir seine Rettung Uberreicht er guidneed ir an-Stein.

Geht nun ein Stick weter vor und betretet den offenen kleinen Raum auf der rechten Sate Umgeht den
darin befindichen Orb und findet im Sockd einen raten Knopf, dessen Betétigung den Schilissd aus dem
gegeniberliegenden Raum anzieht. Thr konnt euch @elséiissel dann vom Boden aufheben.

Folgt nun dem Gang water nech rechts (Osten) und durchquert die Ttr am unteren Ende. [hr befindet euch
nun in dem Raum, in dem die vasthiedenen Kirian-Steine auf die passenden Saulen gesatzt werden
missen. Bevor ihr euch daran macht, segt zunéche rechts auf die Erhdhung und lest dort das
aufgeschlagene Buch auf dem Podest. Durch diese Aktion 6ffnet Sch ane Genamwand, die ihr jetzt
durchqueren konnt. Im néchgen Raum geht ein Soringbrunnen in der Mitte, den ihr nach links umgeht.
Findet auf der linken Sate dso enen blauen Knopf (etwas verdeckt) an der Statue des Soringbrunnens,
den ihr drtickt. Dadurch 6ffnet sich eine Nische mit Truhe.

Lauft danach water nach Ogen und ans Wassr. Geht ins Wassr hingn und schwimmtt vor in @nen
grof¥eren Berach. Hdtet euch dort links und findet einen grof¥en Hebd unter Wassr, den ihr betéigt.
Dadurch wird en Fesblock verschoben und gibt somit den Zugang zu eénem Beutel und dem roten
Kiran-Stein fra. Haot ihr bade Gegengande aufgenommen, schwimmt zuriick zu dem Geheimraum,

geht an Land und betretet erneut den Raum mit den vier Saulen.

Achtet hier nun auf die Obafléche dar Saulen, die dle ene verschiedene Farbe haben. Auf diese Farben
mUr ihr nun die passanden Kiran-Stein packen (rot, grin, gelb und blau). Beachtet, dal3 wenn die Sieine
richtig plaziert wurden, diese zu schweben beginnen. Wurde dles korrekt erledigt, folgt eine kurze Sequenz
und en Schild erscheint in der Mitte der Séulen. Nehmt dieses Kir an-Schild an euch (riget euch damit
glach aus) und packt ebenfdisdievier Kiran-Steine wieder en, die euch bam Juwdier in Britanniaen
schoénesSimmchen einbringen.

Wurde hier dles erledigt, sucht erneut den Geheimraum auf und néhert euch dort dem Wasse. Betretet das
kiihle Nal3 und schwimmt in den groi3eren Berach. Seht genau vor euch @nen Durchgang, der hab unter
Wass liegt. Schwimmt durch eben diesen Durchgang hindurch und geht dahinter wieder an Land. Folgt
dem Tunnel bisin einen Lavaraum, wo ihr zunachst einmal abspeichern solltet.



Betretet dann die vor euch liegende Briicke und néhert euch einem Weéchter. Kéampft gegen diesen, doch
t6tet ihn nicht., Nachdem ihr den Gegner zwemd geroffen habt, ezahlt e euch an interessantes
Geheimnis. Stellt ihm die Frage:

lolo? Woher soll ich wissen...

Seid danach gnédig und lal3 den Mann |eben.

Steckt danach eure Waffe weg und néhert euch dem anderen Ende der Briicke (Siden). Steigt dort die
Schrége nach oben und landet in einem kleinen Raum. Hier schweht der Glyph des Mitgefiihls Uber
aénem Podest. Nehmt dieses Tal an euch und macht euch dann auf den Rickweg zum Ausgang des
Dungeons. Dazu mif ihr densdben Weg nenmen, Uber den ihr auch gekommen sad (im Raum mit dem
grol¥en Podl in der Mitte miif ihr die gegeniiberliegende Tir durchgueren und dahinter Uber den Abgrund
springen). Sobald ihr dBungeon verlassen und das Freie erreicht habt, folgt eine schdne Sequenz.
Sobdd ihr wieder handdn konnt, werdet ihr von einer Dame namens Raven angesporochen, die einen
Bewes von euch mochte, der euch ds Avaar auswved. [hr olit der Dame eine Rune zu den Docks von
Britannien bringen.

Nachdem ihr dso wieder handein kdnnt und Sch der Glyph in eurem Besitz befindet, solltet ihr zuriick zu
Saah kehren. Diee ezéhlt euch jeizt vom Segd und das ihr am Siein meditieren miif, um dieses zu
erhalten.

Folgt nun - von Sarah aus gesshen - dem Weg nach Ogen, der in die Berge flhrt. Auf der Bergspitze
angdangt (links neben euch befindet Sch die Steinfigur), wendet euch nach rechits und folgt dem Pfad nach
Sidogten. Am Ende dieses Pfades gdangt ihr auf ene Lichtung. Inmitten dieser Lichtung Seht ein zertelter
Altar, den ihr anklickt. Sprecht nach Aufforderung das Wort ‘MU' und efahrt néheres Uber das Segd,
das sich im Besitz des Birgermel sterdraannia befinden soll.

Kehrt dso zuriick in die Stadt und sucht dort den Schlofhof auf. Wendet euch dort nach links und betretet
das Haus des Birgermadgas Im Innen betretet sogleich das Zimmer auf der linken Sate, in dem ihr auf
einen Mann trefft, der euch mitteilt, der Blrgermeister Bavmsgereist, um seine Tochter zu suchen.

Nebenaufgaben:

Ein Ma&dchen bentti§chlangenweyn

Vor der Kathedrde geht en Médchen, das ein wenig Schlangenweyn bendtigt. Nenmt den Auftrag an und
betretet danach die Kathedrde. Durchquert diese und betretet den Raum hinter dem Altar mit dem grof3en
Fald Sorecht die Frau in diessm Raum an und erhdtet @nen weteren Auftrag, namlich die dlberne
Schlange zu finden. Doch dies eledigt ihr erst in @nem spédteren Abschnitt. Findet hier auf enem kleinen
Tisch gehend @ne griine Flasche mit Schlangenweyn, die ihr euch eindeckt. Auf dem grol3eren
Tisch liegt aul¥erdem ein Schliissel, den ihr mitnehmen konnt. Gelot die Hasche dem Médchen vor der
Kathedrale.

Flammenschwert
In der Mitte des Gartenlabyrinthes im Schlof3hof befindet srthrdasenschwert.

Das glaserne Schwert

Auf dem Faz vor der Kathedrdle geht @n klener Brunnen. Auf @ner Bank direkt neben dem Brunnen
liegen en paar M tinzen. Nehmt diese auf und werft Se in den Brunnen hinein, woraufhin des gléser ne
Schwert erscheint. Eine gute Waffe, die aber nach einigen Schlégen zerbricht.

Der Bettler
Im Siden von Britannien [&uft en Bettler bal den Docks herum. Gebt ihm en wenig Gdd und erhdtet dafir
Mana.



Die Reise nach Paws

Veldy Britannia durch das Tur im Sidwesten. Ihr findet dort Wegweser, die den Weg nach Paws
auswveisn. Trefft unterwegs auf eine blinde Frau, die euch ein paar Dinge zu erzéhlen wal3 Ein paar Meter
weiter gof¥ ihr auf einen brennenden Bauernhof. Néhert euch dessen Eingang und 16scht das Feuer in der
Tor mit Hilfe @nes Loschen-Zaubersoruches. Betretet dann das Haus und efahrt von dem kleinen
Jungen, dal3 seine Mutter entfiihrt wurde. Verlald das Haus und schaut auf der rechten Saite nach oben. Thr
seht dort eine Briicke, bei der ihr die gesuchte Mutter bel Bedarf finden kénnt.

- Geht dazu zurtick in Richtung Britannia und hatet euch am Wegwe ser links (Norden). Folgt dem Pfad,
bis ihr auf der linken Sdte eine Hitte entdeckt. Betretet diese, tétet den darin befindlichen Mann und
betétigt dann den Hebd, der sch genau unter der Leiche befindet (in der Ecke auf dem Boden). Es wird
daraufhin @n Fdsen hinter der Huite bewegt. Veldd die Hiitte wieder und umgeht diese Auf der
Ricksate liegt nun en Bergpfad frd, dem ihr bis ganz nach oben folgt. Am Abzweg hdtet ihr euch links
und g0l s0 auf die Gangder. Tétet diese und ndhert euch danach der Frau. In einer Ecke auf der linken
Sate (hinter dem Baumdtamm) befindet 9ch en welterer Hebd, der den Felsen hinter der Hitte wieder frel
raumt. Sorecht denn mit der Frau und auch diessr Auftrag wére efllt. Wenn ihr wallt, lauft zurlick bis zum
Abzweig und dort geradesus welter Uber ene Bricke Auf der anderen Sate wendet euch gleich nach
rechts und seigt den Bergpfad nach oben. Ihr erreicht schlieldich enen schnesbedeckten Plaiz, auf demihr
euch links hdtet. Findet und betretet eine Hohle Am Ende diessr Hohle gofd ihr auf einen See. Umgeht
diesen nach rechts, tétet die baden Banditen und soringt ins Wasser. Unterhab der grofien Saule fiinrt @n
Unterwassertunnel in eine Hohle mit viel Gold. -

Folgt dem waiter fiihrenden Weg, bis ihr ene Briicke eredt, die von enem Tral bewacht wird. Diessr
ma&chte Zoll von euch haben. Fragt ihn, was 10 Golddtiicke Snd und Uberquert denech die Briicke, ohne
enen Pfennig zu bezahlen (rechts neben der Briicke befindet Sch noch ene kieine Hohle, in der eine Truhe
Set. In eben dieser Truhefindet ihr @n Ventilrad). Nach ein paar Meten folgt eine Sequenz, in der ihr
den Burgermeister v@ritannia seht.

Paws

Uberquert danach die Planken, die tber den Sumpf filhren und betretet des Haus, in dem sich der
Burgermader befindet. Redet mit diesam und efahrt, dal? seine Tochter von Kobolden entfiinrt wurde.
Veldy das Haus des Burgemeders dso auf dar anderen Sdte und wendet euch dort nach links.
Uberquert den Sumpf nach Siiden und landet vor dem Haus der Hellerin. Vor diesam Haus sehend folgt
en Rechtsschwenk. Die néchde Planke flinrt euch vor @n grof3es Steinhaus ganz im Siden, das von énem
Kobold bewacht wird. Totet diesen Gegner, betretet das Haus und geigt links die Treppe nach oben. Im
Obergeschol? $0f% ihr auf weitere Feinde, die es zu téten gilt. Einer der Kobolde bestzt énen Hammer,
den ihr nach dessen Ableben an euch nehmen solltet - eine gute Waffe.

Habt ihr do dle Bosawichte besegt, néhert euch der Tochter des Burgermaders mit der ihr en paar
Worte wechsdn solltet. 19 dies geschehen und hatat ihr dles erfahren, macht euch auf den Rickweg zum
Haus des Birgermeigters, dem ihr die frohe Botschaft Uberbringt. Tragt dem Mann auf, die Kranken und
Armen besser zu behanddn und befragt ihn dann nach dem Herz des Mitgefihls |hr erhdtet daraufhin das
Herz desMitgefuhls.

Nebenaufgaben:

Kaputtes Ventil

Vor enem der Hauser geht eine Frau, die euch erzahlt, dal’ das Ventil der Pumpe besché&digt ist. Befindet
Sch das Veattilrad (3ehe Lasung) berats in eurem Inventar, konnt ihr die Hitte betreten und das Verttil in
die Offnung in der Wand einsetzen. It dies passart, dreht daran und kehrt zuriick zu der Frau, Erzahit ihr
von eurem Fortschritt und der Auftrag wére erfillt.




DieHeilerin
Die Helerin in desam Ort kann euch vallgéndig halen. Bringt ihr der Dame im spdeen Veladf
Schlangenweyn, erhaltet ihr fir jede abgegebene Flaschévbamapunkt .

Jetzt, wo ihr dles bestzt, um den Schrein zu beschwidren, geht es zu eben diesam zurtick (beim Bergpfad
Gdilich von Britannia und Sarah - gegentber der Siainfigur). Bam Schrein angekommen benuitzt ihr nun das
Herz und den Glyph mit diesam, um beide Gegengtdnde dort abzulegen. Sprecht danach das Wort MU aus
und verfolgt eine sthiine Sequenz. Es falgt eine Steigerung, ba der ihr e@ne bestimmite Fahigkat erhthen
konnt. Wahlt diese aus und nehmt danach8asnher z (Rune) und dasblaue Her zwieder an euch.
Kehrt dsdann zuriick nech Britannia, wo ihr euch den Docks néhert. Sucht dort das einzige Schiff auf und
Springt auf dessen Deck. Begeht euch auf dessen Briicke, wo ihr mit Raven gorecht. Daihr euch endlichim
Besitz der Rune befindet, bringt sie euch in die nachste Stadt.

Buccaneer's Den

Am Zidort angdangt, verlad das Schiff nach rechts indem ihr auf den Steg hiipft. Lauft vor, die Stufen
hingb und soringt links vom zweten Steg ins Wassr hingn. Schwimmt in den Huten geradeaus bis zur
anderen Sate und verlad das Wasser Uber die dort befindlichen Stufen. Geht nach oben und durchquert
die erde Tir, um euch in der Taverne wiederzufinden. Im Innern der Taverne Seigt ihr die Treppe nach
oben, wendet euch dort angekommen gleich nach links und durchquert die Tir. Im Fraen geht es dann
nach links und auf die dort befindliche Flatform. Fahrt mit dieser nach oben auf den Berg und hdtet euch
dort links Nach ein paar Meen gdangt ihr vor ein grof3es Gebdude, das ihr betretet. Thr trefft hier auf
Samhayne, mit dem ihr euch unterhdtet. Nehmt sainen Auftrag an (sagt ihm aber, dal3 ihr dles der Rahe
nech erledigen wallt) und der Mann biget euch im Audtausch fir die S&ule ein Codex an. Ihr erfah t von
einem Ort namens NeM agincia, zu dem ihr euch nun aufmacht.

Kehrt Uber den Aufzug zurtick in die Taverne, wo ihr euch mit den Leuten tiber New Maginda unterhdten
solltet. Ihr erfahrt von einem Kartenzei chner néeagan, der euch weiterhelfen kann.

Vealdi ds die Taverne, geht nach unten zum Wasser und saringt hingin. Schwimmt auf die andere Saite
und Zieht euch dort wieder an Land (wo Sch das klene Schiff befindet). Folgt dem Steg nach links und
ucht das erse Haus auf der linken Sate auf (ziemlich wat oben). Thr trefft darin auf den Kartenzeichner
der euch erzéhlt, dal3 man New Maginda nur durch enen Tunnd nahe dem Leuchtturm ereichen kann.
Leider bendtigt ihr ein Kennwort, um den Tunnel durchqueren zu kénnen.

Um dieses zu erfahren, mifd ihr nochmds euer Schiff aufsuchen und Raven danach befragen. Nachdem ihr
das Wort dso erfaren habt, macht euch erneut auf den Weg zur Soitze des Berges (durch die Taverne
und mit dem Aufzug hochfahren) und ndhert euch dort dem Haus von Samhayne. Lauft diesmd jedoch
rechts an dem Haus vorbe und folgt dem Bergpfad, bis zu eénem Abzweg (es gilt nur éne Moglichket).
Lauft dann water nach rechitsin Richtung Leuchtturm und findet nach en paar Metern auf der rechten Sate
den Abgang zu einer Hohle (der Eingang wird von zwei Steingesichtern flankiert).

Bereet diese und folgt dem Tunnd bis vor en Spoinnenneiz. Zerschlagt dieses und néhert euch dem
Steingesicht, das euch nach dem Kennwort fragt. Gebt dieses ein (kedhaul) und folgt dann dem weteren
Vealauf nach links Durchquert @nige Sachdfdlen, zarschlagt @n paar Spinnenneize und findet euch
schliefdlich in einer schneebedeckten Aulenwelt wieder.

Nebenaufgaben:

DasGildenhaus

Nachdem ihr mindestens funf Schraine repariert hatt, kehrt hierher zuriick und besucht Raven in ihrem
Haus Sebrennt euch @n Zachen in den Arm, mit dem ihr von nun an das Gildenhaus betreten konnt. Dort
findet ihr eine sehr gR@stung.
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Prostituierte

Wedllich der Taverne gol¥ ihr auf ene Dame, die euch fir 100 Golddticke eine schone Zeit verspricht.
Wenn ihr en wenig Schlangengegengift trinkt, bevor ihr euch mit der Frau enlal (dieses findet ihr, bevor
ihr die silberne Schlange befreit), erwacht ihr neben einem Mann.

Geisterpirat

Neben dem Leuchtturm befindet 9ch en Gag, der ene Hasche Rum von euch will. Kauft diesss Gatrank
in der Taverne und bringt es dem Gad. Ihr efahrt daraufhin von enem versunkenen Schiff, ndrdlich des
L euchtturmes. Das Schiff befindet sich ziemlich weit nérdlich!

Geschlagener Mann
Auf der nordlichen Insd hdtet euch Gdlich, bisihr ein Mann saht, der geschlagen wird. Nachdem ihr mit
der Parson geredet helot, die den amen Mann schiggt, konnt ihr den Paniger fir @n paar extra
Manapunkte toten.

Schatzkarte

Der Katenzeichner bietet euch eine Schatzkarte fir 50 Golddticke an. Diese zeigt einen Brunnen auf
enem Higd, sidwedlich von Samhayne's Haus. LAy euch dort ins Loch fdlen und findet euch in der
Kanalisation wieder. Dort befindet siclodeatz

Die silberne Schlange

Halt ihr vorher in Britannia bessgten Auftrag erhdten (Sehe Losung), konnt ihr euch hier deran machen,
dieses Tier zu finden. Begeht euch dazu auf die ndrdiiche Insd und sucht den Mann auf, der geschlagen
wird. Dreht euch um und ihr bemerkt einen Pfad, der auf den Berg fuhrt. Dreht euch auf der Bergspitze um,
bisihr enen Blé&terhaufen seht. Diesar Haufen versteckt den Zugang zu einer Hohle: Lauft durch die Bléter
hindurch und in die Hohle. Folgt dem Innem dieses Tunnds bis hin zum anderen Ende (solltet ihr unterwegs
in eéne Fdle geraten, kdnnt ihr euch aus diesr wieder befraen, indem ihr auf den losen Stein an der Wand
klickt). Habt ihr dieses ereidht, findet ihr euch in @nem grof3eren Abschnitt mit einem Firatenschiff wieder.
Ihr trefft hier auf dra Fraen. Diese kot ihr aus der Entfernung bequem mit Hilfe des "Sen'-
Zauberspruches eledigen. Nachdem die Feinde besiegt nd, schiefd mit einem Ffell auf die Gesichtgplatte
hinter der dlbernen Schlange Untersucht die Lachen nach @nem Schltissel und klickt denn auf die
Bodenplatte unterhalb der silbernen Schlange. Diese sollte daraufhin verschwinden.

L euchtturm Smaragd
Am Srand, direkt sidlich von Samhayne's Haus, befindet Sch @ne Hohle, in der es lila gliht. [hr findet
darin eine Truhe mit einkreuchtturm Smaragden.

New Magincia

Nachdem ihr die Hohle verlassen haot, wendet euch glech nach rechts folgt dem Weg und degt
schliefdich Uber @nen Pfad nech oben auf den Beg. Am Ende des Pfades filhrt eine Art Briicke
(umgefdlenes Mauerwerk) hintber auf die andere Saite. Uberquert mit Hilfe dieses Telles den Abgrund
und wendet euch auf der anderen Sate nach rechts. Geht nun solange nech vorne, bisihr en grof3es griines
Gebdude seht. Vor eben diesem Haus geht eine Frau namens Karing, die ihr angorecht. Se erzéhit euch
alleswelitere Uiber den néchstétyph und das dazugehdrige Siegel.

Bevor ihr das Segd von Karinaerhdtet, solltet ihr der Frau hdfen. Ihr sollt en Gaernest und den Leitwolf
aus dem Weg scheffen. AulRerdem erfahrt ibr, dal3 das Mantra der Demut 'LUM™ helly. Macht euch dso
zunéchst daran, die beiden Aufgaben zu |6sen, dieléathna gestellt hat.

Zunéchs macht ihr euch auf die Suche nach dem Gaenest. Kehrt dazu zu der Sele zuriick, an der ihr den
Abgrund Uberquert habt (umgedttirztes Bauwerk). Rechts neben diessr Briicke (ein wenig welter hinten)
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befindet 9ch @n ewas grol¥erer Higd. Umgeht diesen und findet auf der rechiten Saite des Hiigds ene
umgekippte Saule, die nach oben auf die Spitze fihrt. Lauft und soringt Uber eben diese Sule bis auf die
Soitze, auf der ihr das Gaiernest findet. Entziindet dieses mit dem entprechenden Zauberspruch und diee
Gefahr wére gebannt.

Nun geht es auf die Suche nach dem Leitwolf. Uberquert dazu zundchet die Briicke wieder und lauft auf
der anderen Sate links den gewundenen Pfad hinab bis auf die unterse, schnecbedeckte Ebene. Dort geht
ihr nun weter vor (in Richtung Siden) und bis ans Wasse. Folgt dem Wasser nach rechts bisihr auf der
anderen Sate (links) eine grof¥ere Insd entdeckt. Schwimmt zu eben dieser Insd, geht dort an Land und
ucht die Mitte auf, wo en grof3er griiner Dom seht, dessen Dach kgpuit is. Auf einer Saite dieses Doms
befindet Sch eine Tur, durch dieihr das Innere des Gebéudes ereichen konnt. Geht aso hinein und gof3
im Inner auf den Latwalf, den ihr umbringt. Is auch dies erledigt, kehrt zurtick auf die Hauptinsd, wo ihr
den Berg besteigt und erndé(trina aufsucht.

Sobad ihr euch der Dame néhert und die beiden Auftrége eflillt habt, Ubergibt Se euch den Stab der
Demut. Fragt 9e noch @nmd nach dem Standort des Schreins der Demut und macht euch dann auf den
Weg. Umgeht das Haus von Karrina auf der rechten Sete und néhert euch der dahinter befindlichen
Klippe Bemerkt am Klippenrand ene kaputte Mauer. Links neben diessr Mauer schaut ihr nach unten und
entdeckt 0 @nen Vorgorung, auf dem sch ene klane Stanplatte befindet. Rutscht zu diesem Vorgprung
hinunter und betretet die dort befindliche Bodenplatte. Es erscheint daraufhin der Schrein der Demut, zu
dem ihr nun schwimmen konnt.

Klickt am Zidort angdangt auf den zertalten Altar und Sorecht des Mantra der Demut 'LUM . Nach a@ner
kurzen Sequenz findet ihr euch in eénem anderen Ort wieder.

Ambrosia

Ihr findet euch auf dem Hauptplatz von Ambrosa wieder. Nachdem ihr mit den beden Gargoyles
gesprochen helt, folgt ihr dem Weg, der nach Oden vom Hauptplaiz wegfihrt. Betretet das dort
befindliche Gebéude und unterhdtet euch im Innern mit dem Monder. Thr erfah t vide Dinge von ihm, unter
anderem, waas ihr benditigt, um die Konigin sehen zu kdnnen und wes ihr bendtigt, um nech Hythlath zu
gdangen. Dazu bendtigt ihr das Wissen @nes Mannes namens Wismeth, den ihr aboer nur fliegend erreichen
konnt. Thr mift euch also auf die Suche nach einem geeigneten Objekt begeben.

Kehrt zundchgt zurtick auf den Hauptplatz, den ibr diesmd nach Siiden hin verlad. Folgt dem Weg nech
rechts und geigt im Weden die Schrége nach oben. Thr gdangt vor ein Gebé@ude, das ihr nach rechts
umgeht. Auf dieser Saite befindet 9ch e@ne Rampe, die ins Innere dieses Gebaudes fiihrt. Betretet das Haus
und sorecht @n wenig mit Voresh. Tut dies moglichd freundlich. Nachdem ihr en wenig mehr efaren
hebt, wendet euch nach links und seht einen gr o3en Kristall auf dem Tisch an der Wand. Nehmt diesen
an euch und verldd das Gebaude wieder. Seigt die Rampe hinunter, geht rechts um das Gebéude herum
und weter die Rampe auf der linken Sdate hingb. Am unteren Tal diesr Rampe dreht euch glach nach
rechts und findet euch in @nem kleinen Bereich mit z2we Podesten wieder. Auf @nem der Podeste befindet
gch berdts en grol¥er Krigdl, auf den rechten Podest packt ihr den eben erworbenen Kriddl. Es 6ffnet
sch daraufhin die Mauer, durch dieihr treten konnt. 1hr trefft dehinter auf @nen ungefligdten Gargoyle, mit
dem ihr reden miuf. Ihr efart von Siefdn, mit denen man fliegen kann. Sagt eurem Gegenliber, ihr
wirdet diese Siefd gerne md sehen und der Ungeflligdte [&uft los. Folgt diesem und befragt ihn, nechdem
er zum Stehen gekommen i, nochmds aus Ihr efahrt von ener Gehamwand und einem Toten, der
zugedeckt ist und die Stiefel tragt.

Soringt dso gleich rechts neben den Gargoyle ohne Hiigd durch die Wand und geht e@nfach nach vorme
Ihr landet auf der anderen Saite, wo ihr nach links und runter laufen mif. Auf dem Boden angekommen
findet ihr eine Leche, neben dem die besagten Stiefel zu finden sind. Zieht euch diese ber und betétigt
die Leertade, um die Stiefd zu aktivieren. Schaut nun nach oben und lauft los worauthin ihr bemerken
werdet, dal3ihr in der Luft gehen koénnt - dies funktioniert jedocAmiorasia.
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Kehrt dso zuriick auf den Hauptplatz, $dlt euch dort in die Slidogtecke, aktiviert eure Stiefd und lauft
durch die Luft in eben diese Richtung. Ziemlich weit oben, eéwas welter rechts findet ihr Widems
Werkdat (diese schwebt in der Luft), die ihr betretet. Erfahrt etwas Uber enen Statue, die ihr in @nen
Gang ensatzen sollt. Nehmt diesen Auftrag an und efahrt, wo ihr die besagte Statue finden konnt. Erhaltet
ferner von dem Kerl, wahrend des Gespraches, ainean Edelstein.

Veldd jezt das Gebdude wieder, wendet euch davor sehend nach rechts (Westen) und néhert euch
einfach dem néchgten Haus (aktiviert dazu die Stiefd). Landet auf dem Dach dieses Gebéaudes, Uber dem
en grol3r Bdl hangt. Aindet hier femer eénen kleinen Brunnen in der Mitte und vier, darum plazierte
Slen. In drel dieser Sulen befindet Sch berdts @n roter Eddgen. In @ne Saule muld der Eddgten
engepald werden, den ihr eben von Widem ehdten halt. Es falgt daraufhin e@ne Sequenz und ihr findet
euch danach auf dem Hauptplatz wieder. Beachtet, dal3 hier der Brunnen zerstort wurde.

Es geit nun weter nach Westen, wo sch nech @n paar Metern das néchde Gebdude befindet (etwas
welter rechts). Steigt Uber die dort befindliche Rampe nach oben und betretet das Haus, in dem dre
aufgeschlagene Blcher auf dra Podesten liegen. Lest dl diese Biicher durch, woraufhin in der Mitte des
Raumes auf einem weiteren Podest @n viertes Buch erscheint. Nachdem ihr euch auch dieses gdesen hatt,
erscheint eigr iner Edelstein, denihr an euch nehmt.

Veldd damit das Haus und fliegt eine Etage hoher. Findet dort einen Krigalsockd, in dessen unterem
Beraich sch @ne Vetigfung befindet. Steckt ihr in diese Vatiefung nun den grinen Edddan, 6ffnet sch
die Kammer der Konigin und es erscheint-éahsk ette, die ihr an euch nehmen solltet.

Sucht nun erneut die Werkdat von Widem auf, die nun dem Boden ewas néher gekommen it (debel
handdt es 9ch um das abgedtiirzte Gebéude in der Siidogecke). Widem seht vor der Werkdait und zwar
auf dem Boden, Sprecht diesen an und befragt ihn nach der Schlafkammer der Konigin, Nachdem ihr dles
erfahren habt, Ubergibt euch der Kerl einen grof3en Kriddl. Betretet damit die Werkgat von Widem und
Setzt den eben erhdtenen Kriddl in den leeren der beiden Sockd auf der linken Sate en. 14 dies passet,
erscheint eigelber Edelstein, denihr natiirlich an euch nehmt.

Ihr meacht euch nun auf den Weg zur kdniglichen Kammer. Daba handdt es sch um das einzige Gebdude,
das noch in der Luft schwelt. Der Eingang wird von zwe grof¥en Kriddlen flankiert. Betretet das Haus
und setzt im Innern den gelben Eddgten in die Vetiefung des Podestes en. Durch diese Aktion senkt Sch
der Boden. Speichert nun zunéchsgt b, bevor ihr euch durch das Loch im Boden nech unten fdlen la(X.
Hier trefft ihr auf die Konigin, die euch angreift. 1hr solltet nicht gegen dieses Biest k8mpfen, sondern euch
maglicha schndl hinter die Kdnigin begeben und euch eines der Eier krdlen (weicht deba mdglichst
den Geschossen aus, mit denen der Feind nach euch wirft).

Habt ihr euch eines der Eier geschngppt, verldd diessn Raum maglichst schndll wieder durch den Tunnd
und hdltet euch am néchden Abzwelg zunéchd rechits Findet am Ende des Ganges @ne Truhe mit Gold
und @n Glasschwert. Geht dann zuriick und folgt dem gegentiberliegenden Gang, um in einem kleinen
Raum zu landen. In dessen Mitte Steht en Teleporter, auf den ihr soringt. Thr werdet S0 in den néchden
Abschnitt gebracht.

Hythloth

Dieses Dungeon ig sehr schwierig. Das Hauptzid besteht darin, die farbigen Statuen einzusammen und
diese auf die entsprechenden Podeste zu stellen.

Ihr findet euch in @nem Uberfluteten Beraich wieder. Folgt diessm Kand solange, bis auf der rechiten Sdite
eine Treppe nech oben fiihrt. Steigt diese hinauf und betretet den Tunnelgang, um das egentliche Dungeon
zu betreten. Ihr landet kurz darauf vor einem verschlossenen Gitter. Haltet euch hier zunéchst rechts und
betretet e@nen kleinen Raum. Seigt hier Uber die Treppe hinunter und zerschlagt das grofie Spinnennetz,
das Uber die Wassxrgdle gespannt ist. Begeht euch dann in das Wasser und findet an der Wand (linke
SAte) én Vertilrad, dessen Betdigung @ne Rlatform in enem anderen Bereich aktiviert. Steigt dann Goer
die Stufen wieder nach oben und hdtet an der Ostwand nach eénem gdben Stein Ausschau. Driickt diesen,
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um ene Gehamwand zu 6ffnen. Folgt dem nun offenen Gang bis vor eine Truhe, die die erste Statue
beinhaltet (grin).

Begeht euch nun zurtick zum Anfangspunkt und folgt dem gegentiberliegenden Gang water nech Westen.
Ihr gdangt schligfdich in @nen grof3en Raum, der mit giftigem Wasser Ubaflutet ig. Es blahbt euch nichts
anderes Uibrig, dsin dieses Wassar hinanzusaringen und maglichat schndl links um die Ecke zu schwimmen
und dort Uber die Schrége wieder Land zu betreten. Hier liegt gleich @ne rote Flasche, mit der ihr euch
wieder halen konnt. 1e dies passert, geht weiter vor und findet in ener Truhe die Schlammstiefel, mit
denen ihr euch von nun an unbeschadet durch das giftige Wasser begeben konnt (dezu snd die Stiefd
natlrlich anzuziehen).

Soringt aso wieder zuriick ins Wasser und schwimmt zu der heruntergd assenen runden Platform. Klettert
auf eben diese und gringt eénmd (auf der Platform stehend), woraufhin euch dieser Aufzug in einen hoher
liegenden Raum bringt. Sucht und findet hier einen hoher gdlegenen Hebd an der Wand, dessen Betétigung
das Gitter im Anfangsbereich dffnet, das weter nach Norden fuhrt. Begebt euch dso zuriick zum
Anfangsberaich, wo ihr das nun offene Gitter nach Norden durchquert (zerschiagt das dehinter befindliche
Spinnennetz).

Folgt dem néchgten Abzweg nach links (Westen) und betretet enen kleinen Raum mit @nem Loch in der
Mitte. Springt durch das Loch nach unten ins Wasser und taucht dort weiter auf den Grund. Schaut euch
hier um und findet die rote Statue, die ihr an euch nehmt. |9 dies geschehen, betédigt schndl des
Vertilrad links daneben und taucht durch die Offnung wieder nach oben (maglichst schnell, da das Wasser
nech kurzer Zeit wieder ankt). Oben angekommen solltet ihr moglichat schndl zurlick ans Land klettern
(C-Taste betétigen), bevor das Wasser wieder sinkt.

Is euch dles gdungen, kehrt zurlick zu der Kreuzung. Hier geht es diesma nach links (Norden) water. Im
néchglen Raum peckt ihr die rote Statue auf den in der Mitte befindlichen roten Sockd, woraufhin Sch en
Gitter in einem anderen Tell des Dungeons dffnet. Thr geht danach weiter ndrdlich und biegt am Abzweig
nech rechts & (Ogen). Ihr landet in enem grofen Raum mit Wasser in der Mitte. Rechts neben euch
befindet 9ch ein Ventilrad an der Wand, dessen Betéigung das Wasser fir ene kurze Zat senkt. Habt ihr
am Ventil gedreht, hipft schndl ins Wassr und findet kurz derauf, nechdem das gesamte Wassy
abgeflossen ist, dijelbe Statue am Boden - nehmt diese an euch.

Veldd diessn Raum nun wieder und folgt dem Gang water nech Westen. Ganz am Ende des Ganges
betretet ihr einen grif3eren Raum, der von einem Wéchter bewacht wird. Totet diesen Kerl und soringt
dann in die giftige Brihe. Schwimmt bis ganz zum Ende durch und gdangt an eine grole, glihende Sule
Umschwimmt diese und taucht genau hinter der Saule nach unten. Findet unter Wasser enen Eingang, der
ins Innere der Saule fuhrt. Dort befindet sidBlgggh der Demut, den ihr euch greifen mafit.

Ihr kdnnt nun in den Bereich zurlickkehren, in dem ihr zu Beginn die Schlammstiefd gefunden hebt. Fahrt
dot mit der Fatform eneut nech oben (dllite die Patform nicht da san, mild ihr zunéche im
gegeniberliegenden Raum das Ventilrad betétigen) und setzt in dem kleinen Raum die gelbe Statue auf den
gelben Sockel. Wurde dies erledigt, hebt sich das néchste Gitter.

Geht nech getaner Arbait zuriick zu der Kreuzung am Anfang des Levels und folgt dort der Schrége nach
oben (Norden). An der néchgen Kreuzung geht es dann water nach rechts (Ogten). Sobdd ihr den
néchgen Raum betretet, schlief¥en sch vor und hinter euch die Gitter. Néhert euch der Mitte des Raumes
und nehmt die dort liegende Riistung an euch. Sobad ihr dies getan hatat, beginnen sSch die Mauen zu
bewegen. Néhart euch dem Gitter im Ogten und wartet solange, bis Sch dieses dffnet. Rennt dann schndll
durch, um nicht von den Mauern erdrtickt zu werden.

Dreht euch danach um und wartet, bis die Mauern e@nen schmden Gang freigeben. Durchquert den Raum
dann wieder in Richtung Westen und findet in dem davor liegenden Bereich auf der rechten Sdte @ne
Lache liegen. Be diesr befindet Sch e@n Zettd, auf dem verschiedene Codes verzeichnet Snd. Seht euch
diesenZettel an und steckt ihn dann ein.

Dreht euch danach wieder um und durchquet emeut den Raum mit dem schmaen Durchgang. Folgt der
nechfolgenden Kreuzung nech rechts (Siden) und betretet e@nen kleinen Raum, in dessen Mitte Sch @n
Wassarbecken befindet. Taucht in das Wassr en und betétigt das dort befindliche Ventilrad, um an
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nehdiegendes Gitter zu Gffnen. Verldd dso den Raum wieder und wendet euch am Abzweg nech rechts
um das offene Gitter zu durchgueren. Durch den néchsten Raum geht es ebenfals welter nach Oden, bisihr
schlieldich in eénem grol3eren Beraich landet. Hier befinden sch mehrere Saulen, Uber die es zu sringen
gilt. Um die andere Sate zu ereichen, mifd ihr diese jedoch in einer besimmten Rahenfolge Uberqueren.
Die korrekte Rehenfolge findet ihr auf dem Codezettd. Wartet, bis die Saulen, auf die ihr oringen mifr
wieder aufgetaucht snd und hipft dann Cber eben diese Am Ende folgt en Riesensaiz auf den Vorgorung,
auf dem dch das griine Podest befindet, auf das ihr die grine Satue absetzt - dadurch 6ffnet Sch das
néchde Gitter. Rechts und links des Podestes befinden sch aul2erdem zwe Ventilréder, die beide betétigt
werden missen. So 6ffnen sich zwei weitere Gitter.

Lauft durch die Ré&ume (vom Vorgarung aus hipft ihr ins Wasser und schwimmt zu der gegentiberliegenden
Treppe) zuriick zu der néchden Kreuzung, wo es diesmd nach rechts durch das offene Gitter get
(Norden). 1hr befindet euch nun in énem Raum mit @nem Podl und eéner Ratte. Folgt diesem Raum nach
rechts und um die Ecke und findet in @ner Truhe die vierte und letizte Statue (blau). Schaut auf unseren
Flan, um den dazugehdrigen Sockd zu finden (dieser befindet Sch in @nem Raum nahe dem Bereich mit
der grofl3en, schimmernden Siule). Beachtet beim Betreten dieses Raumes, dal3 eine Ffallfdle ausgd 61t
wird. Setzt die blaue Statue auf das Podest und das vierte und letzte Gitter wurde getffnet.
Kehrt nun in den Raum zuriick, aus dem ihr euch gerade eben die blaue Statue aus der Truhe genommen
hebt, durchquert diesen und folgt dem nachfolgenden Abzweg diesmd nach rechts (Ogten). Hebt ihr dle
Sauen richtig engesatzt, Snd hier dle Gitter offen und ihr landet schligdich in enem Berach, in dem die
Waénde trangparent Sind, sich aber nicht durchqueren lassen. Geht hier vor bis zur Wand und wendet euch
dann nach rechts. Folgt dem weiteren Weg um ene Ecke, bis der néchde Gang nach rechts aogeht. Folgt
auch diesem bisin einen kleinen Raum mit einer Truhe. Offnet diese und entnefhihat Shaidie.
Umgeht dann diesen Bereich und die Truhe nech rechts oder links und findet in einer klenen Nische, genau
hinter der Truhe, @nen Schltissel liegen - nehmt diesen an euch. Veldd dann diesen Beardch, kehrt
zurick zur Truhe, der ihr die lila Statue entnommen hatat, lauft von dort aus weiter nech Westen und folgt
dem Abzweg nach rechts (Norden). Es folgen zwel Rechtsschwenks und ihr mii¥et euch vor ener
weiteren Truhe wiederfinden, die ihr mit Hilfe des Schliisds dffnen konnt. In dieser Truhe befindet Sch
ene grof¥e Winde und am linken Rand @n kleiner Hebd, dessen Betédiigung das hinter euch liegende Gitter
Offnet. Durchquert dieses und folgt der néchgten Moglichket nech links. Hier befindet Sch ein kleiner Raum
mitanem Tdeporter, den ihr betreten Solltet (der weitere Weg nach Norden fiihrt euch in den zweiten Teall
des Dungeons, in dem dch jedoch nichts von Bedeutung befindet. Wenn ihr wallt, konnt ihr diesen Tall
noch durchsuchen).

Nachdem ihr in dem klenen Raum gdandet said, soringt in das Wasserbecken vor euch und taucht dort
durch das Loch auf dem Grund. Folgt dem Loch unter Wasser bis ganz nech unten und folgt dann dem
Gang bis vor eine Mauer (auf der anderen Saite befindet ach @n Gitter). Vor der Mauer schaut nach oben
an die Decke und findet dort eénen Gang, der wieder nach oben fiihrt. Taucht durch diesen auf und findet
euch vor NewM aginciawieder.

Schwimmt zu dem zertailten Altar im Wasser und benutzt mit diesem den Glyph und den Stab der Demut.
Sorecht dann das Mantra 'LUM ™. Vefalgt die Sequenz und geigt danach eine weitere Stufe auf. Sucht
euch wiederum ane Fahigket aus in der ihr aufgeigen wallt. Nachdem ihr wieder handdin konnt, nehmt
dieRune der Demut an euch.

Satet jetzt Katrina enen Besuch &b, redet mit dieser und beget euch dann durch den Tunnd auf den
Rickweg nach Buccaneer's Den. Dort sucht ihr das Haus von Samhayne auf, das ihr betretet. Holt dort
eure Belohnung ab und werdet danach eingesperrt.

Deceit

Findet euch al eurer Sachen berauit in ener Gefangniszelle wieder. Dreht euch dort nech links und
bemerkt in der Wand eine Geheimtur. Offnet und durchquert diese. Am Ende des Ganges tretet vor die
Wand, die nech kurzer Zat verschwindet. Lauft danach vor die nachse Wand, die ebenfdls nach kurzer
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Zat verschwindet. So konnt ihr eénen Raum erkennen, den ihr nach rechts betretet. In diesem Raum
befindet 9ch eine grole trangparente Spinne, dieihr anklickt. Nach dieser Aktion leuchtet die Spinne blau.
Von nun an sind alle Gitter transparent und ihr konnt diese durchqueren.

Kehrt dso zuriick in eure Zdle und geht einfach durch das Gitter und in den Gang. Links neben euch
befindet 9ch an der Wand en grineg Knopf, den ihr betétigt. Dreht euch danech um und bettigt den
grinen Knopf neben eurer Zellenttr ebenfalls, um auch diese zu 6ffnen.

Kehrt jetzt durch eure Zdle und den Gehamgang zurtick in den Raum mit der Spinne, die ihr wiederum
bertihrt. Nachdem der Raum rot leuchtet, verlad den Raum und eure Zdle ernewt - die Zdlentir geht nun
offen. In der gegeniiberliegenden Zdle befinden sch @n pear Tranke. Rechts auf @nem Tisth findet ihr
@nen Schliissel und links daneben auf eéinem der Fasser einen weiteren Beutel . Offnet jetzt die Holztir
im Gang und macht euch danach erneut auf den Weg zu der Spinne, die ihr anklicken mufit.
Kehrt dann zuriick zu der Holztlr, 6ffnet diese mit Hilfe des Schilissds durchquert das dahinter befindliche
Gitter und drent euch im néchgen Bereich um. Betétigt den griinen Knopf, um des Gitter zu 6ffnen und
kehrt ein letztes Md zu der Spinne zurlick. Nachdem ihr diese bertihrt helot, durchquert ernet die offene
Holzttr und das dahinter liegende nun ebenfdls offensehende Gitter. Dreht euch im néchsen Bereich nech
links und entdeckt an der Wand die néachste Geheimtur, die ihr 6ffnet und durchquert.

Ihr gdangt schliegfdich in enen Raum, in dem ihr auf keinen Fl die Truhe bertiren solltet - diese entpuppt
gch ndmlich ds Monde! Beéigt hier den roten Knopf, um eine Lampe enzuschaten und bertinrt dann
den Feuertopf in der Mitte des Raumes. Wendet euch nun der Ausgangstir zu und bemerkt, dal3 sch nach
aniger Zat die beden Statuen in den Ecken zu drehen beginnen. Wartet nun solange, bis sch die beiden
Satuen anschauen (3ch dso die baden Geschter zuwenden) und klickt dann schndl auf die Tir, dieschin
eben diesem Moment 6ffnen &03t.

Der néchgte Gang fiihrt euch zu einem Abzweig, dem ihr zunéchst nach rechts falgt. [hr findet euch in @nem
klenen Raum wieder, in dem dra Saulen mit je @nem Knopf sehen. Einer der Kndpfe 1d% ene Briickein
enem anderen Raum esthanen, eén anderer | @nen Trank erscheinen und der dritte Knopf ruft @n
Skdet herba. Totet dieses und findet dann Gber der eben manipulierten Siulean Schwert, dasihr euch
nehmen solltet. Es geht nun durch den Gang weiter in den nachsten grof3en Raum.

Bea Berdaen dar Lava erschant unter euch ene blau schimmernde Briicke, Uber die ihr die Platform auf
der rechten Sate errachen konnt (gpeichert am besten vorher ab, damit ihr nochmals laden konnt, solltet
ihr in die Lavafdlen). Geht dso ein wenig vor, dann nech rechts bis zu der Flatform mit dem Wandteppich
und den beiden Knopfen. Drickt hier den blauen Knopf, woraufhin eine Art Briicke zu einer kleinen
goldenen Plattform erscheint. Uberquert also diese Briicke und besteigt die goldene Platform. Diese bringt
euch vor enen weteren Fdsblock, auf den ihr schligfldich gegt (beachtet auf eurer Reise die Feuer
souckende Statue). Hier befinden sch an der rechten Wand vide rote und blaue Knopfe. Driickt hier
solange af dle Kndpfe, bis hinter euch ene kleine Treppe erschaint. 19 dies der Fall gegt Uber die Stufen
bis ganz nach oben, wo ihr rechts an der Wand den lila Knopf driickt. Es erscheint daraufhin eine weitere
goldene Rattform direkt vor euch, die ihr bestagt. Hiegt mit diessr los und in Richtung mittlere Platform.
Dort befindet Sch en griiner Knopf, denihr unbedingt beim Vorbeifliegen driicken mif. Die Platform hdt
inne und ihr begebt euch auf die Platform. Driickt den lila Knopf, der Sich auf der anderen Saite rechts auf
dem Boden befindet, um eine weltere goldene Plattform erscheinen zu lassen.

Segt nun auf eben diese Rlattform und lad euch zuriick zu dem Flshlock mit dem Wandteppich bringen.
Dort wird jetzt der lila Knopf betétigt. Auch hierauf erscheint wiederum ene goldene Rlattform, die euch
vor @ne wele Saue und funf Knopfe bringt. Eure Aufgabe hier wird es nun san, die Siaue 0
auszurichten, dal? das Gescht der Statue dem Steingesicht am Sockd der Steintreppe zugewandt i
Driickt dazu den grof¥en blauen Knopf, um die Statue in grofen Schritten nach links zu drehen und den
kleinen blauen Knopf, um die Statue in klanen Schritten nach links zu drehen. Befindet Sch die Statue
ghliefdich in @ner Linie mit dem Stengesicht, driickt ihr den mittleren Knopf, um @nen Feuerbdl zu
aktivieren (wir driickten eénmd den grol2en blauen und fiinfmal den kleinen blauen Knopf). Habt ihr das
Steingesicht getroffen, verschwindet auf der mittleren Plattform das Kraftfel d obeiegitr tias.

16



Dreht nun die Steindatue mit Hilfe des grof3en grinen Knopfes um 180 Grad (dort befindet Sch an der
Wand en zwates Steingesicht) und richtet es durch dreimaiges Drticken des kleinen blauen Knopfes aus
Bedigt dann den roten Knopf, um enen Feuerbal abzufeuern, woraufhin e@ne goldene Patform
angefahren kommt, die ihr besteigt. Fahrt mit dieser zurlick zum Wandteppich und driickt dort den blauen
Knopf. Lauft Uber die erschienene Briicke zur néchaten goldenen Flattform und fahrt mit dieser zum Plateau
mit den viden Kndpfen. Besteigt dort die Steintreppe, driickt auf den lila Knopf, geht auf die néchge
goldene Raitform und driickt bem Vorbefahren auf den grinen Knopf, um vor der mittleren grof3en
Seanplatform zum Stehen zu kommen. Begelt euch auf eben diese Flatform und eigt dort auf den
freigel egtehel eporter, um so in einem neuen Bereich zu landen.

Folgt hier zunéchst der Sieinbriicke in Richtung Glyph. Leider fdlt dieser, sobad ihr euch diesem néhett, in
die Lava hinunter. Auf dem Podegt, Uber dem vorher der Glyph schwelate, findet ihr einen blauen Kinopf,
der gedriickt werden sollte. Durch diese Aktion wird eine kleine Briicke umgeklgppt. Dreht euch jetzt én
wenig nach rechits und Springt hinliber auf die Platform mit dem Tisch. Auf eben diesem Tisch befinden Sch
vier Kndpfe, die das daneben befindliche Steingesicht bewegen. Gegenliber vom Steingesicht seht @ne
weil3e Saue. Thr mirk das Steingesicht nun so augrichten, dal? der Feuerbdl der weil3en Satue es trifft.
Wir haben achtma den blauen und Sebenmd den lila Knopf betétigt. Tut dies ebenfals und springt danach
zuriick auf den Steinpfad. Folgt diesem auf die andere Saite und zu der weil3en Statue (beechtet dabe, dal3
ihr von den beiden anderen Statue beschossen werdet) und klickt solange auf diese (jedes Anklicken feuert
einen Ball ab), bis eine kurze Sequenz folgt, in der eine goldene Plattform erscheint.

Lauft dann zu der goldenen Rlatform und lad euch mit deren Hilfe zu enem weteren Stanblock bringen.
Geht dort wieder an Land und besteigt den Tdeporter. Ihr findet euch in @nem kieinen Raum wieder, wo
ihr zunéchgt nech unten Springen M. Sucht und findet hier @ne Siaue, dieihr bertinrt. Es erscheinen kurz
darauf gleich daneben (auf eénem Podest) en paar Pfeile. Nahet ihr euch énem der beiden Spiegd,
ercheint auf @nem nahe gdegenen Tisth @n Bogen. Nehmt diese Sachen an euch und untersucht dann
die oben befindichen Wande. An eéner Stdle entdeckt ihr ein Sleingesicht, auf das ihr mit dem Pfel und
Bogen schiel3en lltet. Trefft ihr es; tauchen links neben enem Steinblock en paar Stufen auf. Stegt toer
diese Stufen nach oben auf den Block und betretet die dort befindliche Bodenplatte. So erscheint an der
gegentberliegenden Wand ein wateres Sieingesicht, das ihr mit dem Bogen beschiel3en solltet. Es erschaint
90 fir kurze Zeit éine Art Briicke, die die beiden Blocke miteinander verbindet. Rennt schndll Uber diese
Bricke, da de glech darauf wieder verschwindet. Auf der anderen Sdte angdangt, deigt auf den
Teleporter, um wiederum im Lavaraum zu landen.

Dort geht es mit der goldenen Rlaitform zuriick zu dem grofien Steindeg. Geht auf diese Steinbrticke und
dreht euch @n wenig nach rechts um an der gegentberliegenden Wand @n weteres Stieingesicht zu
erkennen. Schiel¥ auch auf dieses, um ene waitere Briicke erscheinen zu lassen. Uberquert diese und
betétigt das Ventilrad auf der anderen Sdite, das einen Tell der Lava dbofliel3en 143, 19 dies passert gilt es
vier Kugeln zu finden und diese in die passenden Sockel einzusetzen.

Geht zunéchet an die Sle, an der Sch der Tisch mit den vier Kndpfen befindet und springt von dort aus
hinunter. Wendet euch dann nach links und springt Uber eine paar Erhebungen, bis ihr im Lavasse enen
kleinen Obdisken seht. VVon diesen gibt es mehrere. Bertinrt ihr diese, senkt sch fir kurze Zat die Lavaim
umliegenden Bereich. Es offenbart Sch eine Truhe, der ihr euch ndhert. Offnet diese und entnehmt ihr die
rote Kugel . Begebt euch danach schnell wieder auf die hdher liegenden Felsen, bevor die Lavakommt
Sucht nun @nen kleinen Bereich auf, der 9ch water links vorne befindet (rechts unterhdb des Tisches mit
den Kndpfen). Gent dort hinein und eigt auf den Teeporter, der euch in @nen klanen Raum mandvriert.
Hier gehen zwe Kigen, dieihr nicht bertihren solltet - Monder. Betretet St dessen den Tal des Bodens,
der anders ausseht und dreht euch um. Es schwet nun en Sieingesicht vor euch herum (nur wenn ihr auf
dem hdleren Teal des Bodens geht), das ihr @n paarmd mit dem Bogen treffen mifd. Dies i gar nicht S0
enfach, well das Gescht ziemlich schndl fliegt. Wartet, bis es langsamer wird und schiefd dann daraurf.
Habt ihr das Gescht ein paarmd getroffen, erschant links auf einem kleinen Podest die néchde magische
Kugel in blau. Nehmt diese an euch und kehrt Gber desteporter zurtick in den Lavaraum.
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Klettert dort wiederum hinauf auf den Steingteg (dort, wo die drel Statuen Sehen) und folgt diesem bis zu
der goldenen Raitform, mit der ihr schon eénmd gefahren said. Bestagt diese und fahrt en Stiick, bisihr
rechts unten en freigdegtes Steinplaieau mit Sockd seht. Soringt dort hingb und néhert euch dem
Obdisken in der Lava Bertinrt diesen, um die Lava abfliel3en zu lassen und folgt dann dem Steinboden um
die Ecke Umgeht dort den grof3en Feldorocken nach links und findet in ener Ecke den néchgen
Teleporter, auf den ihr steigen solltet.

Ein weiterer klener Raum ewartet euch. Hier konnt ihr die Kigte 6ffnen und diesr Trénke entnehmen.

Né&hert euch dann dem Podegt in der Mitte und driickt den darauf befindlichen griinen Knopf. Nun
erscheinen an den Wénden rings um euch heum verschiedene Steingeschter (manchmd mehrere auf
a@nmd), die ihr in @ner bestimmten Zat abschiel¥en mifld. Haltet euch am besten immer in Bewegung und
hdltet nach eben diesen Gesichtern Aussthau. Schiefd Se maglichgt schndll hintereinander ab. Nachdem ihr
ane bedtimmte Anzehl von Gedchtern getroffen habt, eeschent en Steinden. Trefft ihr auch diesen,

ewartet euch zum Dank die grine magische Kugel auf dem Podest. Nehmt Se an euch und kehrt
Uber denTeleporter zurtick in den Lavaraum.

Dreht euch dort nach rechts und findet den néchgen Obdisken, auf den ihr klickt. Nachdem die Lava
abgeflossen i, rennt schndll zurtick in den Anfangsberaich. Also dort, wo 9ch der Sieindteg mit den drel
Sauen befindet. Said ihr dort angdangt, wendet euch nech links und sucht den dort befindlichen
Hohlenbereich auf (auch hier hangt ein Steinpodest von der Decke herunter). Soringt schnell an Land,
bevor die Lava wieder deigt. Wendet euch hier nach rechts und entdeckt einen Teeporter, den ihr
besteigt. Ihr findet euch daraufhin in einem kleinen Labyrinth wieder. In diesam findet ihr den Teleporter,
enen Hammer (gute Walfe), ane Truhe mit @nem Zaubergoruch und enen Sockd mit @nem raten Knopf.

Driickt zuerst den roten Knopf, woraufhin Uber der Truhe ein Steingesicht erscheint. Dieses blalbt nur fir
enekurze Zat Schtbar - beallt euch dso ein wenig. Rennt zu dem Gesicht und schiefd darauf. |9 euch dies
gdlungen, erscheint en weteres Gesicht ba Tdeporter. Rennt auch dort wieder schndl hin und schield auf
diexss Das letzte Gescht erscheint an der Wand in @ner Ecke. Sucht und findet dieses und erschid} es
Habt ihr dle dra Geschter innerhdb der Zat getroffen, erscheint bam Sockd die gelbe magische
Kuge . Nehmt diese an euch und kehrt Uber desieporter zurtick in den Lavaraum.

Sucht und findet hier nun die draé Podeste mit den Krdlen, in die ihr die vier magischen Kugdn einsetzt
(drel Podegte befinden 9ch im unteren Bereich und ein weteres auf dem grofien Slendeg - den Stey
erracht ihr Uber eine goldene Platform). Hat ihr dle vier Kugdn eingesatzt, fiihrt ein Weg von dem
Seindeg hinaus zu eénem groi3eren Seinplateau. Auf diesem Plateau erwartet euch @n Teleporter, der
euch in den n&chsten Bereich bringt.

Wartet hier nun solange, bis euch @ne Zauberin ihren Hund auf den Hals hetzt. Totet diesen mit Hilfe des
Hammers und wartet danach wieder én wenig. Es erstheinen en paar Fdsen in der Lava, Uber dieihr die
Insd erachen konnt, auf der 9ch auch die Zauberin befindet. Dort angekommen, tritt euch die Zauberin
entgegen. Auch diese Slltet ihr Ieben lassen. Tétet lediglich ihre beiden Abbilder, die mit den Schilden in
der Hand und weicht danach solange den Angriffen Mariahs aus, bis auf einer Sdte der Insd eine goldene
Fatform erschant. Rennt dort hin, bestagt das Tal und Ia¥ euch von der Ratform vor eine Schrége
bringen. Segt diee Rampe nach oben und entnemt dem Raum den Glyphen der

Rechtschaffenheit.

Bedagt daraufhin wieder die goldene Platform, die euch diesmd zu einem Tdeporter bringt. Tretet auf
eben diesen und findet euch in @nem anderen Bereich wieder. Folgt dem Tunnd, bisihr wieder im Freien
landet.

Moonglow

Ihr trefft auf einen Ritter, der euch des Diebgtiahls bezichtigt. Said freundlich zu dem Kerl und sagt ihm, ihr
héttet den Dolch nicht. Danach kdnnt ihr Duncan Uber dles mdgliche befragen. Halt ihr dles erfahren,
sucht diese kleine Insd @ oder geht gleich nech vorne und schwimmit durch das Wasser zur Hauptinsd.
Vor der Treppe liegend findet ihr dort @nen Stab und die Karte von Moonglow (neben der
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Feuerddle). Steigt dann Uber die Treppe nach oben und ndhert euch Moonglow. Sobad ihr das Dorf
betreten wallt, werdet ihr von e@nem kleinen Jungen angesprochen. Diesar mbchte, dal3ihr sainen Vater vor
Raubern rettet. Dies entpuppt sich al's Nebenaufgabe.

Betretet 0 das Dorf und sucht en Haus auf, das auf einem Hiigd gebaut wurde. Betretet dieses und trefft
im Innem auf @ne Dame namens Baisa, mit der ihr Uber dle Punkte sorechen miif. Ihr erfahrt unter
anderem, dal3 Batista das Segd und das Mantra der Rechtschaffenheit besitzt. Das Mantra lautet "UH'.
Um das Siegel zu erhalten, sollt ihr einen magischen Schild aus dem HAageaiaM ariah besorgen.
Macht euch a0 auf den Weg zu eben diesem Haus. Betretet es und findet im Innern @n paar Schwebende
Fatformen vor. Auf der linken Sate befindet Sch Raum mit ener Fltir (sdlange ihr nicht mit Batiga
gesprochen hebt, wird diessr Raum durch en Kraftfdd verspart). Betretet dso diessn Raum und 6ffnet
die Faltir. Legt einen Teeporter frel, der euch in den Kdler des Hauses bringt. In e@nem Nebenraum
konnt ihr das Schild sehen, dasjedoch von zwel Barrieren versperrt wird.

Kehrn dso zurtick in den Kdleraum und schaut euch links und rechts die Wande genauer an. Hinter en
pear Fasser, die ihr zuerst aus dem Weg schaffen mild, befindet Sch jewels eine Gehamitirr. Legt diee
dso fra, offnet die Gehemtiren und betretet necheinander die beiden dahinter liegenden R&ume. Dort
findet ihr jewels ene Bodenplatte und en paar Fassr. Sdlt in baden R&umen e@n Fal3 auf die dort
befindliche Bodenplatte, um 0 beide Barrieren zu desktivieren. Wurde dies erledigt, kehrt zurtick in den
Raum mit dem Schild, wo ihr nun auf Mariah trefft. |hr efahrt von diesr eéwas Uber @ne neue
Beschwiorungsformd, die an jedem Schrein angewandt werden kann - merkt euch diese vas mani corp.
Nach en paar weteren Informationen graft ihr euch das M agier schild, dasihr zurtick zu Batigta bringen
olltet. Um dieses Haus wieder verlassen zu kdnnen, solltet ihr Uber die schwebenden Platformen zu dem
goldenen Fahrduhl springen, euch mit dieserm zum Speicher bringen lassen und von dort aus Uber das Dach
zurlick auf den Boden springen. Sprecht mit Batista und Ubergelat dieser das Schild im Tausch gegen die
Urkunde der Rechtschaffenheit.

Als néchges gilt es @nen Ort namens Lycaeum zu finden. Dazu kann euch der dte Tydus en paar
wertvalle Informationen geben. Doch bevor e euch dles Uber das Orakd erzahit, sollt ihr zunéchdt ene
kleine Aufgabe fur ihn erledigen. Ihr sollt dem Alten den Stab der Weishat beschaffen. Dieser befindet Sch
in einer Hohle mit einer kleinen Statue davor.

Verlad Moonglow durch das Tor rechts neben Balisias Haus und biegt vor dem Tor gleich nach links @n.
Gent nach varne, bisihr auf enen Weg gdangt, dem ihr dann water nech rechits folgt. Lauft immer auf dem
Weg entlang und klettert dabel erst Uber einen kleinen, dann Uber enen grol3en Steinblock, der den Weg
vagart. Glach hinter dem grof3en Steinblock (auf diesen mifd ihr erst klettern, dann  riiberoringen)
bemerkt ihr auf der rechten Sate die Hohle mit der Statue davor. Betretet diese und trefft im Innern auf
2we Diebe, die ihr ausschalten miif. Durchsucht die Hohle dann und findet auf der rechten Saite, hinter
der Feuerstell®uncans Dolch, den ihr euch aneignen maifit.

Da der gesuchten Stab hier nicht zu finden ig, kehrt ihr zuriick nech Moongiow und in Tydus Haus.
Beichtet ihm von den Dieben und efahrt von ener zweiten Hohle im Norden, deren Eingang von enem
roten Eddgein gessumt wird. Verladd Moonglow diesmd durch das Tor rechts neben Tydus Haus und
biegt dahinter gleich nach links ab. Nach ein paar Metern seht ihr auf der rechten Sate eine Art Stiantor,
unter das ihr durchgehen mild. Hatet euch danach rechts und folgt dem Bergpfad, bis ihr rechts neben
euch den Eingang zu der gesuchten Hohle findet. Betretet die Hohle und folgt dieser (zerschlagt unterwegs
én paar Spinnenneize), bis ihr von @nem Damonen angesprochen werdet. Sad freundlich zu ihm und
erfahrt von enem Herzgein. Schenkt dem Damonen euer Vertrauen und e verschwindet. Betretet den
Raum und entnehmt dem Podest auf der linken Sate den Her zstein. Ferner liegt auf dem Boden hinter
den beiden Kigen @n Schitissel . Ein zweter Schliissel befindet 9ch im Mund des Steingeschtes an der
Wand. Mit diesen Schliissan lassen Sch die baden Truhen 6ffnen und die darin befindliche Ristung
entnehmen.

Habt ihr dles erledig, tretet auf den Tdeporter und findet euch im Freen und vor der Hohle sehend
wieder. Kehrt zurtick nach Moonglow und sucht dort erneut das Haus von Tydus auf. Erzahit ihm von dem
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Herzdein und Ubergebt diesen e, nachdem euch Tydus etwas Uber das Lycaeum erzéhlt hat. Bessgter
Ort wird offenbart und ihr kdnnt das Haus verlassen.

In der Luft schwebt besagtes Gebdude Uber der Dorfmitte. Thr mif¥ nun warten, bis es Nacht ist. Ergt
nechdem ihr die Sterne am Himmd sehen konnt, salltet ihr Tydus Haus erneut betreten. Findet an der
Wand links hinter Tydus @nen Knopf, dessen Betédigung eine goldene Platform herba ruft. Fahrt mit
dieser Flatform bis ganz nach aben und geht dort hinaus auf den Bakon. Soringt in das hier befindliche
Segdboot und fahrt mit diessm von einem Haus zum anderen (blabt enfach im Boot stehen). Nach ener
|&ngeren Reise hdlt das Boot auch vor dem Lyceaum, das ihr endlich betreten konnt. [hr erfahrt von einem
Mantra, das am Himmd stehen soll. Néhert euch dso dem Tdeskop, dasin diessm Raum zu finden is und
schaut hindurch. Ihr entdeckt so das Wort "'AHM " (nur in der Nacht!).

Néahert euch nun dem aufgeschlagenen Buch der Wahrhat auf dem Podest und beentwortet die Frage mit
‘Ja, dasbinich, leider.” Ihr konnt und mulBiash der Wahr heit anschlief3end an euch nehmen.
Veldd nun das Lyceaum wieder mit Hilfe des Bootes und begelt euch dann auf den Boden und vor das
Haus Diesmd verlal¥ inr Moonglow wieder durch das Tor rechts neben Bdigtias Haus Uberquert die
davor befindliche Briicke und findet dehinter auf der linken Sdte e@nen Friedhof, den ihr Uberqueren mifd.
Nehmt euch dabe vor den Lechen in acht und la¥ diese in Ruhe. Gleich hinter dem Fiedhof bemerkt ihr
auf der linken Sdte einen Holzzaun, in dessen Mitte Sch der Eingang zu e@ner Hohle befindet. Betretet diese
Hohle und durchquert Se. Thr landet schliedich wieder im Frelen, Folgt hier dem Bergpfad nech rechts
oben, bisauf die Spitze. Hier findet ihr auch den Schrain. Benutzt mit diesam den Glyph und die Urkunde
(Blatt mit der blauen Hand darauf) und sprecht daniviastra AHM .

Nachdem ihr eine Sufe gestiegen seid, nehmt die Rune an euch und kehrt durch die Hohle und Gber den
Friedhof zurlick nach Moonglow. Sucht dort den Hafen auf, wo nun das Schiff von Raven zu finden ig.
Soringt auf eben dieses und redet mit der Dame. Erhdtet wédrend der Unterhdtung euren Rucksack
wieder und vertraut Raven. Ihr erhdtet dann die Mdglichkeit, euer néchdes Reisezid zu besimmen. Wir
entscheiden uns fitinoc.

Nebenaufgaben:

Der lugende Junge

Wahrend eures Aufenthdtesin Moonglow trefft ihr dramd auf einen kleinen Jungen, der euch jedesmd
etwas anderes ezahit. Einmd wird saine Mutter Uberfdlen, ein anderes Md sain Vaer. Nach dem dritten
Md sucht ihr Joshuas Haus auf und betretet dieses. Redet im Innern mit dem Vater des Jungen, Joshua,
und erfahrt von seinem Tagebuch. Dieses findet ihr in @ner kleinen Huitte nehe des Hafens. Holt euch das
Tagebuch und bringt deshua, um ein pa&pr uchrollen zu erhalten.

Duncans Dolch
In ener der Hohlen Moonglows (Sehe Lasung) findet ihr bal zwel Digben Duncans Dalch. Greft euch
diesen und bringt iluncan zurtick. Er lehrt euch daf ir eine neue Schwertattacke.

Minoc

Zunéchdt legt ihr an einer klanen Insd namens Cove an. Begelt euch hier an Land und lauft ein wenig
umher. Ihr findet hier enen Handler und auf der anderen Saite des Husses das Haus von Raxos, dem
ersten Burger voGove.

Macht euch nun auf den Weg zum erden wichtigen Standort in diessam Ort, dem Zigeunercamp (dieses
befindet 9ch ndrdich von Raxos Haus [hr erkennt das Camp an einem grof¥en Lagerfeuer). Sobdd ihr
euch diesam néhert folgt eine Sequenz, wéhrend der ihr auf Blackthorn trefft. Dieser soricht enen Huch auf
de Zigeuner aus und verschwindgt wieder. Nachdem ihr wieder handdn konnt, redet mit den
varsthiedenen Personen in der Néhe. Erfahrt von Laszlo, dal? dieser en paar sehr wichtige Dinge besitzt,
dieihr fir eure weteren Aufgaben bendtigt. Doch bevor er euch diese Ubergibt, méchte er von euch zuvor
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die Schwazfds-Krigdlkugd haben. Diese findet ihr in énem Dungeon namens Schwazfdsminen. Dazu
kommen wir gleich.

Bevor ihr euch auf die Suche nach besagten Kriddl begeht, solltet ihr euch zunéchst noch auf die Suche
nech der Wahrsagerin Morganna begeben. Nordlich des Camps geht ein Wohnwagen direkt vor den
Bergen. Darin findet ihr die Wahrsagerin, die euch das Mantra des Schreins varré (CAH). Nachdem die
Dame gedorben i, verldd den Wagen wieder und néhert euch links dem Huly der die baden
Zigeunerlager voneinander trennt.

Soringt in diesn AU hingn und folgt diessem nach Sidogen und in @ne Hohle hinein. Folgt diesr
Wassarhdhle bis fast zum anderen Ende und bemerkt kurz vor dem anderen Ausgang auf der linken Saite
enen Fdsen, auf dem ein Schwert liegt. Dieses Schwert (Gringolet) mifd ihr euch aneignen (einfach
vom Wasser aus aufnehmen), da es wichtig fiir énen spéeren Abschnitt des Spides i, Aul¥erdem is es
eine sehr gute Waffe gegen Geister.

Habt ihr diese Weffe dso an euch genommen, kehrt zurtick zu den Zigeunerlagen und néhert euch dem
Camp auf der 6dllichen Sdte (auf der anderen Sate des Husses). Ganz im Norden dieses Camps fiihrt ein
Pfed auf enen Higd hinauf. Folgt diesem und findet schliefdich den Eingang in eine Hohle. Betretet und
durchquert diese und findet auf der anderen Sate auf der linken Sate den Eingang in @ne Mine und somit
das néchstddungeon.

Nebenaufgaben:

Raxos undNico

Geht ihr links um das Haus des erden Birgers Raxos herum, findet ihr im hinteren Tell, unter dem Dach,
en kleines Fender, dem ihr euch néhert. Thr werdet S0 von @nem Magier namens Nico angesprochen, der
euch bittet, ihn zu befraen. Reanigt dso zunéchge enmd den Schrein und betretet danach das Haus von
Raxos. Sorecht diesen an: “Ja, ihr wart sehr grausam’ und erhdtet daraufhin den Schllissel von Raxos
(Wie gesagt, erst nachdem ihr den Schrein gereinigt habt). Offnet mit diesem Nicos Zdle und erhaltet zum
Dank einerM ondstein, mit dem ihr euch von einem gereinigten Schrein zum detissertieren konnt.

Das verwunschene Haus

Garz im Siden von Minoc befindet Sch en dtes verbranntes Haus Wenn ihr dieses Haus wéhrend der
Nacht betretet, trefft ihr auf Dayla, ein kleines Geisermédchen. Sprecht Uber dle Punkte mit dem Médchen
und e bittet euch, ihr Puppe zu finden. Begett euch danach nach Norden zu dem Hul3, der Sch zwischen
den baden Zigeunerlagern befindet. Springt ins Wasser und geht dort hinter den Wassafdl. Dort befindet
gch @n Tagebuch, das ihr lesen mild. Ebenfdls findet ihr hier die Puppe, die ihr aufhebt und dem
Geistermédchen zuriick bringt.

Der verwunschene Friedhof

Genau hinter Daylas Haus befindet 9ch en Friedhof, auf dem an paar &galiche Gager ihr Unwesan
trelben. Redet ihr daraufhin mit dem Handler nahe den Docks erfahrt ihr, dald die Leute aus dem Dorf die
Toten bestohlen haben. Betretet danach Raxos Haus und schaut im Innem unter dle Sttinle in den Ecken.
Ihr findet so dne Falltir. Offnet diese und gdlangt o in den Besitz einer Geister -Halskette, Halt ihr
zuvar auch eine andere Aufgabe auf dem Weg nech Pawss (das brennende Haus - Sehe Losung) erledig,
lltet ihr euch aulfardem im Bedtz des Geisterarmbandes befinden. Befinden 9ch ds bade
Gagaschmuckgtiicke in eurem Bestz, kehrt zuriick auf den Friedhof und betretet dort die Gruft. Plaziert
beide Schmuckdtiicke in dem offenen Sarg und beechtet, dal3 ihr dabel von enem der Gaster beobachtet
werden mufit.

Covetous

In diesenDungeon sind folgende Dinge zu beachten:
- Magie funktioniert in der gesamten Mine nicht!
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- Grine Pfitzen konnt ihr benutzen. Die heilen euch.

- Skdette konnt ihr mit @nem Holzgtab oder dhnliches am besten bezwingen. Beechtet aber, dal3 Sch diee
Biester nach einiger Zeit wieder aufrappeln.

- Achtet auf die Zombies, da euch diese Monder verleizen konnen. Bel Bedarf konnt ihr diese langsamen
Wesen auch umgehen.

Level 1

Folgt dem Tunnd, bisihr in @nen gro3an Raum kommt. Durchguert diesen nech Norden und es gibt zwe
Maglichkeiten, waterzugehen. Beide flinren zum sdben Zid. Rechts geht ein Forderband entlang und links
fuhrt e@ne Schiene in den Tunnd hinein. Wir entschieden uns fir links und Kletterten auf die Schiene. Folgt
der Schiene in den Tunnd hinain, sringt unterwegs Uber enen Fsen und landet schlieldich vor @nem
kleinen Minenwagen. Klickt diesen an, um ihn wegzuschieben. Der Wagen hét kurz daraufhin wieder inne
und ihr umgeht diesen nun Uber @nen dar Querbaken. Folgt dem wateren Velauf der Schieng bis ihr
schliefdlich im nadchsten Raum landet. Hier befinden sich ein paar kleinere Lavapools.

Von dieem gdl¥eren Berach fihren merere kleine R&ume ab. In @nem Raum findet ihr @nen griinen
Poal, in @nem anderen (Norden) en grof3es Holzrad (dieses get vor en paar Kigen), das ihr
mitnehmen muft.

Mit diesem Rad im Gepéck kehrt ihr nun Uber die Schiene zuriick in den erden grofien Raum. Saringt dort
von der Schiene herunter und begelat euch in den nordodtlichen Beraich. Dort betretet ihr enen kleinen
Hdohlenabschnitt mit eénem hohen Turm  in der Mitte. Steigt Uber die Schrége an dem Turm bis ganz nech
oben und lauft dort durch @nen Gang in den néchden Berech. Ihr findet euch schligdich vor @ner Art
Brunnen und einem Wassafal wieder (geneu vor dem Abgrund st eine kleine Olkanne, die ihr
mitnehmen solltet). Umgeht dieses Gebilde nach rechts und entdeckt an der Siidwand ein Verttilrad, dessen
Betdtigung den Wassrlauf hinter euch stoppt. Tretet nun an eben die Sidle heran, an der friher das
Wassar nach unten geflossen igt und seht auf der rechiten Saite @n kleines Zahnrad. Unter diesem kleinen
Zahnrad fehlt etwas Steckt dso jetzt euer grolies Holzrad auf den fraen Nippd unterhadb des kleinen
Zahnrades Kehrt dann zurtick zu dem hinter euch befindlichen Ventilrad, an dem ihr nochmas drehen
mUft. So beginnt der Apparat zu laufen und ihr habt ungewollt einen Aufzug repariert.

Ihr geht nun zurtick zum Turm, Segt Uber die Schrdge hingb in den Anfangsbereich und hatet euch dort
glech rechts (Norden). Im néchden Bereich folgt ihr dem Tunnd nach rechts (folgt dso der Schiene nach
Oden), bisihr auf ein Skeet trefft, das euch angorecht. Dieser Gegner [Y Sch nur mit dem Schwert
Gringolet totet. Ich hoffe, ihr flhrt dieses ba euch (Sehe Losung). Legt besagtes Schwert dso an und
néhert euch dem Feind. Mit Gringolet ist das Skelett Uberhaupt keine Schwierigkeit. Habt ihr den Gegner
a0 besiegt, durchsucht saine Uberreste, um einen Schilissel zu finden - nehmt diesen an euch. Nehmt
aulRerdem derBrustkor b des Skelettes mit, um es an einer Wiederauferstehung zu hindern.

Mit dem Schitissd 1% sch die Truhe auf der linken Sate der Aufzugsplattform 6ffnen. Findet darin @nen
blauen Knopf, dessen Bedigung e@ne Plate unterhdb dar Kabine entfent. Tretet sodann auf die
Aufzugsplattform, dreht euch um und wendet euch der linken Sate zu. An eénem Baken, @n wenig vor der
Hatform bemerkt ihr vier Kndpfe. Einen roten fir die erste Etage und dral blaue. Driickt nun aso den
zweiten Knopf von oben (gleich den ersten blauen unterhalb des roten), um die 2. Etage zu erreichen.

Level 2

Folgt hier der Schieng, bis ihr auf enen Minenwagen trefft. Stofd (klickt) diesen an (eventudl Gfters), bis
der Wagen durch die vor euch befindliche Holzwand prescht. Es bleibt so eine Offnung in der Holzwand,
durch dieihr nun treten konnt.

Folgt der Schiene weiter, bis ihr auf den zweiten Minenwagen trefft. Kletert in diesen Wagen hinein (C-
Teade) und e fart mit euch zusammen los (dezu mird ihr euch im tigferen Tell des Wegens befinden). In
dem Wagen Uberquet ihr @ne Schlucht. Auf der anderen Sdite angekommen, verldd den Wagen
springend wieder und lauft weiter Richtung Ogten. Folgt dem schmden Weg um die grof3e Saule und landet
schligdich vor dra Kiden, auf der @ne Laterne seht. Schaut euch hinter diesen dra Kigen genauer um
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und bemerkt ene watae, offendehende Kise Guckt in diese hinein und findet darin eénen Schliissel,
den ihr aufnehmt.

Kehrt mit dem Schliissd im Gepéck zuriick in den Bereich, wo der Minenwagen gteht und geht dort nun
weiter nach Westen. Am Ende dreht ihr euch nach links und bemerkt ein paar grol¥e Fsen, Uber dieihr
die Schlucht springend Uberqueren kénnt.

Auf der anderen Sate angekommen, geht weiter nech vorne (Sidogten) und gof auf eine kleine Nische, in
der ihr von eénem Skdettkopf angesprochen werdet. Néhert euch diesem Kopf und versprecht ihm, zu
hefen. Nehmt danach den K opf von dem Holzstab und macht euch Uber die Schiene auf den Rickweg
zum Aufzug. Dort angekommen ¢ffnet wiederum die Truhe auf der linken Sate (mit Hilfe des Schliissdls)
und driickt den darin befindlichen grinen Knopf, um die Klgope unterhdb der Fatform zu entfernen.
Beretet die Platform, drent euch um und driickt diesmd den dritten Knopf von oben, um in die néchge
Etage zu gelangen.

Level 3

Folgt auch hier wieder dem Velauf der Schiene, bisin @nen grof3en Raum. Geht ihr hier auf der Schiene
waiter, beginnt die Erde zu beben. Wird hidten uns einfach genau in der Mitte der Schiene und Uberquerten
den Abgrund, ohne dal3 uns etwas zudiefd Solltet ihr dennoch abstiirzen, konnt ihr Gber die Felsen nahe
dem griinen Becken wieder nach oben klettern.

Folgt auf der anderen Sate der Schiene wter bis zum Ende hin. [hr mifidet nun in einem kleineren Raum
gehen. Untersucht dort die Odsaite und findet an einer ganz besimmten Sidle en griines Schimmern vor.
Zu eben diesr Sidle mifd ihr Uber die links daneben befindlichen Felsen goringen (diesigt nicht so @nfach.
Hupft erst auf den kleneren Fes und von diesem aus dann schrég rechits auf die hohere Stdle). Lald euch
oben angekommen nach unten zu dem grinen Gliinen fdlen und findet dort, gleich hinter dem griinen
Becken, @ne Krone auf dem Boden liegen, die ihr aufnehmt. Szt euch diese glach auf den Kopf und
bemerkt, wie es heller wird. Diesist fr einige dunkle PassageDuligsems sehr wichtig.

Sucht nun die Nordwand dieses Bereiches ab (goringt zunéchst wieder Uber die Felsen zuriick in den
unteren Abschnitt) und findet dort hinter e@n paar Felsrocken @nen Gang, der weiter nech Norden fiihrt.
Hdtet euch am darauffolgenden Abzweig Gslich (rechts) und findet im néchden Hohlenabschnitt einen
Tunnd, der water nech Norden fihrt. Folgt diesem und landet schliefdich in @nem wateren klenen Raum.
Genau vor euch sehen drel Explodvfésser, dir ihr benutzen miifd. Die Fésser explodieren und legen enen
Tunnel frei, der zum Friedhof fihrt.

Lauft hier gleich rechts die Wand &b und findet schliefdich im Norden, hinter einem Felsen, einen kleinen
Tunnd, der hinunter vor eén Grab fuhrt. Néhert euch diesem und legt den mitgeftihrten Schédd (den, den
ihr vorher auf einem Holzstab gefunden und mitgenommen halt) links nebben dem Grab auf dem Boden ab.
Es erscheint daraufhin auf dem Grabstei8ahihiissel, den ihr aufnehmt.

Lauft asdann zuriick zur Schiene und folgt dieser bis vor den Aufzug. Offnet dort auf der linken Sdte die
Truhe (mit Hilfe des Schiiissds) und betéigt im Innern den roten Knopf, der die Klappe unterhdb der
Fatform entfernt. Seigt nun in den Aufzug und betdigt diesmd den untersen Knopf, um eine Etage tiefer
zu fahren.

Level 4

Im lezten Leved angdangt folgt eneut der Schieng bis ihr vor ener Wassrddle landet. Get in das
Wasser und taucht nech Norden. 1hr gdangt kurz derauf in einen grof3en Bereich, wo ihr auftauchen und
Luft schngppen konnt. Halot ihr euch wieder erhalt, begebt euch erneut unter Wasser und sucht dort den
Tunnd, der welter nach Norden fuhrt. Taucht immer Richtung Norden (geradeaus) und geht schlieldich
Uber die Schiene wieder nach oben und an Land.

Ihr findet euch in @nem grof3an Raum mit riesgen Saulen wieder. Wendet euch hier gleich nach rechits und
folgt dem Pfad nach Oden. Sobdd der Gang wieder brater wird, 0% ihr links auf eine Dame namens
Julia Fragt die Dame, wer Se ig und gdlit ihr dann die Frage, ob de sch defilr entschieden hat, dem
Guardian zu dienen. Totet Julia daraufhin schndl (i en lachter Gegner) und folgt dem Weg water nach
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Ogen. Biggt an Ende nach links ab und goringt schlieldich links ins Wasser hingin. Im Wasser taucht unter
und bemerkt links in der grof¥en schimmernden Sule eine Sdrége, die ins Innere der Saule fiihrt. Folgt
dieser und findet im Innern endiich den Glyphen des Opfers. Nehmt diesn an euch und verldd die
Saule wieder.

Taucht wieder hinaus und klettert Uber die Felsen auf der rechten Sdte an Land. Im grof3en Bereich kehrt
ihr nun zurtick in den Siden und zu der dort befindlichen Schiene, die ins Wasser fuhrt. Kehrt zurlick ins
Weasser und taucht erneut in den grol2en Unterwasserbereich. Hdtet euch dort rechits und sucht nech dem
Unterwassartunnd, der weiter nach Weden fuihrt. Folgt diessm en klanes Sttick und geht schlieldich
wieder an Land.

Auf der rechten Sdate sehen dre weitere Explosviésser, die ihr durch Anklicken zur Explogon bringen
mid. Es offnet 9ch 0 der néchde Tunnd, der euch in @nen grif¥eren Abschnitt fuhrt. Den hier
befindlichen Abgrund kénnt ihr Uberqueren, indem ihr auf der Wedtsdite Uber die dort Sehenden Flsen
klettert. Nahert euch auf der anderen Seite der grof3en Steintir, die ihr 6ffnet und durchquert.
Beretet den n&chden Raum, wo ihr auf die goldene Inschrift der Bodenplaite den Gringolet ablegt.
Dadurch 6ffnet 9ch das Kraftfdd im Westen, das ihr nun durchqueren kdnnt. Betretet den néchsten Raum
und findet hier den Lich. Sobad ihr euch diesam ndhert, beginnt er zu reden und schickt euch zwa Zombies
auf den Has Erledigt diese und geht danach emeut auf den Lich zu. Diesmd miid ibr diesen Keal im
Kampf besegen. Nehmt den Hammer zu Hand und schlagt auf den Gegner ein. Beechtet, dal? dieser
Zaubergpriiche verwendet und von Zet zu Zeit undchtbar wird. Merkt euch die Sidle, an der Sch der Lich
befand und schiagt auch dann noch darauf @n, wenn der Lich ungchtber ist. Weicht dso miglichst den
Zauberspriichen aus und schlagt solange aufldeh ein, bis dieser stirbt.

Halt ihr den Feind besiegt, bertihrt die Kriddlkugd inmitten des Raumes, woraufhin 9ch eine Gehaimitir in
der Nordwand &ffnet. In diesam Gehemraum befindet Sch in der grolen Truhe die langersehnte
Schwar zfelskugel , die ihr nattirlich an euch nehmt. Mit der Kugd im Gepéck geht es en Sttick zurtick
und vor den Durchgang zum Lichraum. Drent euch vor diessm Durchgang sehend nech links und findet an
der Osdwand enen hervordehenden Stain, den ihr betétigt. Durch diese Aktion 6ffnet 9ch eneWand, links
neben dem Knopf. Betretet einen grol¥eren Raum, in dem en Skdett am Tisch gzt und sucht dort auf der
linken Satean Explogvia? (klanes Fal3 mit X). Zieht dieses mit gedriickter Maudtaste auf das Gitter, das
gch auf dem Boden inmitten des Raumes befindet, um es dort abzugtdlen. Klickt ihr nun auf dieses Fel3
explodiert es und reif¥ so das Gitter auf. Springt nun durch des offene Gitter hinunter ins Wasser, wo ihr
dem Nordgang folgt. Dieser fuihrt nur in @ne Richtung und schlieflich wieder an die Oberflache und vor die
InselMinoc. Bedenkt, daf3 ihr unterwegs an den kleinen L uftbl&schen auftanken konnt.

AUf der Insd angekommen, wendet ihr euch nach Siiden und lauft Uber der Bergkamm und die Briicke
zuriick ins Zigeunerlager (ebenfdls im Siden). Néhert euch dort dem Leagefeuerplatz im wedlichen Tl
des Lagers und redet dort mit dem Zigeuner im weiRen Hemd. Ubergebt ihm die Krigalkugel und verlangt
defir die Linse und das Siegel . Stdlt der Krigdlkugd daraufhin ene Frage und erhdtet schliedich den
Schlssel zum Wagen des serbenden Zigeuners. Diesen Wagen findet ihr @n Sttick im Westen. Klickt
a@nfach auf die Tlr, um diese zu &ffnen und findet im Innem des Wagens aif dem Belt die blaue
Codexlinse undin der grol¥en Truhe die Tr&ne des Opfers. Ferner liegt auf dem Regdbrett hinter dem
Bett noch eischliissel .

Dasich nun dle wichtigen Dinge in eurem Besitz befinden, kehrt Uber die Briicke vor dem Haus des erden
Burgers zurtick zur Anlegegtdle Gleich in der Ndher des Steges findet ihr den zerbrochenen Schrein, auf
den ihr den Glyphen und die Tréne des Opfers packt. Sorecht dann das Mantra CAH™ aus und verfolgt
die Sequenz. Segt eine Stufe auf, nehmt die Rune und die Tr &ne an euch und kehrt dann zurlick auf euer
Schiff. Unterhaltet euch dort ein weniBawmén und lal3 euch daraufhin ndhtain bringen.

In Britain angekommen, macht euch auf den Weg ins Schlol3 das ihr betretet. Sucht im Innern den
Thronraum auf und redet dort mit Lord British (sollte dieser hier nicht anzutreffen sain, begelat euch in sain
Zimmer). Fragt ihn nach dem Weg nech Yew und der Lord erklart euch genau, wie ihr zu besagtem Dorf
gelangt (erst dann 6ffnet sich ndmlich der Durchgang zur Hohle).
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Veldd dso das Schlof3 und den Hof und wendet euch in der Stadt nech Westen. Durchquert das Tor im
Sidwegten und folgt dem Weg bis zum ersen Wegweisr (Paws und Britain). Folgt dort dem Weg nach
Norden und betretet die Hohle am Ende des Bergpfades (geht dazu einfach immer geradeaus). Folgt der
Haohle bis zu einem Abzweg, wo es nur noch nach rechts oder links weitergeht. Entscheidet euch hier fir
links (Siden). Am Ende des Tunnds landet ihr in énem kleinen Hohlenberaich mit viden Kiden. Beadhtet,
dal3 enige Kigen dch ds Monger entpuppen. Vor dieser letizten Hohle gent ein dunkler Bereich nach
rechts ab (Westen). Folgt diesem, klettert Uber einen Felsen und landet schlief3lich im Fréreaund vor

Yew

Fdgt dem einzig méglichen Weg, durch @n Orklager hindurch und an zwel Zdten vorbd, bisihr schliefdich
an ene Sanbriicke gdangt, dieihr Uberqueren miild. Ihr erfahrt von @nem Mann, dal3 eéne Aratin (Raven)
des Mordes angeklagt wurde. Auf der anderen Seite der Briicke befindet sich endlich deStadt
Redet dort mit den Leuten und erfahrt, dal? das Verfahren Gayam schon heute stattfinden soll.
Uberquert nun den AR, der beide Haften von Yew voneinander trennt. Hiipft dazu am begten Uber die
Sene, die Schim Wass befinden (etwas water links). Auf der anderen Sdite lauft en wenig water nach
Odgen, dann nordlich. Thr gdangt an en Farmheus das ihr nech rechts umgeht. Geht auf en klenes
Waddtiick zu und findet dort @nen Pfad, der nech links in Richtung Gerichtplatz fiinrt. Sucht diesen
Gaidhtgplatz dso auf und verfolgt, wie Raven angeklagt wird. Ihr erfahrt, das Se zundchat in das Gefangnis
Wrong gebracht werden soll.

Nachdem ihr wieder handen konnt, verlad den Schauplaiz und werdet am Ende des Pfades von einem
Gargoyle angesprochen. Sad nett zu diesem Kerl (Antworten 1, 1) und ezahlt ihm, dal3 ihr en Ei der
Kdnigin ba euch fiihrt (dieses hebt ihr hoffentlich aus @nem friiheren  Dungeon mitgenommen - Sehe
Lésung). Fragt ihn danach @n wenig aus und efart von @nem Aufzug, der zu @nem Kerl namens
Vasagnaem fihrt.

Begeht euch ds zundchs wieder in den wedlichen Tel Yews und hdtet dort nech ener Gondd
Austhau, die nach oben in die Baume fuhrt. Fahnt mit diessr dso hoch und sudht nun das Haus, in dem
sch Vasagndem befindet. In besagter Htte angdangt, redet mit diesem und erzéhlt ihm, ihr héttet @n
Koniginnen-Ei daba. Fragt ihn nachdem dem Mantra, dem Siegdl und der Codex Linse Erhdtet von dem
Kerl dier ote Codexlinse und efahrt, dal3 weitere Informationen aus verschiedenen Biichern zu erfaren
sind. Verlaldt dieses Haus wieder und kehrt zurtick auf den Boden der Tatsachen.

Sucht und findet auf der anderen Sate des Husses nun ein Gebéude, zu dem ane Art Wendd treppe hineuf
fuhrt. Steigt dso Uber diese Treppe nach oben und betretet o die Bibliothek. Im Innern findet ihr drel
Blcher, die verdreut herum liegen - @n blaues auf dem Tisch, en rotes und en gdbes auf dem Boden.
Nehmt jetzt en Buch nach dem anderen auf und packt dies in die dazugehtrige Licke des jewaligen
Blcherregds (rot zu rat, blau zu blau und gdb zu gdb). Wurden dle dre Blcher in die dazugehtrigen
L Uicken gepackt, 6ffnet 9ch eine Nische und gibt en Buch prais, das aufgeschlagen auf einem Podedt liegt.
Schaut euch dieses Buch an und erfahrt so das Mantra der Gerechtigkeit, das da lautet 'BEH". Ferner
erfahrt ihr, wo ihr das Symbol der Gerechtigkeit finden konnt.

Nebenaufgaben:

DerMeisterbogenschiitze

Im odlichen Tal von Yew findet ihr @nen a@ngezéunten Plaz mit Zidschaben. Sorecht den dain
befindlichen Mann an und erlernt von diesem die Kungt des Bogenschief3ens. Fir 2000 Gold lehrt er euch
den Feuapfelschuld Bevor ihr diesen Schufd jedoch erernen konnt, mifd ihr zuvor in Britannia (im Ffall
und Bogenladen) die Grundkenntnisse des Bogenschief3ens bereits erlernt haben.

Esgeht nun auf den Weg zum Dungeon Wrong, das jedoch sehr welt entfernt i, Beginnt eure Reise bam
Megerbogenschiitzenin Y ew. Haltet euch von dort aus siidodlich, bisihr einen Weg erraicht. Folgt dieser
Sral%e dann water nach Nordogten. Den gesamiten Weg zu beschrailben wére vid zu kompliziert. Deshdb
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hier nur der Hinwas da3ihr immer dem Wegweiser folgen miif, auf dem ein unlesarliches Wort mit @nem
blutroten Strich varzaichngt id. Haltet dso immer nach diesen Wegweisern Ausschau und folgt diesen.
Uberquert debei einen schnesbedeckten Berg. An einer besimmiten Stelle trefft ihr auf eine griine Flagge.
Folgt hier nicht dem Wegwe s, sondern meacht euch zunéchst Uber den angelgenden Pfad in Richtung
Sliden auf den Weg zur Bergspitze, um auf dort auf @nen grol¥en Geer zu treffen. Diessr soricht euch an
und stellt euch drel Fragen. Gebt die folgenden Antworten:

- Ja, ich bin auf der Suche nach der Feder.

- Prift mich...

- Nein...

- Nein...

- Nein...

Habt ihr dle drd Fragen mit ‘nen  beentworte, ehdtet ihr von dem Gee de Feder der
Gerechtigkeit.

Kehrt nun zuriick zu der grinen Hagge und folgt waterhin den Wegweisan, bis ihr vor aner langen
Seinbriicke landet - Uberquert diese. Auf der anderen Saite der Briicke dreht euch gleich nech links und
folgt der Treppe hinunter zum Steg, wo euch berdts Vasagrdem erwartet. Diessr erzéhlt euch, dal3 sch
der Eingang zum Kerker unter Wasser befindet. Soringt dso in das kleine Boat, das am Steg befestigt liegt
und fahrt mit eben diessm zu @ner kleinen Insd. Begeht euch dort an Land, springt ins Wassr und taucht
unter. Direkt unterhalb des Weges, auf den ihr eben gesorungen said befindet Sch en grof3er Tunnd, in den
ihr taucht. Folgt diesem (an den kleinen Luftblaschen konnt ihr Luft tanken), bisihr euch vor den Toren des
Kerkers wiederfindet - geht dort an Land.

Wrong

Dieses Dungeon is sehr grof3 und verawegt. Wir fiihren nachfolgend den direkten Weg auf, um des Zid zu
erreichen. Wenn ihr jedoch wollt, kénnt inDdegeon auf eigene Faust noch weiter erkunden.
Beaechtet, da3 ihr die Wachen ziemlich schndl téten miird, maglichs, bevor euch diese sehen. Sobald euch
diese ndmlich entdeckt haben, vergehen nur en paar Sekunden, bevor ihr wieder in eurer Zdle am Anfang
desDungeons landet. Speichert am besten vor jeder Wéachterausel nandersetzung ab!

Ihr landet vor ener Tir, an deren Saite 9ch zwea Schadd befinden. Klickt ihr auf den linken Schédd, offnet
gch die Tir. Betretet den dahinter liegenden Raum und wendet euch dort der linken Wand zu. Klickt dort
auf das mittlere der dra Bilder, das Sch verschigat. Hinter dem Bild kommt ein Knopf zum Vorschen,
dessen Betdigung eine Zdle 6ffnet, die ihr goéter betreten miifd. Betétigt ihr diesen Knopf nicht, werdet ihr
zu gegebenem Zeitpunkt verhaftet.

Durchquert nun die néchgte Tr und trefft dehinter auf eine Wache. Tétet diese nicht, sondern la¥ euch
gefangen nehmen und eingparen. Einige Telle dieses Dungeons errecht ihr nur, wenn ihr euch zuvor hebt
engparen lassn. Andet euch dso kurz darauf in @ner Zdle wieder, dl eurer Sachen beraubt. Findet
zunéchd auf dem Millhaufen in einer Ecke der Zdle einen schwar zen Trank und @nen Dolch - nenmt
beides auf. Verschient danach die Holzbank (mit gedriickter Maugtagte), um eine Gehamitir frazulegen.
Offnet diese und folgt dem Tunnd immer geradesus, bis ihr vor dner weiteren Gehaimitir landet
(Ruckseite), dieihr offnet - betretet die dahinter befindliche Zelle.

Findet dort auf der rechten Sate eine Laterne und links daneben auf dem Boden ene Bodenplatte. Zient
die Laterne nun dso mit gedriickter Maudtaste auf die Bodenplatte, um diese zu beschweren und das Gitter
2u Offnen. Vealdy die Zdle und 6ffnet im Gang die Tir links neben euch. Im néchgten Hur patroilliert ene
Weache. Wartet, bis diese euch den Riicke zuwendet und betretet dann den Gang. Néhert euch dort der
Tir auf der rechten Sdte und achtet darauf, von der Wache nicht gesehen zu werden. Offnet und
durchquert die TUr und landet in @nem klanen Raum. Die darin befindliche Truhe enthdlt euer Gepéck
und einerchliissel . Nehmt also alles an euch und speichert ab.

Offnet dann die Tir wieder und wartet, bis euch die Wache emeut den Riicken zuwendet. Springt dann
schndl heraus, ndhat euch dem Wédhter und versucht diesen zu t6ten, bevor euch dieser wieder
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engparen kann. Sollte dies nicht bam erden Md Kklgppen, wiederholt den Vorgang solange, bis der
Waéchter endlich aus dem Weg gerdumt wurde.
Kehrt danach zuriick in den Gang im Osten und widmet euch dem dort befindlichen Kasten an der linken
Wand. Offnet diesan mit Hilfe des eben gefundenen Schiissdls und betitigt den freigelegten Hebod. Dieser
Offnet das Gitter am Boden und legt somit eine Treppe frei - steigt Uber diese in den unteren Bereich h
Folgt hier dem Tunnd bis vor eine Tir, die in die Folterkammer fiihrt. N&hert euch dort der nédchden Tir
und entsperrt diese, indem ihr links daneben dem Hebd an der Spindd betitigt. Offnet danach die Tir und
folgt dem nachfolgenden Gang bis vor ene Treppe. Steigt Uber diese nach oben und durchquert die Tor auf
der linken Seite, neben der sich ein Schild befindet.
In diesem Raum findet ihr in éiner Kige @nen Schltissel und an der Wand enen roten Knopf. Nehmt den
Schliss an euch, driickt den roten Knopf und verladd den Raum wieder. Wendet euch dann nach links
und durchquert die Doppdtir gleich neben euch. Im nachfolgenden Gang gold ihr in der Zdle auf der
rechten Sate auf Raven, die euch hittet, Se zu befreien. Offnet dso den Kasten rechts neben dem Gitter
und betéigt den darin befindiichen Hebd, um die Zdle zu 6ffnen. Betretet diese dann und bemerkt, dal3 es
schba der Gefangenen gar nicht um Raven handdt. Tdtet dso den Doppeganger (Zombie) und seht euch
dann in der Zdle um. In @ner der Ecken liegt en Buch auf dem Boden, das ihr mitnehmen solltet. Es
enthalt einen wichtigen Hinweis flr ein spateres Rétsel .
Verldd die Zdle nun wieder, durchquert die Doppdtir links neben euch und folgt dem davor befindlichen
Tunnd nun auf die andere Sdte. Der weterflihrende Gang gent aowarts und um en paar Ecken. Thr landet
ghlieldich vor éner Wache, die hinter einem Tisch Stzt. Da dieser Kerl nicht hinter dem Tisch hervor
kommt, konnt ihr ihn in Ruhe lassen. Folgt dann dem Gang weiter und totet die nschste Wache. Uberquert
en Gitter am Boden und 6ffnet dahinter die TUr auf der linken Sate Ihr 0% dahinter auf @nen Wolf
(téten) und einehotenschadel am Boden, den ihr mitnehmt.
Veldd die Zdle wieder und folgt dem Gang weiter nach links. 1hr gdangt schlieldich vor en grofies Gitter,
das ihr jedoch nicht 6ffnet. Folgt datt dessen dem Gang weter nach links und wendet euch im néchgten
Bereich nach links. Ihr steht vor einem Gitter, das von funf Schédein umgeben ist. Offnet nun das Buch, das
ihr kurz zuvor in einer Zdle gefunden habt und findet darin die Reihenfolge, in der ihr die verschiedenen
Schédel dricken muft:

5
3 2
1 4
Is das Gitter offen, soringt durch die dehinter liegende Feuerwand und betétigt schndll das Ventilrad auf
der linken Sate, um das Feuer zu l6schen. Das Ventilrad auf der rechten Saite hinter dem Spinnennetz heot
eine Rlattform, auf der 3ch Raven befindet. Klickt Raven an und erhdtet einen Schilissel von der Dame
Nachdem ihr ein wenig mit ihr gesprochen habt, verlalét die Zelle wieder und wendet euch nach links.
Durchquert die nun offene TUr nech Ogen (nehmt euch vor der Wache in acht), dann die Doppdtir am
Ende des Ganges Landet genau vor ener griinen Hagge an der Wand mit zwe roten Kndpfen. Betétigt
den linken der beiden Kndpfe, um die Tur rechts neben euch zu &ffnen, die in den Anfangsberaich des
Dungeons zurtick fuhrt. Wendet euch dann nach links und folgt dem weteren Velauf des Ganges
(durchquert nicht die eben gedffnete Tr).
Ihr landet schlieldich in @nem wateren Zdlenberaich, dar von enem Soldaten bewacht wird. Totet die
Wache und geht dann water, bis zu eénem Bodengitter. Rechts an der Wand befindet Sch eén schwarzer
Knopf, dessen Betétigung das Gitter am Boden 6ffnet. Stagt Uber die fragdegte Treppe nech unten und
wendet euch an Abzweg nach links Durchquert das offene Gitter, tétet eéne Wache und geht water in
den Raum mit der Treppe. Betdigt dort den hdlen Knopf an der Wand, um das Gitter Uber euch zu 6ffnen.
Seigt dann Uber die Treppe nach oben und zieht euch in den Gang. Folgt diesem nach vorne (Siden), bis
hin zu dem Schreibtisch, hinter dem ene griine Hagge héngt (wenn ihr wallt, konnt ihr zundchat den offenen
Raum auf der linken Sate (Oden) betreten). Betétigt dort das Ventilrad an der linken Wand, um en
Unterwassargang zu 6ffnen. Springt dann in die Huten und folgt dem freigdegten Unterwassergang, um im
nechfolgenden Raum ene gute Ristung zu finden). Auf eben diesem Schrelbtisch gent links ene Vase,
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die ihr verschieben konnt. So kommt e@n roter Knopf zum Vorschein, dessen Betétigung das Gitter rechts
neben euch 6ffnet.

Ihr konnt den dahinter liegenden Raum nun betreten. Folgt dort dem Gang hin zu @nem Abaweg. Néhert
ihr euch der vor euch befindlichen Zdle (Siden), bittet euch eine klavenhéndlerin, Sefreizulassen. Tut dies
nicht, daihr sonst Karmgpunkte verliert. Folgt ihr dem Gang weter nach Ogten, gofd ihr um die Ecke auf
ane Tur mit drel Ziden. Hierher mifd ihr zu einem spéteren Zeitpunkt nochmeals kommen - merkt euch dso
den Weg.

Folgt dem Gang dso nech Weden, bis ihr vor ein Bodengitter kommt. An der linken Wand befindet Sch
en schwarzer Knopf, dessen Betdigung das Bodengitter offnet. 1t das Gitter schliefdich offen, begebt
euch nach unten und folgt dem Gang in enen kianen Raum mit @ner Truhe und vier Kngpfen. Dadie Truhe
vaschlossen ig, kimmert ihr euch zunéchst um die Kndpfe Betétigt auf keinen Fall den griinen Knopf, da
diesr Wachen herbairuft. Driickt dso zuerd den blauen Knopf, der die Tir mit den dre Ziden dffnet.
Betétigt danach den roten Knopf, der euch vor die Zdle der Sklavenhandlerin teleportiert. Da die Tir be
den Ziden nur fir ene bestimmte Zat gedffnet ig, Sdlltet ihr euch bedlen. Drent euch dso am Zidort
angekommen nech rechts und falgt dem Gang nech Ogen bis zum Ende hin (umgeht deba das Loch im
Boden). Dreht euch dann nach rechts und durchquert die offene TUr mit den Ziden. Habt ihr es geschdt,
diese rechtzatig zu durchqueren (i dies nicht der Fl, wiederhalt diesen Vorgang einfach nochmals), geht
es water in @nen Raum mit vier Truhen. Zwa davon entpuppen gch ds Monder - abspeichen und
ausprobieren.

Der watere Weg fuhrt euch schliefdich in @nen Raum, in den ihr @ngesparrt werdet. Nach kurzer Zeait
vaschwindet der Boden unter euch und ihr landet im Wass. Taucht nun unter und sucht @nen
Unterwassertunnd auf. Auf dem Boden dieses Tunnds befindet Sch @n Verttilrad, das ihr anklicken mifd.
Beachtet, dal3 Sch dieses nicht bewegt. Taucht ihr jedoch wieder auf bemerkt ihr, dal3 Sch die Gittertiiren
gedffnet haben. Verlaldt diesen Raum jetzt also durch den Ausgang im Westen.

Ein wateres Gitter 6ffnet 9ch ba Anndherung. Um die Ecke ewarten euch watere Gitter, die Sch 6ffnen
und schlief¥en. Wartet einfach vor dem jeweligen Gitter, bis dieses Sch 6ffnet und passiert es dann schnell.
Am Ende dieses Ganges (es fuhrt eén Raum nach links ab, den ihr jedoch vorerst nicht beachten solltet)
gdangt ihr in enen wateren Raum, der Sich nech Betreten schlidld. [hr trefft hier auf die Magiein Jeang, die
ihr tGten oder durch eine geschickte Wortfiihrung Uberligen kdnnt. Hier die Punkte, die ihr bal der letzten
Moglichkeit einhalten mafdt:

- Ich bin nicht dein Feind.

- Ilch muf3 gehen.

Néhet euch dann der Winde auf der rechten Sdte, ba der ihr den kleinen Hebd benutzt. Es wird
daraufhin ein K&fig herabgel assen, deiMiagierin einsperrt. Fuhrt die Konversation dann wiefolgt fort:
- Daraus wird nichtsaana.

- Offne das Fall gittelgana.

- Naschon, du 6ffnest das Fallgitter...

An diessr Sidle konnt ihr euch entscheiden, ob ihr die Dame engespart a3 oder Se befrat. Egd, wasihr
unternehmt, Jeana will euch téten. Wir haben se im K&fig gdassen, Wichtig id, dali3 die Gitter gedffnet
wurden und ihr den weiterfihrenden Gang im Westen betreten konnt.

Ihr gdangt schliedich in einen Raum mit e@ner grofen schimmernden Saule. Hipft Uber die davor sehenden
Fegorocken, um den dahinter liegenden Eingang in die Saule zu finden (Wedten). Tretet do in die Saule
und entnehmt dieser délyphen der Wahr heit.

Ihr kehrt nun zurtick durch den Raum mit der gefangenen Magierin und folgt dem nachfolgenden Gang, bis
rechtsen Tunnd abgeht. Folgt diesem nach Siden in den Raum mit der Sch drehenden Sachdsaule Links
hinter dieser Saulefindet ihr einen hervor Sehenden Stein an der Wand, dessen Betédtigung die Stachdsiule
verschwinden und enen Tdeporter esthenen 1Y, Benutzt nun diesn Tdeporter, um euch im
Anfangsbereich d&ungeons wiederzufinden.

Totet dort zundchat die grofe Spinne und lauft vor bis zu dem Abzwelg. wendet euch dort nach rechts und
folgt dem Gang in die Zdle (6ffnet dazu den hinteren Tall der Geheimittr). Verldd die Zdle und geht dann
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weiter nach links durch die offene Tir (Stiden). Offnet das vor euch befindliche Gitter (rechts daneben den
Kaden 6ffnen und den Hebd betétigen). Lauft dahinter weiter zu dem Brunnen und wendet euch dann nech
links. Durchquert das sch dffnende Gitter und folgt dem Tunnd und der Treppe nach oben und zurtick ins
Fraie Totet dort eine Wyrmwache und lauft weiter nach rechits. Néhert euch der riesigen Doppdtur, 6ffnet
und durchquert diese, um vor den Toren des Kerkers zu landen.

Wendet euch dort nach rechts und Uberquert die Briicke, um das Festland zu betreten. Folgt dem langen
Weg zuriick nech Yew und sucht dort den Westbereich des Dorfes auf. Haltet euch dort nordlich und
findet auf einem Flaz, hinter @nem kleinen Higd den zerbrochenen Schrein, auf den ihr den Glyphen und
die Feder packt. Sprecht danach das Mantra dar Gerechtigkeit 'BEH™ aus und reinigt somit diesen
Schrein.

Nachdem ihr e@ne Stufe aufgestiegen sad, nehmt die Rune und die Feder an euch und lauft zurtick zum
Gerichtsplatz voriew. Raven wird nun freigesprochen und ihr kehrt zurtickBratzan.

Sucht dort den Hafen auf und geigt dort in Ravens Schiff. Sorecht mit der Dame und se telt euch mit, dal3
ihr das Schiff von nun an dlen lenken konntet. So begelt ihr euch nech Buc's Den, wo ihr jedoch von
einer seltsamen Macht in Empfang genommen werdet. Ihr landet soin

Terfin

Redet hier zunéchgt nochmas mit Raven, bevor ihr an Land geht. Folgt dem Weg immer nach Norden, bis
ihr schliefdich vor zwel riesge Turen gdangt. Diese 6ffnen 9ch bal Annéherung und ihr betretet die dahinter
befindliche Hohle, indem ihr durch den Mund tretet.

Gett im Innen des Gebéudes immer nach Norden und betretet schliefdich @nen dunklen Beraich mit
schwaz-rotem Boden. Durchquet auch diessn Raum und durchquet am Ende die sch dffnende
Doppdgeintr. Dahinter trefft ihr auf den Guardian, der euch ein wenig quat. Wéhrend der Sequenz miry
ihr ein paarmal auf den Gegeathacken, bevor dieser aufgibt und euch zuriick zum|Semdt.
Betretet dieses, redet riRiven und fahrt zurlick naguc’s Den.

Am Zidort angdangt folgt en welterer Wortwechsd mit Raven. |hr sollt zum Kartographen und euch
Karten besorgen. Geht dso an Land und sucht das Haus des Kartenmachers auf. Fragt diesen nech
Seekarten von Britanniaund kauft diese fir 250 Goldstiicke.

Mit der Karte im Gepéck geht eswieder raus an die frische Luft. Folgt dort dem Steg nach rechts, soringt
ins Wass und schwimmt walter nach rechts um die Ecke, bis vor en groles gestrandetes Schiff - dem
Wohnort von Raven. Betretet dieses Schiff und 6ffnet die Tir im hinteren Tell des Decks. Trefft im Innem
af Raven, der ihr euer Leben anvertraut. Nehmt danach auf dem linken Suhl Faz und veleat ene
wunderschone Nacht. Am néchgen Morgen néhat ihr euch dem Bat, lest den Brief und zieht euch die
Klamotten Uber, die ebenfalls auf dem Bett verstreut liegen. Kehrt dann zurtick zur Anlegestelle.
Sorecht an Bord des Schiffes mit Raven und erhdtet ein Buch, das euch die Kung des Segelns lehrt.
Sucht euch al's nachstes Zielnsic aus.

Trinsic

Begeht euch an Land und betretet das grofie Gebéude direkt vor euch. Dabe handdt es 9ch um ene
verwunschene Bastion.

Segt im Innern diessr Badtion Uber die Treppe nach oben in das Obergeschofd wo ihr gleich den Raum
auf der rechten Sate aufsuchen solltet. In diesem némlich befindet Sch en G, der euch vom Mantra der
Ehre erza8hlDupre soll dieses kennen, jedoch liegt der Kerl bereitsim Grab.

Ihr macht euch nun in den Siden der Insd auf, wo ihr auf enem grol3eren Plaz den Schrein findet. Be
diessm Schrein trefft ihr auf die HUterin, die euch ndheres Uber Dupre zu berichten wall Thr erfahrt, dal3
saine Uberreste in der Festung der Peladine zu finden sind. Kehrt dazu zuriick nech Norden, in Richtung
Stedt und bewegt euch von dort aus nach Westen. Hier 20l ihr auf zerstorte Mauern und Gebéude. Auf
enem Higd et e@n intaktes Haus, das ihr betretet (davor erwarten euch zwel Beholder). Findet im
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Innern dieses Hauses auf der rechten Sdte einen offenen Sarg, aus dem ihr die Urne mit Dupres Asche
entnehmt.

Mit dieser Asche kehrt ihr zurtick nach Siiden und zum Schrein. Benutzt die Urne nun mit dem Schrein, um
den Gag von Dupre herbazurufen. Erhdtet von diesam die Information, den Kech der Ehre in @nem
Dungeon namerShame zu suchen. Ferner erfahrt ihrdatra der Ehre, das dalautet "'SUMM .
Kehrt sodann zurtick in die Stadt, wo ihr das Gebéaude im Westen aufsucht und betretet. Begebt euch dort
in die untere Etage und betretet den Raum mit den Vitrinen. Trefft dort auf den Kramer, den ihr angorecht.
Ihr erfahrt so von einem Mann, der sich seit etwavierzehn Tagen in der Gegend herumtreibt.
Veldd dso die Stadt nach Westen und folgt dem Strand nach Norden bis vor die Gehirgskette. Lauft dort
weiter nach Wegten und findet @n Zdt, vor dem ihr von enem Mann angesprochen werdet. Dieser Kerl
greift euch gleich danach an und ihr tétet den Feind. Durchsucht danach das Zdt und findet ein Buch darin,
dasihr lesen Slltet. Thr findet darin verschiedene Aufzeichnungen, die Auskunft dartiber geben, dal3 essch
bei dem Gettteten um einen Spion handelte.

Ihr macht euch danach auf den Weg nach Norden. Findet ganz im Norden eine Stral3e, die auf einen Hiigd
fahrt. Folgt dieser und findet so den Eingang iDutageorShame - betretet dieses.

Shame

Dieseungeon ist nicht sehr grof3, aber mit Rébsgmckt.

Folgt dem Tunnd bis vor eine Tir, die ihr durchquert. Im nechfolgenden Raum dreht ihr euch nech rechits
und betétigt den roten Knopf. So verschwindet nech einiger Zeit das Kraftfdd vor euch. Lauft vor zum
Gitter im Sliden (achtet debei auf den Pfell, der auf euch schield), das Sch 6ffnet, sobad ihr genau davor
steht.

Im né&chgen Raum erwarten euch zwa Augen und zwe Gitter. Sobeld ihr euch @nem der Gitter néhert,
erblickt euch eines der Augen und schligd das Gitter vor eurer Nase. St euch nun dso an die hintere
Wand (im Siden) und schaut hoch Uber die Augen. Thr entdeckt ein Steingesicht, auf das ihr mit einem
Bogen viemd hintereinender schigd. Dadurch drehen Sch die Augen genau auf die gegentiberliegende
Seite und ihr konnt die Gitter durchqueren. Entscheidet euch zunéchst fir die Moglichkeit im Westen.
Ihr landet kurz darauf in enem Raum, in dem euch @n Auge mit enem Feuerbal beschield. Wecht diesam
Feuerbal aus und beachtet, dal3 das Auge danach mit ener schwarzen Kugd nech euch schiegld (dies
geschient immer abwechsaind: Feuer, Kugd, Feuer, Kugd usw.). Sucht und findet nun in einer Ecke des
Raumes eén Steingescht, vor dasihr euch gdlt. Wartet nun, bis das Auge eine schwarze Kugd verschiely
und lauft dann von dem Steingesicht weg. Die schwarze Kugd trifft das Steingesicht und Gffnet somit ene
Gehamwand in diessm Raum. Betretet dso den neuen Raum und néhat euch dort nachenander den
beiden Ritterriistungen. Klickt beide Ristungen an, um 0 z2wa Stengesichter erschainen zu lassen. St
euch dann nacheinander erneut vor die beiden Steingesichter und wartet, bis eine schwarze Kugd auf euch
zugeflogen kommt. |9 dies der Fdl, soringt zur Sate, woraufhin die Kugd das Gescht trifft. Auf diesem
Wege offnen dch zwa wetere Gehemwande. In enem der freigdegten Berdch findet ihr @n pear
Tranke.

Der andere Gang fuhrt euch vor en Kreftfdd. Geht hier links um die Ecke und findet in der hinteren Nische
enen lila Knopf, den ihr driickt. Auf diese Weise erscheint an der Ostwand ein Steingesicht, das sich
diesmd dlerdings bewegt. Wie auch schon vorher mifd ihr versuchen, die schwarze Kugd auf das Gescht
zu lenken. Da dch dieses jedoch bewegt, wird es euch diesmd ewas schwerer fdlen. Nach @n paar
Versuchen gdingt es euch jedoch und ene wetere Gehamwand senkt Sch. Totet den auftauchenden
Zombie und betétigt dann den blauen Knopf in der freigelegten Nische, um das K rdétietiovizeren.
Betretet den Raum mit den Seben verschiedenfarbigen Statuen und weicht dort zunéchgt dem Pfal aus.
Dreht euch dann in Richtung Ausgang und betdtigt den rechiten der baiden Kndpfe (lilg). Darauthin
wechsdn dle Statuen ihr Farben. Thr gdlt euch nun necheinander vor jede e@nzdne Siatue, wartet, bisdiese
sch dunkdgrau verféarbt hat und klickt dann auf eben diese Statue, um deren Farbenwechsd zu stoppen.
Snd schliefdich dle deben Satuen grau engefarbt, erscheint ene achte Satue. Néhert euch auch diessr
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und driickt e solange, bis Sch dle Statuen rot verférbt haben. Es erscheint dann @ne Truhe inmitten des
Raumes, der ihr dsehwar ze Kugel entnehmt.
Mit dieser im Gepdck geht es nun zurtick in den Raum mit den beiden Augen, den ihr diesmd durch des
offene Gitter im Ogten verldd. Folgt dort dem Gang nach linksin e@nen Raum mit enem Tisch. Néhert euch
dem Tisch, chne deba auf die Bodenplatte zu treten. Es gilt nun, die auf dem Tisch befindlichen Kndpfe in
aner ganz bestimmten Reihenfolge zu driicken, um @ne schwarze Kugd erscheinen zu lassen und diese auf
verschiedene Steingesichter zu lenken. Nehmt dso unser Bild zu Hilfe und driickt die Kndpfe in der
angegebenen Reihenfolge.

1
7 8 9 10
34256
Der erde Knopf [&% eine Steingesicht an der gegeniiberliegenden Wand erscheinen und der zwete Knopf
(rot) schigd die Kugd ab. Ihr mifd nun warten, bis die Kugd das Steingesicht getroffen hat und erst dann
den dritten Knopf driicken, um @n neues Gescht ersthanen zu lassen (des erde verschwindet dann
némlich). Sobald die Kugd das z2wate Gesicht getroffen hat, drlickt ihr den vierten Knopf, um das néchde
Gescht erscheinen zu lassen usw. Habot ihr auf diesem Weg dle Gesichter mit der Kugd beschossan, 6ffnet
sich eine Geheimwand.
Né&hert euch langsam dem néchsen Raum und beechtet, dal3 Sch auf dem Boden rote Stellen befinden. Auf
diese roten Héchen dirft ihr nicht treten. Nachdem ihr a0 Uber das erge rote Fed in den Raum
hineingesprungen said, wendet euch gleich neach rechts und bemerkt an der Wand direkt neben euch enen
grunen Knopf, dessen Betétigung das Kraftietitiviert.
Folgt dann ein wenig dem grauen Boden und wendet euch schligdich der Odwand zu. Dort héngt némlich
ein Steingesicht, das ihr mit eurem Bogen beschiefd. Habt ihr dieses getroffen, werden weitere Telle dieses
Raumes zuganglich, da verschiedene rote Hachen verschwinden. Folgt dso dem nun ungefédhrlichen Boden
bis ganz zum anderen Ende hin (Nordostecke). Findet dort an der Wand einen roten Knopf, dessen
Betdtigung das Auge in der Mitte des Raumes dreht. Thr miiid nun schndl die Sidwestecke aufsuchen, in
der nun kurzzeitig des Kraftfdd verschwindet. Sobald sch das Auge wieder bewegt, erscheint auch das
Kraftfeld wieder. Begeht euch dso maglichs schndll in besagte Ecke, wo das Kraftfdd verschwunden ist
und betretet den ndchden Raum (habt ihr es nicht rechizaitig geschafft, mild ihr den Knopf nochmds
dricken).
Ihr findet euch nun in @nem Raum mit @nem Auge in der Mitte und viden im Kreis befindichen Hebdn
wieder. Eure Aufgabe hier wird es sain, dle Hebd zu betétigen, ohne dal3 euch das Auge dabe deht. Sucht
euch a0 @ne Sdle aus und wartet, bis das Auge an euch vorbeigezogen id. |19 dies der Fal beginnt
mAglichs schndll, dle Hebd zu betdigen. Wie gesagt mul3 euch dies gdingen, ohne vom Auge gesshen zu
werden (achtet dso gets auf das Auge und hdtet euch moglichgt auf der Riicksaite auf). I dies der Fdl,
werden alle Hebel zurtickgestellt und ihr kdnnt nochmal's von vorne beginnen.
Habt ihr es schligfdich geschefft und dle Hebd umgdegt, 6ffnet Sch eine watere Gehamwand in dem
Raum mit den roten Bodenfléchen. Kehrt dso dorthin zurtick und betretet den fregdegten Gang. Findet
hier ein Podest vor, in dasihr die vorher gefundene schwarze Kugd ensatzt. Durch diese Aktion senkt Sich
eine Treppe und ihr kénnt den oberen Tell des Raumes betreten.
Findet dort auf der rechten Seite einen blauen Knopf an der Wand, dessen Betétigung ene Gondd herbe
ruft. Seigt auf diese und werdet vor einer grolien grauen Statue gefahren. Wendet euch dort nach links und
dem dort befindlichen Auge zu. Im Sockd unterhalb des Auges befindet Sch ein Knopf, dessen Betétigung
das dahinter befindliche Kraftfeld deektiviert. Es wird en rotes Licht fragdegt, in dasihr tretet. Euer Held
farbt ach rot und ihr kehrt zurlick zu der grof3en Siaue. Bertihrt diese und se wird ebenfdls rat. Sucht nun
in diessam oberen Bereich noch zwe watere Lichter auf (blau und gdlb), in die ihr ebenfdls treten mifd.
Nachdem ihr dso gdb leuchtet (um dieses Licht zu erreichen, mifd ihr im Odabschnitt des oberen
Bereiches - zwischen dem roten und dem blauen Licht - eine Treppe finden, die nach unten fuhrt. Entdeckt
dort in @ner Nische einen Knopf, dessen Betétigung eine Gondd wedtlich der Statue erscheinen |8% - dies
bringt euch zum gdlben Licht), kehrt zuriick zur Satue und bertinrt diese Macht euch zum Schiuf3 auf den
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Weg zum blauen Licht (ist e@nfach durch soringen zu eraichen), in dasihr ebenfdls treten mil. Verfarot ihr
die Statue schliefdich auch noch blau, wird diese verschoben und gibt einen Teleporter frel, der euch in den
néchsten Bereich bringt.

Ihr landet in einem Glaskagten, aus dem ihr nicht herauskommt. Wartet nun e@n wenig (schaut euch unter
Umgtdnden die Decke an), bis eine Simme erschdllt, die euch nach dem Mantra der Ehre fragt. Antwortet
dso mit 'SUMM" , woraufhin die Wénde des Kagtens verschwinden. Soringt nun auf die in der Néhe
schwebenden Glasplattformen, um den Eingang in die Hohle im Norden erreichen zu konnen.
Bereet die Hohle und folgt diessr bis in @nen Berdch, in dem ihr berats von Blackthorne erwartet
werdet. Dieser verlangt im Tausch gegen den Kech die baiden Codex-Linsen, die ihr ba euch fuhrt. Gebt
ihm auf keinen Rl die Linsanl Nachdem Blackthorme verschwunden i, nehmt einen bdiebigen Kelch
vom Boden und verld} diesen Bereich. Sobald ihr den Tunnd betretet, erscheint Dupre, der euch mittalt,
dal3 ihr irgendeinen Kelch mitnehmen konnt. Thr habt ja bereits enen aufgenommen und kehrt nun zuriick
zum Abgrund. Soringt dort jeizt hingb in den unteren Bereich und t6tet die dort lauernde Wyrmgarde. |t
dies passat, wartet én wenig und ein Gang erscheint in der riesgen schimmernden Saule. Bevor ihr jedoch
diesem Gang ins Innere der Sule folgt, solltet ihr euch zunéchgt noch das Blitzschwert aus der
Nordwestecke besorgen. Folgt danach der Schrége ins Innere der Saule und nehmt dort den Glyphen
der Ehre aneuch. In der Sidwestecke der Hohle befindet Sch hinter e@ner Sule ein Teleporter, der euch
zurtick in den oberen Bereich des Dungeons fuinrt. Kehrt dorthin zurtick, goringt hinunter und verlald
Shame.

Zurtick in Tringic begeht ihr euch zu der Badtion (dort wo auch das Schiff vor Anker liegt) und Ubergebt
dem Soldaten direkt vor dem Eingang der Badtion den eingesteckten Kech. Sorecht dazu mit dem Mann
und erklat ihm, dal3 der Becher das Symbol der Ehreid. Er 183 sch nicht Uberzeugen, erzéhlt euch jedoch
etwas von einem Kerl, der neulich dasselbe gefragt hat.

Macht euch nun auf den Weg in das Wirtshaus, das sch nordlich der Badtion befindet (oberer Bereich).
Redet mit der Dame hinter der Theke und erfahrt, dal3 Sich ein Gest im Wirtshaus aufhdlt. Verldd dso das
Wirtshaus nach Norden und hdtet euch am Abzweg links (Westen). Betretet das dort befindliche Zimmer
und redet im Innern mit dem Mann, der euch bittet, ein paar Phasengpinnen zu besaitigen. Dazu benétigt er
einenPaladin und ihr bietet eure Hilfe an.

Ilhr sucht nun das Gebdude im Sidwedten, oberhdb des Wefenladens auf. Dort geht, vor ener
Soffpuppe, ein Kerl mit Schild, den ihr angprecht. Bel dem Mann handdt es Sch um enen Pdadin, den ihr
Uberzeugen muf3t:

- Ich brauche die Hilfe eines Helden

- SchlufR damit, Mann!

- BitteL uceno,...

- |hr habt recht...

- Seht ihr das nicht,uceno?

Dupre erschant und Uberzeugt Luceno, euch zu hdfen. Ihr macht euch danach auf den Weg zum Haus des
Hilfesuchenden. Dieses Haus et auf @ner Insd im Slidosten der Stadt (eine Briicke fuhrt dorthin). Auf
dem Hof des Hauses lauern berdts die Phasengpinnen, die ihr nicht Ubersehen konnt. Steht den beiden
anderen Mannemn im Kampf gegen diee Soinnen ba und beechtet, dal3 immer wieder neue Tiere
erscheinen. Die letzte Spinne erwartet euch schliedich vor dem Eingang zum Haus und it sehr, sehr dark.
Habt ihr auch diese besegt, orecht den Pdadin an, der girbt. Doch wurde seine Ehre wieder hergestdlt
und euer Auftrag wére erflllt. Nachdem ihr noch mit dem anderen Mann gesprochen hatat, keht zurtick in
die Stadt und vor die Bastion.

Dort trefft ihr auf @ne Frau, die angesorochen werden muld Diese Dame entpuppt dch ds Gatin des
Pdadins, die euch fir den Tod ihres Mannes verantwortlich mecht. Versucht, 9e von euren edlen
Abd chten zu Uberzeugen und néhert euch dann der grof3en Statue, die links neben dem Eingang zur Badtion
Seht. Benutzt den Kelch mit den FilRen diesr Statue, woraufhin der Kelch nach oben in die Hande der
Satue schwelt. Wartet eéin wenig und nehmt dann den Kelch wieder an euch (aus den Handen der Statue),
der sich nun alls elch der Ehr e entpuppt.
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Sucht nun den sidlichen Tell der Insd auf und néhert euch dort dem Schrein. Benutzt mit diesam den
Glyphen und den Kelch der Ehre und sprecht dann das Mantra der Ehre aus "SUMM . Nachdem ihr
aufgesiegen sad, nehmt die Rune an euch und kehrt zuriick zum Schiff. Redet dort mit Raven und |l
euch diesmal nac¥ial oria bringen.

Nebenaufgaben:

Shamino-Statue

Nordwestlich von Tringc findet ihr e@nen Hul? mit e@ner Satue in der Mitte Hierba handdt es sch um
Shamino, mit dem ihr reden kénnt.

Beinschutz voBentri
Nordwedlich von Trindc, in dem Hul3 mit Shaminos Statue, findet ihr unter Wasser besagten
Rustungsgegenstand.

Leuchtturm Edelstein
Durchsucht den wedllichen Tal der Insd, wedllich der verlassanen Festung und ihr findet en auf Grund
gelaufenes Schiff. Darin befindet sich begadabstein.

Todesstab
Auf der idlichen Stral3e, ungefdhr auf hdbem Weg zum Schrain, befindet Sch ene Hohle, die von Goblins
bewacht wird. Betretet diese und untersucht das Wasserbecken. 1 hr findet d@iatdes T odes.

Britannien Stern

Folgt dem Oghiigd hinter dem Haus mit den Phasengpinnen und ihr findet ene watere Goblinhdhle Im
Innern liegt der Britannien-Stern, den ihr Bakurain Yew fir en pear Trainingsstunden aushandigen
konnt.

Schwarzfels Schwert

Der Watfenhéndler von Trindc ig auf der Suche nech sdtenen Maeridien. Bringt ihr ihm drei Stlicke

des Schwar zfelsens (diexe findet ihr in Covetous), macht e euch eén Schwert fir 7000 Golddtiicke.

Dies mag zwar eine ganze Menge Gdd sain, doch handdt es Sch um die bese Wefe des gesamten
Spieles. Das Schwert konnt ihr erst ausldsen, nachdem ihr den hier befindlichen Schrein gereinigt habt

Valoria

Am Zidort angdangt, Joringt zum Seg und geht vor bis zum Wegweser. Lauft dort water nech links in
Richtung Vdaria (am rechten Sranddiick entlang). Nach ein paar Metern trefft ihr auf e@nen serbenden
Ritter, der euch selr bschild tbergibt und euch bittet, dieses seinem Bruder zu bringen.

Folgt dem Strand waiter, bis ihr links neben euch e@nen Hochdand entdeckt. Auf der rechten Sdte
befinden 9ch z2wva Sengeschter. Der Durchgang zwischen diesen Geschitern wird durch @n paar Piéhle
veargert, die Sch jedoch ba Anndherung senken. Folgt der nachfolgenden Schrége hinauf auf enen Berg
und vor die Tore der Stadt Vdoria Ein paar Ritter hindern euch am Eintreten und tragen euch auf, zum
Bewels eures Mutes den Kopf elnes roten Drachens auBdegeorDestard zu besorgen.

Kehrt dso zuriick zum Schiff, t6tet dort die Zombies und tragt Raven auf, euch nach Destard zu schippern.
Begeht euch dso zunéche nach Britannien, das ihr glach Richtung Paws wieder verldd. Folgt nun der
Stral3e bis naclPaws, betretet dieses Dorf und verlaldt es UberMiardwestpfad wieder.

Destard

Durch das Eis gebrochen, findet ihr euch in einem grof3en Bereich wieder. Verldd diesen durch den Gang
im Ogen. Im néchden grolReren Hohlenberaich geht es nach links (Westen). Durchquert an Ende ein peer
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Seingpeere, um im dahinter liegenden Gebiet zu landen. Trefft auf ein paar HAllenhunde, die ihr besatigt.
Sucht hier die Slidwestecke auf (klettert dezu Uber die verschiedenen Platformen und versucht, nicht in die
Lavazu fdlen), in der 9ch e@ne Bodenplatte befindet. Legt einen Gegendtand auf diese Bodenplatte ab, um
diese gedriickt zu hdten. Diese Aktion 6ffnet eine Wand im Norden. In diese Richtung solltet ihr den
Bereich nun auch verlassen.

So landet ihr schliefdich in einer Drachenbrutkammer. Nehmt euch hier vor dem Lichtdrachen in adht, der
euch mit Blitzen bearbaitet. Rennt schndl auf die andere Sdte des Raumes, wo ihr im Norden auf die
Erhthung kiettert. Findet dort aul¥erdem eine Hohle, die ihr betretet. Auf einer SAule schwelit dort en
Stiick derr oten Eier schale dasihr an euch nehmt.

Kehrt nun Uber den Drachenbrut- und den Lavaraum zuriick in den grolen Anfangderdich, dem ihr
diesmd nech rechts folgt. Bel der zweaten Mdglichket gent ihr water nach rechits (Ogten), dann nochmds
nech rechts (Siden). Lauft vor, bis ein Damon erschant, den ihr totet. Dreht dann um und geht nach
Norden water in den Raum mit den viden Ratten. Totet diese dle und wartet dann darauf, dal3 euch @n
Mann angaricht, der angeblich gefangen gendten wird. Ihr erfahrt von enem Schliissd, der hier irgendwo
liegen s0ll. Segt dem Mann, ihr sucht danach und findet den Schitissd auf dem kleinen Plaeau, genau
westlich des Gefangenen (dort, wo die Leiche liegt). Nehmt den Schliissel an euch und redet dann an
weiteres Ma mit dem Gefangenen.

Folgt diessm Hohlenberach nun welter nech Nordwesten und trefft nach en paar Meen auf @nen
welblichen Gag, mit dem ihr e@n paar Worte wechsdt. Der Gag hittet euch, den Drachen zu téten und ihr
enen Bewds dafUr zu bringen, dal3 ihr Mann noch lebt. Dreht euch nun um und folgt dem Hohlengbschnitt
im Oden (dort, wo 9ch die kleinen Lavabecken befinden). Trefft nach ein paar Metern auf eine Weache der
Wyrmgarde, gegen den ihr nicht kémpfen dirft. Wahlt dazu die folgenden Sétze:

3,2, 2.

Der Wéchter dankt euch, dal3ihr ihn verschont und ihr néhert euch der grof3en schimmernden Saule, genau
hinter der Wache. Springt Uber den Felsen in der Lava hintber zu der Schrége, die ins Innere der Saule
fuhrt und greift euch dort dghyphen der Tapferkaeit.

Kehrt anschliel}end zurlick zu der Gagerfrau und betretet die klene Hohle gleich rechts neben ihr. Steigt
dort auf derTeleporter, der euch in den néchsten Abschnitt bringt.

Verlad den Tdeportaraum und werdet gleich von zawa Wyrmwachen angesprochen. Totet diese Kerle
und folgt dem Gang dann nach Norden bis zur Kreuzung (unterwegs werdet ihr von ener Drachendatue
mit Feuer beschossen). Haltet euch dort rechts (Ogen) und geht bel der néchsten Mdglichkelt wieder
rechts (Sliden). Betretet die kleine Zdle, woraufhin sch hinter euch das Gitter schliely. Tétet in der Zdle
die beiden Ratten, nehmt den r oten T otenschadel an euch und legt dann einen Gegendand auf die hier
befindliche Bodenplatte, um das Gitter wieder zu 6ffnen.

Totet die ndchste Wache und folgt dem Gang weiter nach rechts (Ogten). Offnet die Tir an Ende des
Ganges und betretet den néchglen Raum, wo euch gleich zawa Wachen gegentibertreten. Habot ihr euch
diese vom Has geschelft, wendet euch der linken Wand zu (Norden) und néhert euch dem klenen raten
Bild (mit den Dolchen drauf), links neben dem Blicherregd. Klickt auf eben dieses Bild, um des Regd zu
verschieben und eine Tir freizulegen. Offnet und durchquart diese nun zugangliche Tir und findet im
dahinter liegenden Raum eine Truhejligr tine Eier schale beinhaltet.

Kehrt zurtick in den groferen Raum (wo ihr eben das Regd verschoben haat), den ihr nun wieder nech
Wegten hin verlad. Folgt dem Gang bis auf die andere Sate und in @nen Raum mit @nem Brunnen, der
euch halt. Diesr Raum wird nach Wesen hin verlassen. Der néchde Raum ewartet euch kurz darauf. In
der Mitte Seht dort e@n Podest mit Schde. Entnehmt der Schde einen Schiiissd und verlad den Raum
schnell wieder in den weiterfihrenden Gang, da kurz darauf eine Feuerfalle ausgel 6st wird.
Folgt dem néchden Abzweig zunéchst nach rechts (Sliden) und gegt en paar Stufen hinauf. Findet euch
vor eénem wateren Hohlenbereich wieder, zu dem ihr hingb soringt. Wendet euch unten nech rechts und
tGtet e@nen D&monen. Hinter dem D&mon liegt ene Lache auf dem Boden, die eén Buch in der Hand hét.
Seht euch dieses zunéchst an (es enthdt das Wort 'INOPIA™) und stegktidasdann ein.
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Veldd nun diesan Bereich wieder Uber den hther gdegenen Tunnd und néhert euch jeizt dem Gitter im
Norden. Offnet dieses durch Anklicken und betretet den néchden Raum. Tretet auf die vor euch
befindliche Bodenplatte, um ein Podest in der Mitte des Raumes ersthainen zu lassen. Tretet ihr danach
noch auf die gegenlberliegende Bodenplatte, erscheinen @n paar Zombies und ein Knopf an der
Westwand. Totet dso zundchst die Zombies, bevor ihr den roten Knopf an der Westwand betéigt. Bevor
ihr nun den Raum nach Norden hin verldd, solltet ihr auch noch den lila Knopf auf der Obersate des
Podestes drticken.

Der watere Gang fuinrt euch zu eénem Abzweg, dem ihr weiter nech links (Norden) folgt. B der ersten
Maglichket biegt ihr nach links ab ((Norden). Seigt die Stufen hinunter in enen kleinen Raum, in dem
rechts auf dem Boden en blaues Buch liegt. Lest dieses durch und nehmt es auf (Darims Tagebuch).
Klickt ihr danach auf den Totenkopf an der Nordwand, 6ffnet Sch en Geheimgang. Geht hindurch und
findet euch in @nemn Raum wieder, in dem Sch en Ddmon maeridisat. Diessn Kal konnten wir nicht
t6ten. Rennt dso schndl durch diesen Raum durch und folgt dem Gang bisan @nen Abzwelg. Hier geht es
diesmd nach rechts. Nach en paar Meen landet ihr im néchgen Raum, diessr schlidd sch und Gas
gromt ein. Néhert euch hier der Wand im Norden und bemerkt dort in der Mitte enen grol3eren Stein, der
aus der Wand heraus ragt. Driickt diesen Stein hinain, woraufhin dch rechts neben euch a@ne wetere
Gehamwand 6ffnet (Ogten) und das Gas abzieht. Rennt schnd| durch den neu zuganglichen dunklen Gang,
dader Boden hal3 ig. Stagt am Ende die Treppe hingb und findet euch im oberen Bereich enes grol¥eren
Raumes wieder. Stagt hier rechts die Treppe hingb und schaut unter dieser Treppein die offene Kide, die
einen Schltissel beherbergt. Nehmt diSs#riiissel an euch und 6ffnet damit die Tur im Norden.
Betretet den kleinen Raum dahinter und néhert euch dem Sarg in der Mitte. Es erscheint en grol3er Gag,
den ihr leicht mit dem Blitzschwert erledigen konnt. 19 die Plage besaitigr, kiettert auf die Erhthung in der
Mitte und entnehmt dem Sarg (der sich nach kurzer Zeit 6ffgetpdiEier schale.

Veldd die Berache wieder und kehrt in den Raum zuriick, in dem das Gas ausgestromt is. Diesen Raum
valdy ihr jetzt erneut nech Westen. Der weiterfihrenden Gang nach Norden bringt euch schliefdich zu
eénem 2weiten Brunnen, der eure Magigpunkte auffrischt. Der Tunnd im Norden fuhnt euch zum Ausgang
des Dungeons, das ihr jedoch erst verlassen konnt, wenn ihr des Wort der Macht kennt - merkt euch aso
diese Stelle.

Von diesam Raum aus get ihr jetzt weiter nech links (Westen). Im ndchden Bereich befindet sch rechts
eine verschlossene Truhe und links ein pear Kigen. Néhert euch zunéchat den Kiden auf der linken Sate
und schlagt diese mit enem Schwert kaputt. Nehmt dann die linke dieser Kigten ausainender (packt dso
die zerschlagenen Holztelle baisaite), bisihr auf dem Boden der Kise einen Schilissel findet. Mit diesem
|&%t sich rechts die verschlossene Kiste 6ffnen, der ihr mateskher ze entnehmen konnt.

Kehrt damit wieder zuriick in den Raum mit dem Magieorunnen, den ihr diesma nach Oden hin verlad.
Nach en paar Meten findet ihr euch in @nem Hohlenbereich wieder, der von Spinnen bevdlkert wird.
Totet diese und findet dann auf @nem Podest in @ner Nische im Ogen die blaue Eier schale. Nehmt
diese an euch und kehrt erneut zurtick inldagi ebrunnenraum.

Vealdd diesn Beadch durch den Tunnd im Siden und hdtet euch am ndchden Abzweg rechts
Durchquert den Raum mit dem Damonen, folgt einer Schrége nach oben und hdtet euch am Abzweg links
(Osten).

Ihr findet euch kurz darauf an ener Kreuzung wieder. Geht hier e@nfach weiter geradeaus in Richtung
Siden. Biegt um die Ecke und sthaut euch hier die rechte Wand genauer an. An einer bestimmten Sidleigt
dort ein rotes Pentagramm eingezaichnet. An der gegentiberliegenden Wand befindet Sch eine Gehaeimtir,
die ihr 6ffnen und durchqueren mild. Betretet 0 @nen kleinen Raum, wo ihr das Spinnennetz auf dem
Boden enschlagt. Greift euch dann den Schllissel, der in der Luft schwelt und verlad diesen Raum dann
wieder. Folgt dem Gang nach rechts zurlick zur Kreuzung. Hier wendet ihr euch diesmd nach rechts
(Ogten), wo ihr links und rechts je eine Saule mit enem grinen Knopf bemerkt. Driickt diese baiden
Kndpfe und betretet dann nachenander die baiden kleinen Raume direkt neben den Saulen. Dreht euch im
Innern der R&ume um und schaut Gber den Durchgang, um dort nochmas griine Kndpfe zu erkennen. Halot
ihr auch diese beiden gedriickt, verschwindet die Barriere vor dem Tempel im Osten.
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Lest ihr hier das Buch auf dem Altar, spuckt eine Statue Feuer nach euch. Offnet und durchquert gttt
dessen die Tir direkt hinter dem Altar und folgt der Schrége hinunter in enen weiteren Raum. Bertiht hier
die grol}e Statue hinter dem Pentagramm, worauf diese verschoben wird und enen Durchgang fragibt. Im
dahinter befindlichen Raum liegt ein menscKlophiileichnam) herum, den ihr euch greift.

Kehrt damit zurtick in den Tempd. Diesen verldd ihr diesmd durch den Gang im Siiden. Ihr landet 0 in
enem Labor. Auf der linken Sate des grof¥en Tisches (links neben dem grofien Kriddl) geht eine klene
rundliche Flasche mit einer roten FlUssigkeit. Nehmt diese auf und verlald das Labor nech
Wegen. Dear néchgte Gang fuhrt euch nach Norden und ene Treppe hinunter, hingn in ene Bibliothek.
Redet dort mit der Dame Sgphera. Erzahlt ihr dieser, dal3 ihr den Drachen téten wallt, graft Se euch an.
Bertihrt ihr das schiefe Bild an der Siidwand (hinter Sgphera), erscheint eén Schilissel auf dem Tisch, den
ihr euch nattrlich nicht entgehen laf3t.

Offnet damit die Tir im Osten und betretet den angrenzenden Raum. Dort greift ibr euch die rote K ugel,
die auf einer SAule in der Nordogtecke schwebt. [hr kehrt sodann zuriick in den Tempd. Verlald diesen
diesmd nach Wesen und betretet den gegentiberliegenden Raum mit dem grof3en roten  Pentagramm.
Vefogt ene kurze Seguenz und seht euch den Raum dann genauer an. In dlen vier Ecken dieses Raumes
Seht eine Art Sockd, auf dieihr den roten Schédd, die rote Kerze, die Hasche mit Blut und die rote Kugd
peckt. Daba i es egd, in wecher Rahenfolge. Habt ihr e@nen Gegendand korrekt abgdegt, beginnt
dieser rot zu leuchten.

Wurden d=0 dle Objekte richtig plaziert, néhert euch dem Pentagramm, auf das ihr nun den menschlichen
Schédd packt (Leichnam). Nach einer wateren Sequenz erschant ein Damon, den ihr téten mird. Habt ihr
den Kerl besegt, untersucht dessen Ubarreste, um @nen Zauber spruch zu finden - nehmt diesen an
euch. Nun mif¥ ihr euch noch die rote Kerze wieder beschaffen, die ihr auf einem der Podeste plaziert
habt. Kehrt nun zurtick zu defirel eporter:

Raum verlassen, an dar Kreuzung nach Siden, néchse Mdglichket nach Westen, néchste Méglichkelt
nach Westen, néchste M dglichkeit nach Stiden und im hintersten Raliehegiamter betreten.

Ihr findet euch in dem Hohlenberaich mit dem wablichen Geig wieder, den ihr glech angorecht (rechte
Sate). Im Augtausch filr des gefundene Tagebuch erhdtet ihr von der Dame die weil3e Eier schale. Thr
kehrt jetzt zurtick in den Anfangsbereich des Dungeons. Haltet euch dazu zunéchat Sidlich, dann wedtlich.
Inmitten das grol¥en Lavasees schwebt @ne unvallgdndige Eierschde. Soringt nun dso auf die grofe
Fatform inmitten des Lavasses und findet finf Saulen, die um diese unvallgéndige Ei vertallt and. Schaut
euch jetzt die Obersdite einer jeden Saule an und bemerkt, dal diese dle anderdarbig Snd. Legt nun auf
jede Saule die passande Eierschde (hdtet euch dabe wie gesagt an die Farben). Habt ihr ene Eierschde
auf die korrekte Saule gepackt, verankt diese im Boden. Habt ihr dso schligdich dle finf Eierschden
korrekt plaziert, folgt eine kurze Sequenz und die grof3e Eierschal e verschwindet.

Ihr sucht jetzt den ndrdichen Berdich diesr Hohle auf, wo dch nun das Kratfdd zwischen zwe
Drachendtatuen gedffnet hat. Folgt dem freigdegten Tunnd in enen wateren Hohlenbereich, wo ihr bereits
vom roten Drachen ewartet werdet. Nachdem ihr ein paar Worte mit dem Biest gewechsdt habt, geht es
daran, dieses zu erschiagen. Néhert euch dazu dem Drachen S0 gut es geht und bearbaitet diesen mit dem
Blitzschwert. Nehmt euch dabe vor sainen Feuerbdlen in acht. Ein paar Schigge mit dem Schwert und das
Biest ig Veargangenhat. Ihr graft euch dann den Kopf des roten Drachen und die anderen Dinge und
verlaldt diesen Bereich wieder.

Zurick im Anfangsbereich betretet ihr nun wieder die Hohle im Ogen. Wendet euch dort nach rechts
(Siden) und betretet am Ende die nun zugangliche Drachenschaizkammer. Hier findet ihr gute Ristung,
Gold, Gegenstande und en paa Kigenmonder - spechat dso vorher ab. Habt ihr dles
aufgenommen, folgt der Hohle zurlick nech Norden und hin zur Geldefrau. Diese dankt euch und
verschwinde. Ihr betretet daraufhin den Tdeporter in der Nische im Norden und macht euch im zweiten
Teil deDungeons auf den Weg zum Ausgang:

Vor bis zum erden Abzweg, links (Wesen), néchge Mdglichkat links (Norden), nechgter Abzweg links
(Norden), néchge Maglichket links (Norden), durch den Raum mit dem D&monen, gleich dehinter weiter
nech links (Norden) und ihr landet in dem Bereich mit dem Magieorunnen. Velad diesen Bereich nun
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durch den Gang im Norden und gol¥ schliedich auf ein Gescht aus Stein, das von euch das Wort der

Macht wissen mdchte. Dieses habt ihr in einem Buch gelesen und konnt es nun aussprechen: 'INOPIA
Verldd danach das Dungeon und kehrt zurlick nach Britannien. Folgt dazu dem Bergpfad zuriick nech

Paws durchquert das Dorf und marschiert weter Richtung Britannien. Dort néhert euch den Docks,
betretet euer Schiff und fordRaen auf, euch nacll aloria zwschippern.

Valoria zum 2.

Am Zidort angdangt, verldd das Schiff und macht euch emeut auf den Weg zur Stadt. Folgt dazu dem
Srand nach links und sucht die Sdle mit den baiden Steingesichitern. Folgt dem Weg zwischen den beiden
Gesichtern, der vor das Steditor fiihrt. Redet dort mit der Wache, die euch endlich e@nl&d. Sprecht ihr die
Wache en zweates Md an, ezahlt ihr ihm von sanem Bruder und dem Schild, das ihr gefunden helbot.
Erfahrt ferner, dal3 mit dem Kommandanten etwas nicht stimmen soll.

Betretet nun endlich die Sadt und hdtet euch links. Redet dort im Gebaude mit dem Ritter und erfahrt, dal3
esgchhierba um Artos handdt. Sucht danach das gegentiberliegende Gebéaude auf und sprecht auch dort
mit dem Ritter. [hr efart von @ner Idmenden Furcht und enem Tapferketsdolch, den die D&monen
heben sollen. Steigt nun draul¥en auf der rechten Sate die Stufen hinauf und Sdit euch genau vor ene der
Sentiren, woraufhin ach diexe 6ffnet. Im Inner des Gebéudes trefft ihr auf ene Frau, mit der ihr @n
wenig plaudern dlltet. 1hr efahrt von ihrem schwer verleizien Mann. Redet deraufhin mit dem Mann im
Bett - ebenfdls in diesam Raum. Von diessm Magier efart ihr von eénem heligen Buch, das gefunden
werden muld Sorecht den Mann danach nochmas an und versucht ihm zu hdfen. In @ner Sequenz verfolgt
ihr, wie der Magier verschwindet.

Veldd ihr dieses Gebdude nach Norden, landet ihr im Freien und trefft dort auf @nen Mann, ba dem ihr
etwas kaufen konnt. Hier wére dles eledigt und ihr kdnnt die Stadt wieder verlassen. Vefolgt ene
Sequenz, wéahrend der Sch en grof3er Damon das Segd der Tegpferkat graift. [hr verlald nun die Stadt
wieder und biegt vor den Toren gleich nach links ab. Haltet euch hier nun sidodlich, folgt aso der Schrége
hinunter - direkt hinter dem Holzzaun. Unten angekommen hdtet euch links (Nordost) und findet gleich
derauf eine Leiche am Boden, dieein Buch in der Hand halt. Lest dieses nehmt es auf und findet darunter
enen Schltissel, den ihr ebenfalls mitnehmen kdnnt. Ein Sttick waiter vorne findet ihr auf der linken Sate
den Eingang in eéine Hohle. Betretet diese und totet das darin befindliche grole Monder. Folgt dann dem
Verlauf der Hohle bis in den letzten Raum (auf der rechten Sate) und widmet euch dort der Slansaule
neben dem Lavapool. Dort liegt ndmlicrBiash der Ddmonenkinder, dasihr unbedingt bendtigt.
Mit dem Buch in der Tasche kehrt ihr jetzt zurlick in die Stadt. Redet dort zundchgt mit der Wache am
Stadittor (dieser folgt euch in den Kampf), dann mit dem Ritter im linken Haus - auch dieser geht euchim
Kampf ba. Verldd die Stadt nun wieder und sucht nun den Schrain. Dieser befindet Sch auf ener klenen
Insd im Norden. Hinter dem Schrain befindet Sch aul}ardem en Td, das ihr betretet. Es folgt ene kleine
Saquenz, in der eure Freunde die Damonen bekampfen. Auch in eurer Néhe taucht ein Damon auf, den es
zu t6ten gilt. Habt ihr das Biest erledigt, schaut euch das rote Pentagramm am Boden an, dem ihr jetzt den
Dolch der Tapferkeit entnehmen konnt.

Mit diesam im Gepéck kehrt ihr zurtick in die Stadt. Sucht dort nochmals das Haus auf der linken Sate af,
wo euch der Ritter nun das Mantra der Tepferkeit varrédt: "RA™. Kehrt nun nochmas zurtick zum Schrein
(auf der nordlichen Insdl), auf den ihr nun den Glyphen und den Dolch der Tapferket packt. Sprecht dann
das Mantra (RA) und ihr hatt auch diesen Schrein gereinigt. Nachdem ihr wieder handdn kénnt und ene
Siufe aufgestiegen said, nehmt die Rune an euch und kehrt zuriick zu eurem Schiff. Unterhdtet euch mit
Raven und efahrt, dal3 es nur noch enen Schran gibt, den es zu ranigen gilt. Redet mit Raven offen Uber
eure zukinftigen Ziele und lal3t euch dann zurtick nach Brisahinpgern.

Dort angekommen sucht das Schlof3 und den Thronsadl auf, um a@n paar Worte mit Lord British zu
wechsdn. Da dies jedoch nicht an seinem Flaz id, Solltet ihr euch mit dem Kerl im grinen Hemd
unterhdten, der im Vorsad geht. Erhdtet von diesem ene Nachricht von Blackthorne (die ihr euch gleich
darauf im Inventar durchlesen solltet) und erfahrt dann, dal3 Sch Lord British auf den Weg gemeacht hat, das
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Bose zu vernichten. In der Nachricht seht etwas Uber einen Abgrund und Uber Skara Brae. Kehrt dso
zurtick zu den Docks, betretet euer Schiff und erzanlt Raven, dal3 ihr Lord British finden miifd. Erklart euch
daraufhin einverstanden, naskaraBrae zu fahren.

Skara Brae

Am Zidort angdangt, soringt auf den Steg und folgt diesem nach Nordosten. Auf dem Weg angdangt,
werdet ihr von Shamino angesprochen, der euch ewas Uber én Ritud erzahit. Hat ihr dies erfahren, geht
waiter vor und nach links um die Ecke. Ihr 0% S0 auf e@ne umgekippte, riesge Statue die euch angpricht.
Befragt diese Staue zu dlen Punkten und Se soaricht einen Segen Uber euch. Thr fahrt nun mit dem Schiff
zurtick nach Britannien.

Dort angekommen, kehrt zurlick ins Schiof3 von Lord British. Betretet im Innern den Thronsad und Seigt
dort Uber ene der beiden Schrégen nach oben zum ersen Absatz. Dort befindet Sch eine Klavierspiderin,
dieihr angorecht. Fragt 9e nach dem Indrument und dem Lied, das Se spidt. Fragt dann, ob ihr das Stiick
md goiden dirft und erhdtet daraufhin @n Notenblatt. Mit diesem Notenblatt im Gepéack geht es welter
in Lord Britishs Zimmer (in der oberen Etage, linke Sate). Findet auch dort @n Klavier, mit dem ihr das
Notenblatt benutzt (bel uns fid dieses immer wieder runter). Klickt ihr dann auf des Klavier, oidt ihr die
gdente Mdodie und ene klane Truhe auf @nem Tisch im Westen verschwindet. Es wird o der Ankh
der Spiritualitat fragdegt, den ihr an euch nehmt. Mit diesam Ankh im Gepéck geht es zuriick zum
Schiff und weiter naSkaraBrae (ich mul3 Lor8ritish finden).

Hier gilt es nun, den Tempd der Seden zu finden. Diesr befindet Sch im Nordwesten der Insd und zwar
im Wasser. Dear Tempd liegt hab unter Wasser. Habt ihr den Tempd gefunden, taucht davor ins Wasser
(nehmt euch vor den Wassrschlangen in acht) - Nordwesten - und findet im unteren Tal des Tempds
einen Durchgang. Taucht in diesen hinein, folgt ihm und betretet schliefdich Uber eine Treppe das Innere des
Tempds. Geht dort en Sttick nach vorne und beobachtet, wie die Barriere verschwindet (dazu muf3 sch
der Ankh in eurem Besitz befinden).

Ihr kénnt dann auf die fragdegte Platform goringen, die Sch ds Teeporter entpuppt. Staigt im néchden
Beraich die Treppen hingb und findet euch sthlieldich im Frelen wieder. Dort erwartet euch berdts en
Gag, den ihr angorecht. Der Mann hittet euch darum, ihm enen Weg nach draul¥en zu zagen. Wéhrend
des Gespréches muifdt ihr dem Geist klar machen, dal3 es falsch war, was er zu L ebzeiten getan hat:
- Stehlenist falsch

- Man mul3 fiir sich selbst...

- Zun&chst einmal...

- So lehrst du deine Kinder...

Habt ihr den Kel Uberzeugt, konnt ihr ihn nach dem Buch der Wahrhat fragen. Hdtet euch danech
nordlich und redet mit der Frau vor dem Haus. Ihr erfahrt, dal3 diese auf der Suche nech ihrer Tochter i
Erzaht der Dame, was Ligbe ig und betretet dann deren Haus. Im Innern liegt e@n Buch auf dem Bett, des
euch erklért, wo sich die Ruinen der AbteEdapathie befindet.

Mit diesem Wissen sucht das néchde Gebéude auf, das Sch ds Taverne entpuppt. Redet im Innern mit
dem Gead von Mahis (rechte Sate) und efahrt von dessen Tod. Ferner gibt euch @n hier befindliches
Buch Auskunft Uber den Standort v&erpents Hold.

Im Slidwesten dieser Gaiderdadt Seht en wateres Haus, dasihr betretet. Sucht im Innern die obere Etage
auf, wo auf dem Bett Hlizabeths Tochter liegt. Nehmt diese auf und bringt ge ihrer Mutter zurick. Erfahrt
von dieser dann néheres Uber die Kerze der Ligbe. Ihr findet in dieser Stadt ebenfdls den Zugang zu ener
Hohle (flinrt Uber ene Schrége nach oben), die ihr betreten konnt. Im Innern befindet Sch en Raum, in
dem Shamino seht. Diesr i auf der Reise in @ne andere Wdt. Um diessm zu hdfen, miifd ihr en Ritud
audtihren, zu dem ihr jedoch mehrere Dinge bendtigt (lest dezu das Buch auf dem Altar): die Glodke der
Tepferket, das Buch der Wahrhet und die Kerze der Liebe. Ihr macht euch dso zundcha auf die Suche
nach diesen Objekten.
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Kehrt dazu Uber den Tdeporter im Tempd zuriick zum ergen Bereich und schwimmt durch das Wasser an
Land. Sucht euer Schiff auf und fahrt mit diesem nach Y ew. Befragt dazu Raven zunécha nach der Abte
und Serpents Hold, bevor ihr euch auf den Weg néetv begebt.

Bevor ihr Yew Uber die Briicke betretet, hdtet euch davor zunéchgt nordlich. Folgt dem Pfad, bis ihr auf
der linken Sdate eénen Wegweser entdeckt, der nach Westen zegt. Folgt hier dem Weg water durch e@n
pear Holzpféhle hindurch und zu ener Art Bergwerk. Totet dort dle Goblins und findet dann @n
aufgeschlagenes Buch neben enem der Hauser. Nehmt dieses an euch (hierbel handdt es 9ch um enen
Brief an Mahisvon saner Muiter). Mit diessm Brief in der Tasche kehrt ihr dann zurtick nech Yew und
betretet die Stadt diesmal.

Von Yew aus macht ihr euch emeut auf den Weg zum Dungeon Wrong (dazu im Siiden des Dorfes den
Wegweisern mit der blutroten Schrift folgen). Sobald ihr im schnegbedeckten Td des Berges landet und an
einen Abzawelg ohne Wegweiser gdangt (von dort fihrt ein Weg nach Siden, der andere nech Norden),
geht ihr e@nfach nach vorne water (Ogen) und in Richtung Abgrund. Im unteren Bereich befindet sch hier
ene Ruine, in dessen Mitte ein Mann seht. Begelot euch zu diesem Priester hinunter und bemerkt, del3 ihr
die Abtel ereicht hebt. Befragt den Mann aul3erdem nach der Ligbe und wendet euch dann nech Siiden.
Folgt der Schrége nach oben und findet euch schligfdich vor drel Feuerschden wieder. Entziindet hier nun
dle dra Schden (z2we klene und @ne grof¥e) mit Hilfe des entgorechenden Soruches und bemerkt dann,
wie éne Hamme z2wisthen den baden kleinen Schdlen erschant. Tretet ihr nun in diese Hamme hingn,
vafolgt ihr ene kurze Sequenz. Hinter euch fahrt en Tempd aus Ihr soringt nun Gber den Vorgorung im
Oden hinauf auf den mittleren Bereich des Tempds wo Sch auch eine Art Podest befindet. Néhert euch
diesem und es kommt dfer ze der Liebe herausgefahren, dieihr nun an euch nehmen kénnt.
Mit diesam Tel im Gepack kehrt ihr nun wieder zurlick zum Schiff, mit dem es eneut nach Skara Brae
geht.

Taucht dort angekommen en weiteres Md in den Unterwassertempd, Joringt in den Tdeporter und lauft in
die Gagesadt. Sucht dort das Wirtshaus auf, wo ihr Mathis von seinem Dorf ezéhit. Ihr erfahrt so von
der Glocke der Tepferkeit und dal3 Sch diesein Serpents Hold befindet. Kehrt aso zuriick zu eurem Schiff
und fahrt damit zunéachst nathinsic.

Dort angekommen, klickt die hinter euch befindliche Tr an, um sdbgt das Schiff seuern zu kdnnen. Segdt
a0 los in Richtung Sidoden, bis ihr auf eine kleine Insdgruppe sof. Legt dort irgendwo an und sucht
ene ganz kleine Insd, auf der zwe kaputte Mauerstiicke sehen. Von diesr Insd aus taucht ihr Richtung
Sidwesten ins Wassr. Findet unter Wasser ene Ruine mit goldenen Mauern. Auf dem Boden dieser
Ruine befindet 9ch en Loch, durch das ihr tauchen miif. Folgt dem Untewassergang solange, bis ihr in
elnem Tunnelstiick landet, in dem ihr wieder atmen konnt.

Lauft hier vor bis zum ersen Abzweig und folgt diessm nach rechts (Oden), dann am néchgen Abzwelg
wieder nech rechts in Richtung Kige Rennt hier Uber den Boden, da diessr nach kurzer Zat endirzt.
Offnet dann die Truhe und entnehmt den Schl tissel . Zuriick zum Abzweig und diesmal nach rechts weiter
(Ogen). Am néchden Abzweg begelt ihr euch nach links (Norden), bisihr auf der linken Sate ene Tur
entdeckt. Diese [&% sch mit dem eben gefundenen Schilissd Gffnen. Betretet den dehinter liegenden Raum
und trefft auf Groldek, enen Erzmegier. Nachdem ihr @n paar Worte mit ihm gewechsdt habt, mir ihr
den Kerl toten. Benutzt dazu am besten Fernwaffen und Zauberspriiche.

Wurde der Feind besegt, begebt euch auf dessen Rlatform und nenmt die guten Stiefel an euch. Wartet
dann @n wenig, bis 9ch ene Tir 6ffnet (dies saht ihr in @ner Sequenz). Velad dann diessn Raum wieder
und betretet den nun offenen Bereich auf der gegentiberliegenden Sdte. Trefft dort auf ene Frau, mit der
ihr reden konnt. Habt ihr dles erfahren, nehmt die Glocke der Tapferkeit an euch (deht auf dem
Tisch) und verla¥ den Unterwassarbereich. Kehrt zuriick zu eurem Schiff, mit dem es wieder @nmd nach
SkaraBrae geht.

Folgt dort angekommen dem Steg und dem Weg, bis ihr von Shamino angesprochen werdet. Thr erfahrt
dann ewes Uber ane helige Saue und das Ritud, mit dem ihr Shamino wieder zum Leben ewecken
konnt.
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Mit diesen Hinweisen im Gegpédk geht es weiter in Richtung Insdmitte und dort nech Westen zu dem
grol¥en umgefalenen Kopf. Rechts neben diessm grof3en Kopf ragt eine Hand aus dem Sand, auf dieihr
springen mild. Befindet ihr euch auf den Handfléche, erfatrt ihr des Mantra der Spirituditét, des da lautet:
OM.

Danach geht es wieder enmd ins Innere des Unterwassartempes, wo ihr den Tdeporter benutzt. Sucht
dann die Gaderdadt auf und betretet dort diesmd die Hohle auf dem Higd im Westen. Im Innem der
Hohle folgt ihr dem Abzweig nech links und betretet ganz am Ende den klednen Raum mit dem
gefangengehdtenen Shamino. Hier salltet ihr nun zuerd die vier Feuersockd in Brand stecken (mit Hilfe des
passenden Zauberspruches), auf denen sch die helblauen Lichter befinden. Brennen diese vier Sockd,
kiimmert euch um die beiden Podeste und das kleine Brett, oberhalb des aufgeschlagenen Buches: Schaut
euch diese Podeste an, um zu wissen, welcher Gegengland auf welches Podest gdegt werden mul3. Packt
dso die Kerze der Liebe, die Glocke der Tgpferkat und das Buch der Wahrhet (dieses befindet sch
hoffentlich schon in eurem Begitz - Sehe Ldsung) auf die entsorechenden Podeste. Lest dann aus dem
Buch, entziindet die Kerze (mit dem passenden Soruch) und schlagt die Glocke. Sprecht ihr dann das
Mantraaus OM", ewacht Shamino zum Leben und erzéhit euch en pear interessante Dinge. Sobdd ihr
die Hohle verlassen wallt, erscheint @n Gag, zu dem ihr maglichat nett sain salltet. Lald Shamino mit ihm
sprechen und erfahrt, welche Zutaten ihr zum Beschworen eines Damonen benttigt:

- rote Kerze (diese findet ihmbongeorDestard)

- Spinnenseide (diese befindet sich in einer beliSpigaenhohle oder in der Néhe von Spinnennetzen)
- Schwarzfel SCovetous-Minen)

- Sulphur-Asche (dies verkauft euch der Magier in Britannien)

- Ddmonenschéadel (diesen findet ihiPamtagramm, an dem ihr den Damonen beschwdren miifét).
Kehrt nun aso zurtick auf euer Schiff und 1a¥ euch jetzt auf die Insd des Avaars bringen (beechtet, dal3
ihr zuvor die oben genannten Zutaten besorgen mifY, insofern 9ch diese noch nicht in eurem Besitz
befinden).

Insel des Avatar

Betretet am Zidort angdangt den Steg und folgt diesem und dem nachfolgenden Pfad geradeaus Haltet

euch dabel didlich und auf dem Boden (deigt nicht auf enen Higd hinauf). Ihr gdangt so nech en paer

Metern auf @ne Lichtung, in deren Mitte Sch das rote Pentagramm  befindet. Findet gleich neben dem
Pentagramm den Damonenkopf, der auf enem Holzgtab deckt. Nenmt diesen Kopf an euch und legt

nun die bendtigten Zutaten (3ehe oben) auf dem Pentagramm ab. I dies geschehen, entziindet die rote

Kerze, woraufhin ihr euch im Abgrund wiederfindet (vorausgesetzt, ihr habt die richtigen Zutaten benu

Der Abgrund

Folgt hier zunéchst dem Weg (oringt debel Uber die verschiedenen Steinplattformen Uber die Lava) auf
den Higd und zu den grof3en Statuen. Diese drahlen in die Mitte und in das dort befindliche Loch. Thr
werdet so in das nachsiungeortel eportiert.

Falgt hier zunéchgt dem Gang und trefft im nachfolgenden Raum auf @nen Beholder. Ttet diesen und riickt
dann den hdleren Siein im oberen Beraich der Weswand. Velad den Raum dann wieder und folgt dem
Gang nun auf die andere Sate (Westen), wo sSch nun ene Wand gediffnet het. Betretet dort enen kleinen
Raum auf der linken Sate, auf dessen Boden sich ein Steingesicht befindet. VVon der Decke fdlen hier von
Zat zu Zat schwaze Kugdn herunter, dieihr irgendwie auf das Steingesicht am Boden lenken miif. St
euch dso auf das Gescht und rennt dann schndl weg, woraufhin die Kugdn das Gesd treffen. I euch
dies gdungen, verschwindet ene dar grofl¥en Saulen und erméglicht euch 0 den Zugang zu @nem
Tdeporter. Betretet diesen (vorher solltet ibr diedunkle Kugel eindecken, die Sch zwischen den Saulen
befindet) und findet euch in einem neuen Bereich wieder.

Néhet euch dem hier befindiichen Gitter, das dch 6ffnet. Durchquert es und folgt dem Gang in den
néchden Raum. Totet hier zunéchgt die beiden Hdllenhunde und kiimmert euch dann um die beiden roten
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Kndpfe an der Odwand. Betétigt zuerst den rechten, dann den linken Knopf, dreht euch dann um und

greift euch von der ersthienenen Saule die rote Kugel . Klickt danach auf den hdleren Knopf an der

Nordwand, bevor ihr den Raum wieder verlali.

Folgt dem Gang nun auf die andere Sdate, wo Sich eine Wand gedffnet hat. Betretet den néchden Raum, in

dem ihr zunéchdt links und rechts in den Ecken die beiden Feuer mit dem entorechenden Soruch [6schen
lltet (die Feuer in den StEndern). Wurde dies erledigt, erlischt das Feuer in der Mitte dieses Raumes
ebenfalls und eifiel eporter wird zuganglich, der euch in die néchste Etage bringt.

Folgt auch hier wieder dem Gang nach links und nehmt euch vor dem Auge in acht, dal3 Uber dem néchgten
Durchgang wacht. Seht euch dieses namlich, kommen en paar Speere aus der Wand gefahren. Versucht

a0, das Auge unbeobachtet zu passeren und betretet den dahinter liegenden Raum, in dem zunéchdgt @n

Beholder erlegt werden muld Durchquert diesen Raum dann nech Wedten bis vor én Steinbild an einer

Wand. Wendet euch dort nach rechts und entdeckt in ener Nische eine Bodenplatte, auf die an

Gegendand gdegt werden mul |9 dies erledigt worden, erscheint ene Steintreppe genau hinter euch.

Dreht euch dso um und klettert Uber die Treppe in den oberen Bereich des Raumes. Dort fiihrt ein Balken
links neben euch (ein Stiick hoher gdegen) vor eénen Ankh, dessen Bertirung das Steinbild an der Wand

Offnet - dahinter erwarten euch an paar nette Gegendande. Lauft auf dem Baken zuriick bis zum anderen
Ende, dreht euch dort nach rechits und springt auf den héher gelegenen Vorsprung direkt neben euch. Dort

namlich befindet sich ein heller Stein, dessen Betétigung den Gang auf der anderen Seite 6ffnet.
Veldd dso diessn Raum und folgt dem Gang auf die andere, nun offene Sdte. Betretet den Raum, nenmit

schndl den gr iinen Stein auf und betretet den Teeporter, bevor euch die fliegenden Rlatformen treffen
konnen.

Im néchgten Stockwerk folgt ihr dem Gang in enen Raum mit Wasser. Schwimmit durch das Becken auf

die andere Sate und entdeckt dort eine kleine Treppe, die $andig rein- und rausfdrt. Soringt im richtigen
Moment an die Treppe heran, kiettert schndl nach oben und betétigt den helen Knopf, bevor die Treppe
wieder verschwindet.

Verldd den Raum daraufhin wieder und folgt dem fragdegten Hur auf die andere Sate Tdtet dort den
Eishund auf der rechten Sdte hinter dem Eiggitter und schmdzt danech den Eiskrigdl links auf dem
Tdeporter mit Hilfe enes Feuerbdls. Nehmt daraufhin die blaue Kugel an euch und betretet den

freigel egtehel eporter.

Ihr landet in eénem Raum, in dem ihr das Podes mit der Krale aufsuchen mifld. Setzt in diese Krdle

nechanander dle vier Kugen en und betretet dann den hier befindlichen Teleporter, der euch zurtick in die

oberde Etage des Turmes bringt. Diese Seht dhnlich auswie die erde, unterscheidet Sch dennoch. Betretet

dso den vor euch liegenden Gang und folgt diesem diesmd nach rechts Geht in den kleinen Raum hinein,

wo ihr jetzt Uber die schwebenden Ratformen in den oben liegenden Gang klettert. Néhert euch am
hinteren Ende dieses Ganges dem wabernden Licht, um Uber einen Teeporter auf das Dach des Turmes
teleportiert zu werden.

Saringt hier nun Uber die blauen Saulen in Richtung Nordosten und auf einen kleinen Berg. Dort lauart ein

blauer Drache auf euch, den ihr téten mifd. 19 euch dies gdungen, erscheint auf @nem anderen Hiigd @n

Tdeporter. Schaut euch ruhig noch @n wenig in diesem Abschnitt um, um an sehr darkes Schwert zu

finden. Betretet dann dérel eporter, um euch erneut im Innern des Turmes wiederzufinden.

Segt Uber die schwebenden Flatformen hinunter auf den Boden und betretet dort den Teleporter rechts
zwischen den Saulen, um die né&chste Etage zu erreichen.

Folgt hier dem Gang nach links, um die Ecke und geht ein Sttick vor auf @ne Feuerwand zu. Wartet vor

eben dieser, bis gch links neben euch ene Wand 6ffnet (Norden), die zu eéinem weteren Teleporternebd

fUhrt. Betretet diesen und landet in @ner Lavdandschaft. Sucht hier enen grof3en Platz inmitten vider hoher

Sulen auf und findet dort en grof3es, von Feuer umgebenes Pentagramm auf. Tretet auf dieses und @n

Damon erscheint. Tdtet diesen und en T eporter wird Schtbar. Dieser befindet Sch ebenfdls auf diesem
Platz. Betretet also déreleporter und landet erneut im Turm.

Folgt dem Gang nach Siden und betretet den Tdeporter am Ende des Ganges und im tiefer liegenden

Raum.
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Im griinen Abschnitt folgt dem Gang nach rechits und betretet den Tdeporternebd in der Ecke. Thr findet
euch im Fraen wieder. Wendet euch dort nach rechts und folgt dem Weg, bisihr auf den Erdgolem trefft
(auf dem Weg dorthin erledigt en paar Pflanzen). Totet diesen und der Teleporter erscheint. [Thr mUr
dlerdings zunéchs erst noch dem Weg auf die andere Sate folgen, um dort am Ende eine Riesenpflanze zu
besegen. Habt ihr auch dies erledigt, kehrt zu der Stele zurtick, an der ihr den Erdgolem besiegt hatot. Dort
findet ihr jeizt den Tdeporter, der euch zuriick in den Turm bringt. Wendet euch dort nach links und
betretet derT el eporter im nachsten Raum.

Folgt dem Gang nach links in den Wasserraum und taucht dort auf den Grund, um den Tdeporternebd zu
betreten. Im Frelen angdangt durchquert den Steinbogen im Norden und findet dahinter einen See mit
Wassafdl. Seigt rechts neben dem Wassarfal nach oben und findet in dem dahinter liegenden Bereich
elnen grofi3eren See, in dem eine Seeschlange ihr Unwesen trelbt. Totet diese Bedtie und kehrt dann zuriick
zu dem Steinbogen, bei dem desl eporter erschienen ist. Betretet diesen, um erneut im Turm zu landen.
Folgt dort dem Gang wiederum auf die andere Sate, wo ihr in dem klenen Raum den Teleporter auf dem
Sockd links benutzt. Landet im Raum mit dem Krdlensockd, wo ihr diesmd durch das Loch im Boden
springt.

In diesam Berach mifl¥ ihr nun bis ganz nach unten auf den Boden gdangen (Sxringt dezu Uber die
varschiedenen Plattformen bis ganz nach unten), wo sich auch eine Briicke befindet. Uberquert diese
Briicke und trefft auf Lord British. Verfolgt die Sequenz und redet danach erneut mit dem Lord. Nachdem
ihr diesem dl eure Fragen gestdlt habt und dem Lord Recht gegeben hatat, erhdtet ihr den Codex der
vollendeten Weisheit. Nachdem ihr wieder handen konnt, betretet durch den schmden Gang die
grol¥e schimmernde Saule hinter dem Lord und entnehmt dieser den Glyphen der Spiritualitat. Kehrt
danach zurtick zu Lord British, der euch auf die Insd des Avaars tdeportiet. Veldd die Lichtung und
folgt gleich davor dem Pfad, der nech links auf den Berg fuhrt (Westen). Diessr Prad fihrt um ene Ecke
(lauft dazu bis vor die Klippe im Siden, glach hinter dem umgekippten Baum) und vor eine Hohle (davor
Sehen zwe draeckige Saulen), dieihr betretet. Folgt dieser bis zum Ende hin und in @nen Altarraum. Hier
peckt ihr nun die rote und die blaue Linse in die baiden Sockd mit der Krale und danach den Codex der
Weishet auf den Altar. Hebt ihr dles richtig gemacht, konnt ihr den Codex nun lesen. Erfahrt wichtige
Dinge, im Kampf gegen den Guardian. Ihr konnt jetzt zurlick zu eurem Schiff kehren, mit dem ihr nech
Britannien fahrt.

Dort angekommen macht ihr euch auf den Weg zum Schlof Betretet dieses jedoch nicht, sondern umgetht
es nech links in Richtung Garten. Dort trefft ihr auf Lord British, den ihr angprecht. Der Lord tdeportiert
euch in einAstralwelt, in der ihr den letzten Schrein aufsuchen muf3t.

Soringt dazu Uber die kleinen schimmernden Plattformen bis hin auf ene grolere fliegende Insd (dort, wo
an Gag herumschwelbt - orecht diesen an - und vide Saulen im Kras herumgaehen). Betretet dort den
Tdeporter in der Mitte, der euch auf die obere Ebene bringt. Dort findet ihr auch den Schrein, auf den ihr
den Glyphen und de\nkh packt. Sprecht dann das korreldtéantra aus (OM) und verfolgt die Sequenz.
Nachdem ihr wieder handdn kénnt und ane letizte Siufe aufgedtiegen sad, graft euch die Rune vom
Schrein, betretet erneut den Teleporter und soringt von der unteren Ebene aus (unterhdtet euch hier noch
kurz mit dem ins Leben zuriickgerufenen Dupre)  Uber die klenen Rlattformen weiter zum Moongeate
(dieses befindet sich nun an derselben Stelle, an der ibAdirdevelt auch betreten habt).

Zurtck in Britannien betretet ihr noch enmd das Schlofd, wo ihr auf dl eure Freunde trefft. Sucht den
Thronssdl auf und redet mit dem Lord, der euch den Ort benemnt, an dem Sch der Guardian aufhélt
(Terfin). Mit diesem Wissen kehrt ihr nun zurtick zum Schiff, mit dem ihr @chmachgen | alt.

Terfin

Am Zidort angdangt, solltet ihr noch an leiztes Wort mit Raven wechsdn. [hr efahrt so von aner

geheimen Hohle.
Betretet das Festland und folgt dort sogleich dem Strand nach Westen. Dieser fihrt euch weiter nech
Norden, dann nach links um die Ecke. Lauft ihr hier én Sttick water, entdeckt ihr rechts neben euch enen
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Pfad, der auf enen Berg flhrt. Folgt diessm Pfad dann nach links am Lavasee vorba, und geht dann
weiter nach rechts um die Ecke. Hatet euch dann links und findet S0 den Eingang in die besagte Hohle -
betretet diese.

Findet im Innern @ne Leiche und eine Natiz, die etwas von acht Segen besagt. Lauft dann weter vor,
woraufhin eén Kreftfeld verschwindet. Betretet den dehinter befindlichen Teeporter und folgt dem néchden
Gang in @nen Raum, in dem euch berdts eine Phasengpinne erwartet. Totet diese und sucht dann ene
Bodenplate. Diese befindet Sch an der Westwand hinter einem Spinnennetz (linke Saite). Tretet auf eben
diexe Bodenplate, um das Gitter zu dffnen, das weter nach Siden fihrt. Dieses mif¥ ihr schndl
durchqgueren, da es sich nach kurzer Zeit wieder schliefit.

Folgt dem néchgten Gang nach Siden, zerschlagt das Spinnennetz und geht zundchst dehinter water in den
linken Gang. Dieser fhrt in eénen grol¥aren Raum, der in drel Beraiche untertellt ist. Sucht den ganz linken
Bereich auf und findet dort auf dem Boden einen blauen Knopf (hinter dem Fal?). Driickt diesen, woraufhin
sich eine Wand senkt und eine TUr freigibt.

Kehrt nun durch den Gang zuriick in den ersen Beraich, wo links (Sliden) nun @ne Tir zu sehen id. Rechits
neben diesr Tir befindet 9ch @n hdler Knopf an der Wand, dessen Betédigung eine weitere TUr freilegt.
Offnet nun zundchet die Tir im Westen und springt Uber die gespannten Sdile im nachfolgenden Gang
(Feuefdlen). Hatet euch am Abzweg links und betretet den Raum am Ende. Néhert euch dort dem
Tresen, auf deman Schlissel liegt - nenmt diesen an euch. Kehrt nun zuriick in den Gang mit den z2wel
freigelegten Tlren, wo ihr nun die TUr im Stiden mit Hilfe des eben gefundenen Schliissels 6ffnen kon
Durchquert die offene Tur und folgt dem néchgten Gang enfach immer geradesus (Siden). Nach en paar
Metern kommen Wande links und rechts auf euch zu und die Wand vor euch schligd sch. Blalbt vor der
Wand im Siiden sehen, da an dieser kurz darauf @n roter Knopf erscheint. Driickt diesen, woraufhin die
Waénde wieder verschwinden und sich die Wand 6ffnet - durchquert diese weiter nach Siiden.
Hdtet euch am né&chgen Abzwelg links und betretet gleich darauf den Raum zu eurer Rechten (Sliden).
Hier liegt rechts auf einem Steintisch der néchgte Schillissel, der aufgenommen werden mulz. Offnet und
durchquert dann die ndchgte Tir und findet euch in @nem Raum mit viden Kisten wieder. Offnet hier nur
die mittlere Truhe auf der rechten Sate und entnenmt dieser @nen Schillissel . Klickt ihr auf die anderen
Truhen, erwarten euch Monster.

Mit dem Schitissd im Gepack verldd ihr diesen und den néchgen Raum wieder und hdtet euch am
Abzweg rechts (Oden). Zerschiagt ein Spinnennetz, tétet ene Spinne und betretet gleich darauf die
Kandisation. Sobad ihr ins Wasser tretet, beginnt dieses zu Seigen. Taucht einfach weiter nech vorne
(Oden) und bemerkt nach en paar Meen auf der rechten Sate en klenes Veattilrad an der Wand.
Bedigt dieses, um die vor euch befindliche Tir zu 6ffnen. Durchquert diese dso schndl (Ogen) und taucht
im dehinter liegenden Raum auf, um Luft zu schngppen. Mit vallen Lungen geht es dann auf den Grund
diesss Raumes wo ihr den Schltissel aufnehmt und an dem grof3en Verttilrad dreht. Durch diese Aktion
senkt Sch der Wasserspiege wieder und ihr kdnnt erneut auftauchen. Folgt der Kandisation zuriick nech
Westen und verlald diese. Im oben liegenden Gang geht es vor (Westen) bis zur Wand. Dreht euch dort
nech links und lauft eén Stiick nech Siiden. Nach en paar Metern bemerkt ihr an der linken Wand vier hdlle
Sene, die en Stick aus der Wand ragen. Betéigt den rechten der vier Sieine, woraufhin in der Sidwand
eine TUr erscheint, dieihr durchqueren muft.

Folgt dem nechfolgenden Gang bis zum Abzweig und hdtet euch dort links Be der néchaten Maglichkeit
biegt ihr nach dann rechts ab. Tretet auf die Bodenplaite in diesem Gang, woraufhin Sch ene Grube auftut,
Uber die ihr soringt. Berthrt hinter der Grube die Kugd, woraufhin im Westen en Kraftfdd verschwindet.
Betretet dso den nun zuganglichen Raum im Westen und seht dort e@nen Schitissd, der von Feuer umgeben
ist. Loscht das Feuer mit dem entsprechenden Spruch und nehmt deSordéssel an euch.

Veldd diessn Raum dann nach Norden und hdtet euch am Abzweig links. Durchquert die Tur und verlald
die nachfolgende Folterkammer gleich wieder durch die Tir auf der linken Sate Der néchde Gang fuhrt
euch in den Thronsad, wo ihr auf einen Damonen dof¥. Habt ihr diesen getttet, findet an der Nordwand
a@nen grinen Wrfel, den ihr euch natrlich nicht entgehen lad. Auf der linken Sate des Throns
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(Armlehne) befindet Sch en blauer Knopf, den ihr betétigt. Velad diessn Raum dann durch den Gang,
der weiter nach Stiden fihrt.

Ihr findet euch schligdich vor eanem Abgrund wieder. Im unten befindlichen Raum kommen Speere nech
oben gefahren. Soringt in diesen Raum hinunter und folgt dort dem Gang nach Norden. Findet euch soin
einem klanen Raum mit @ner Lache und enem grol3en Hebd wieder. Betétigt ihr hier den grol2en Hebd,
Offnet 9ch @n Wanddtick. Rennt dso zurtick in den Raum mit den Speeren, kiettert dort auf die Erhdhung
im Ogten und zieht euch hinauf in den neu gedffneten Gang. Folgt diesem um die Edke und in ene Art
Schigfzimmer. Tétet dort das Mongter und wendet euch dann links dem kleinen Madchen zu (direkt neben
dem Bett). Sprecht dieses an und erfahrt, dal3 es Schmerzen hat und getétet werden mochte. Entscheidet
euch, wasihr tut. Der Gang im Nordosten fuhrt euch zu&sheporter, den ihr betreten solltet.

In einem neuen Raum gelandet, drett ihr euch nach links und bertihit das schiefe Bild. Offnet dann die Tur
im Westen und folgt dem dahinter liegenden Gang bis hin zu einer Kreuzung. Biegt dort nech rechts & und
betretet @nen Raum, in den ihr @ngeschlossen werdet. Nehmt hier nun den blauen Wiirfel vom Tisch
auf der rechten Sate und tretet auf das grole Pentagramm im Norden. Dieses entpuppt Sch ds Teleporter
und vefrachtet euch in @n Hohlensysem. Lauft hier enfach bis zum Ende durch (Ogen), tétet einen
Damonen und nehmt dann denoten W lrfel an euch.

Hdtet euch nun vor diessm Raum rechts (Norden) und tretet am Ende auf ein weiteres Pentagramm, das
euch zurtick in den verschlossenen Raum bringt. Setzt hier nun in die Saule den roten Wrfd en, woraufhin
gch die Mauer wieder senkt. Folgt nun dem Gang nech vorme (Westen) und steigt am Ende die Schrége
hingb. Im unteren Bereich hdtet euch rechts (6ffnet nur die rechte der beiden Kigten) und seigt am Ende
die néchgte Schrége wiederum hinunter (Norden). Hatet euch unten am Abzweig rechts und betretet den
Schlafraum. Findet dort auf @nem Tisch rechtseinen Schilissel, den ihr aufnehmt. Ferner liegt auf diesem
Tischen gelber Wirfel, den ihr ebenfdls aufnehmen miid (sollte der Wirfd nicht hier liegen, geht
zurtick zu der Sele mit den beiden Kigen und durchauert die dort befindliche Tir. Klickt im kleinen Raum
dehinter auf die SAule, die auf dem Pentagramm geht, um diese zu vemnichten). Findet in diessm Raum
aul3erdem an der gegeniiberliegenden Wand einen hdlen Stein, dessen Betétigung en wateres Mauerstiick
Offnet.

Veldd den Raum wieder, geigt links die Schrége nach oben und folgt der zweiten Schrége bis ganz nech
oben. Haltet euch hier ba der erden Méglichkelt links und Gffnet die Tur auf der rechten Sate Findet im
dehinter befindlichen Raum eine Truhe, die enen wateren Schillissel beinhdtet. Nehmt diesen an euch,
verldd den Raum wieder und betretet rechts den neu zuganglichen rot schimmernden Raum. Verldd diesen
glach wieder durch die Tur im Norden und landet vor eéinem Gitter. Dieses |83 Sch durch Betdtigung des
blauen Knopfes offnen. Betretet die nun offene Zdle und graft euch den Schilissel, der links bel der
Lecheliegt. Aindet auf der anderen Sate des Raumes einen Hebd, dessan Betédigung ene Gehemwand im
Norden 6ffnet. Durchquert diese und springt im Gang dehinter Uber die Fasser, um die andere Sdate der
Feuerabgriinde und das Ventilrad zu erreichen. Betétigt dieses, um das Zellengitter zu 6ffnen.
Veldly do die Zdle und folgt dem Gang nun nach rechts Folgt dem Gang, Seigt en paar Siufen hinab
und kommt schligdich vor enem wateren Gitter zum Stehen. Hinter diesam Gitter befindet Sch ein blauver
Knopf an der Wand. Benutzt nun einen der beiden Spruchrollen auf der rechten Sate (Tdekinese) und
wendet den Zauber auf den blauen Knopf hinter dem Gitter an. Das Gitter 6ffnet Sch und ihr konnt dieses
durchqueren. Haltet euch im nechfolgenden Gang immer rechits und landet schliefdich in @nem Raum, in
dem ihr auf enen Mann trefft. Dieser hdlt euch fir Blackthorne. Versucht, mit ihm zu reden und bekampft
thn dann. Nach eurem Sieg beriihrt das Bild an der Ogwand, woraufhin dieses verschoben wird und enen
blauen Knopf frelegt. Betétigt diesen und eine klene Zdle 6ffnet Sch. Sucht diese sogleich auf und 6ffnet
die darin befindliche Truhe, der ihr den Schliissel zur Schatzkammer entnehmt.

Veldd die Zdle wieder, kehrt zuriick zur Kreuzung und geigt dort rechts die Schrége hinunter (Norden).
Offnet und betretet den Raum, seht aber noch nichts Kehrt aso tber den Gang im Siiden und Osten
zurlick zu den Zdlen, dieihr passert. Folgt am Ende dem Verlauf water nach Norden und dreht euch vor
einem Kraftfdd sehend nach rechts. Seht dort eine Frau, mit der ihr sorecht. Fragt Se wie ihr ihr hdfen
kénnt und befragt 9e dann nach der Schatzkammer. |hr efahrt, dal? die Dame nach eénem Schilissd zur
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Schatzkammer sucht. Daihr den Schitissd berdits bestzt, gorecht ihr die Frau gleich darauf en weteres
Mad an und Ubergeht ihr das verlangte Olyjekt. Im Augtausch defiir erhdtet ihr von der Dame den Wir fel
der Macht der Koénigin.

Dreht euch danach um und szt den roten Wirfd in die var euch befindliche Saule @n - darauthin
verschwindet das Kraftfdd auf der rechten Sate. Macht euch danech dso auf den Weg nach Westen und
lauft dort vor bis zu e@ner Grube Soringt in diese hinein und findet auf dem Boden @ne Spinne und enen
weitererchlissel, denihr nattirlich einsteckt.

Kletet aus der Grube und folgt dem Gang welter nech Norden. Am néchgen Abzweig geht ihr nech
rechts (Norden) und gleich wieder nach links (Westen - dort, wo der Teppich liegt). Betretet am Ende eine
Art Stzungssadl und néhert euch dort dem grof3en Stuhl (Thron). Auf der linken Armlehne dieses Thrones
befindet sich ein roter Knopf, dessen Betétigung einen weiteren Durchgang 6ffnet.

Veldd den Stzungssad nun wieder und lauft zurtick zum Abzweg. Wendet euch dort nach rechts und
gleich nochmas und betretet 0 die freigdegte Nische. Betétigt dort den grof3en Hebd in dem Stengesicht,
woraufhin des Kraftfeld im Siden desktiviert wird. Geht dso vor, wendet euch nach rechts und betretet
den nun zuganglichen Raum im Siden. Sazt hier in die dra fraen Saulen nun die dre Wirfd @n (gelb, blau
und grtin), woraufhin auf dem Steintisch ene dunkle Kugd erscheint. Diese Kugd muf3 nun auf den Sockd
2wischen den beiden Sulen gdegt werden. Beachtet dabel, dald ihr die Kugd nicht engtecken konnt - ihr
mif¥ de dso langsam aber scher in Richtung Sockd bugseren und se dort schlieldich aosstzen. Wurde
dies erledigt, erscheint €sheporter in einem anderen Raum. Begebt euch dort also hin:
raus aus dem Raum, nach rechts, Uber das Loch, nach Siden, an den Zdlen vorba nach Westen bis zum
Ende, durch die Tur, nach Westen durch das offene Gitter, nach Norden durch die am Ende befindliche
Tar. Steigt im néchsten Raum auf dieheporter und landet endlich im Thronsaaidesdian.

Das Ende

Néhat euch der vor euch befindlichen Santtr, die Sch dffnet. Durchquet diese und bemerkt im
nechfolgenden Raum acht kleine Sockd. Auf eben diese peckt ihr die acht Segd (hoffentlich hebt ihr Se
dle daba). Wurde dies bewerkgdligt, sprecht ihr die Worte des Lebens (it euch dazu in der Mitte des
Raumes auf den Kreis):

SanctVasGrav InMani An Corp.

Daraufhin erscheint der Guardian und versucht, euch zu t6ten. Sobald ihr wieder handdn kdnnt, sucht und
findet auf dem Boden kleine rotschwar ze Steinchen. Sammdt drel dieser Seinchen @n und plaziert
diese auf dem Kreisin der Mitte des Raumes Thr gdlt euch nach getaner Arbeit ebenfdlsin den Krasund
sprecht die Worte désrmageddon:

VasKa AnMani InCorpHurTym.

Nun kénnt ihr euch endlich zurticklehnen und die Schluf3sequenz verfolgen.
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