Komplettlosung zu
Vampire

Wichtig: Da sich die gefundenen Gegenstdnde von Spiel zu Spidl
unterscheiden, kann es vorkommen, daf? ihr auf etwas anderes trefft, als von
uns angegeben. Was sich jedoch in der Regel (bis auf einige Ausnahmen)
nicht unterscheidet, ist der Fundort!

PRAG (Tell 1)

Nachdem ihr euch das Intro angesehen habt, beginnt das Spidl.

Christophe wird dabel durch das Geschrei zweler Schwestern aus dem Bett
gescheucht und greift nach seinem Schwert. Sobald ihr nun die Kontrolle tber
eure Spielfigur dbernommen habt, begebt ihr euch in das Nebenzimmer eures
Schlafraumes direkt vor euch. Hier begegnet ihr auch gleich zwel Monstern, die
es auf die beiden Schwestern abgesehen haben. Tétet diese, indem ihr mit eurem
Schwerticon auf sie klickt, bis die Feinde tot sind. Sie werden, sobald ihr sie
anvisiert, rot aufleuchten. Habt ihr beide getétet, wird euch die Kontrolle fir
kurze Zeit wieder genommen und ihr seht, wie Christophe durch seine Wunden
zusammenbricht.

Ihr werdet kurz darauf im Bett wieder erwachen, wo euch Schwester Anezka,
nach einer kurzen Geschichte Uber die Situation Prags, fragt, was ihr als nachstes
vorhéttet. Euch werden zwei Antwortmadglichkeiten zur Auswahl gestellt, wobel
eure hier Antwort nicht besonders entscheidend ist. Wahit also die, die einem
wahren Helden angemessen ist (,1ch werde mich in die Silbermine begeben
und das Ungeziefer aus seinen Lochern treiben,). Anschlieffend betritt
Bischof Geza das Zimmer, der euch fir euren Mut dankt und euch vid Glick
winscht. Nachdem ihr dieses kleine Gesprach mit ihm gefihrt habt, kénnt ihr
euch nun endlich auf den Weg machen (esist bereits ein neuer Tag angebrochen).
Lauft nun an den Betten vorbel in das Nebenzimmer, in dem ihr zuvor die beiden
Monster get6tet habt und 6ffnet anschlief?end die Tur nach draufen auf der
rechten Seite des Zimmers neben der Treppe (Cursor auf die TUr bewegen, bis
se leuchtet und dann klicken). Thr mifdet euch danach auf einem groferen Platz
befinden. Geht jetzt in die St. Thomas Kathedrale, die sich hinter der ersten TUr
gleich rechts von euch befindet und sprecht im Innern mit Bischof Geza, der euch
daraufhin segnen wird.

Verlaldt die Kathedrale wieder und lauft dann Uber den Platz nach links durch die
beiden grofRen Gebaude, so dal ihr auf zwel Wachen Johanniter) stofét. Diese
konnt ihr ansprechen und einen kleinen Plausch fuhren. Jetzt bewegt ihr euch
weiter und geht den Weg rechts von den Wachen entlang, bis ihr an einer TUr
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links von euch vorbel zu einem Karren kommt. Gegeniber von diesem Karren
(nicht daneben) findet ihr das Gasthaus ,,zum brinstigen Hirsch,, auch an dem
kleinen Schild Uber der Tur zu erkennen. Hier findet ihr ein Hellelixier links auf
dem Tisch, nachdem ihr mit dem Mann hinter der Theke geredet habt. Sonst findet
ihr nichts von Bedeutung in diesem Haus, deswegen verlad ihr das Gasthaus
anschlief3end wieder.

Geht nun weiter nach links zur Weggablung. Nehmt den rechten Weg, Uber denihr
zur Universitdt kommt (helles grofRes Gebaude mit zwel Treppen). Rechts von
dieser Universitét befindet sich das Osttor, durch das ihr zu den Minen gelangt.
Davor steht ein alter Mann, mit dem ihr sprechen konnt. Er wird euch davor
warnen, euch nach Einbruch der Dunkelheit auf3erhalb der Stadt aufzuhaten! Thr
ignoriert diese Warnung natiirlich und verlald Prag durch die Tdr.

Vor den Toren der Stadt redet ihr dann noch mit zwei Wachen, setzt danach aber
euren Weg zu den Minen fort. Dazu geht ihr den breiten Weg vor euch entlang
(zunéchst eenmal umdrehen), bisihr von Christophe kurz unterbrochen werdet. Er
weist euch auf die pldtzlich verlassenen Erzwagen hin, dieihr dort vorgefunden
habt. Sobald ihr die Spielkontrolle wiedererlangt habt, geht esin die Minen links
des Wagens. Eswére sinnvall, hier die Helligkeit unter ,, Anzeige, so hoch zu
stellen wie es geht, fallsihr dies noch nicht getan habt. Eswird in den Minen
sonst namlich sehr schwer sein, etwas erkennen zu konnen!

Slberminen Teil 1:

Betretet adso den Eingang, wenn ihr denn bereit seid und folgt dem Gang
(Minenkarte), bisihr zu einer grof3en Halle gelangt (da hier keine Abzweigungen
kommen, kénnt ihr euch erst einmal nicht verlaufen).

Hier eine Beschreibung des Ganges bis zur Halle:

rechts; rechts (Schlucht); links; links (Treppe); rechts; Halle

Sobald ihr euch vor der Halle befindet, miftet ihr hinten an der Wand eine
Leiche auf dem Boden liegen sehen.

Wenn ihr euch der Leiche néhert, wird euch Christophe erzéhlen, dal? sich keine
Verletzungen an ihr entdecken lassen. Nachdem ihr dies festgestellt habt,
erscheint auch schon ein Szlachta, den es zu erledigen gilt. Er ist nicht besonders
schwer zu besiegen, deshalb gentigen einige Hiebe mit eurem Schwert, um ihn
unschédlich zu machen. Nehmt nun die beiden Hellelixiere sowie die drel
Goldstlicke vom Boden in euer Inventar auf und geht den Weg, links vom
Eingang zu dieser Halle, hinunter.

Ihr seht hier einen weiteren Gang und an dessen Ende zwei Szlachta. T6tet auch
diese und setzt euren Weg fort. Weiter geht es nun nach rechts, wo auch schon die
néchsten beiden Gegner auf euch warten. Vernichtet diese Fieslinge, die sich
gerade an einem Pferdekadaver erfreuen und bewegt euch anschlief3end erst nach




rechts und dann wieder nach links die Treppe hinauf. Daraufhin holt ihr euch die
Goldsacke mit je 25 Goldstiicken sowie das Heilelixier, die ihr auf dem
Holzpodest der Hale findet (rechts neben der Treppe). Habt ihr diese
Gegenstdnde aufgenommen, mufte euch der Durchgang auf der linken Sete
auffallen. Esist der einzige Weg, der nun weiterfihrt.

Benutzt diesen, so dal? ihr zu einer Weggabelung gelangt, wo euch vier Ghoul-
Ratten angreifen. Auch diese sind kein Problem fir euch. Achtet lediglich darauf,
daid ihr sie vor euch habt und nicht um euch herum verteilt. Auf der linken Seite,
so ziemlich am Ende dieser kleinen Hohle, seht ihr zwei kaputte Erzwagen, vor
denen ihr ein Hellelixier und 10 Goldstiicke findet. Wenn ihr das Fal3 gleich
daneben zerstort, bekommt ihr zusétzlich noch 1 weiteres Item. Hinter dem Gang
vor euch geht es nach rechts. Es handelt sich dabel aber um eine Sackgasse, in
der einige Feinde auf euch lauern. Wenn ihr sie jedoch besiegt, kdnnt ihr euch
erneut einige Items mitnehmen. Wendet euch vorher aber dem kleinen Szlachta
zu, der sich rechts von euch herunter wagt. Erledigt diesen, lauft den Weg rechts
an der Wand nach oben, biegt links ab und sammelt dort die Hellbalsame und
Flaschen mit Welhwasser ein. Zusétzlich ist es euch hier méglich, durch
Zerschlagen eines Fasses, einen Gegenstand - wie z.B. eine Waffe oder ein
Heildixier - zu ergattern. Denkt daran, ihr konnt diese Dinge verkaufen.

Bewegt euch wieder hinunter und benutzt den Gang links neben dem, aus dem ihr
vorhin gekommen seid. Nach einer Abbiegung nach rechts trefft ihr auch schon
auf weltere Ratten, denen ihr den Garaus machen mufdt. Weiter geht es dann nach
links, bis ihr in eine grofRere Halle kommt. Auch hier erwarten euch auf den
Holzplanken wieder 3-4 Ratten, sowie ein Szlachta. Vernichtet se und nehmt
euch den Heilbalsam rechts von euch. Ihr muf% dazu eines der beiden Fasser
zerschlagen. Geht auf die andere Seite der Halle, wo ihr den Weg nach unten
durch die Offnung nehmt. Es geht hier nun ein Stiick tiefer.

Nachdem ihr diese Art Rampe (mit der 180 Grad Kurve) hinunter gelaufen seid,
befindet ihr euch in der nachsten grof3en Halle. Auch hier bekampft ihr wieder
mehrere Ratten und konnt euch links ein Hellbalsam nehmen. Bewegt euch Cber
die Holzplanken zum Durchgang links in der Wand. In der grof3en Hohle mit der
kleinen Weggabelung, die ihr hier vorfindet, sollt ihr es mit mehreren Ratten und
auch zwel anderen Gegnern aufnehmen, um dann die zwei Goldsacke mit jeweils
10 Goldstiicken, sowie einen Gegenstand aus der Schatztruhe rechts auf der
Erhéhung zu nehmen.

Als nachstes rennt ihr den Weg nach links von der Erhdhung mit der Truhe runter.
Folgt der Kurve nach unten und biegt dann erst rechts und dann wieder links ab.
Tatet die Ratte und nehmt das Elixier auf der anderen Seite des Raumes auf. Setzt
euren Weg fort, indem ihr durch die Offnung rechts des Raumes und anschlief}end
den Gang links entlang geht, bis ihr rechts einen Pfad zwischen zwel Schluchten



benutzt. Wenn ihr ales richtig gemacht habt und den Weg bis zum Ende verfolgt
habt, seid ihr nun soweit gekommen, dal3 der zweite Tell der Silbermine geladen
wird.

Slberminen 2:

Danach findet ihr vor euch eine hdngende Holzbriicke, die ihr Uberqueren muf.
Auf der anderen Seite liegt eine Flasche mit Welhwasser, die ihr nehmen konnt.
Jetzt geht es wieder in eine grof3ere Halle, indem ihr erst nach rechts und dann
nach links lauft.

Hier gibt es viele niitzliche Dinge zu ergattern, wie einen Schild, eine Fackel, 1x
Elixier (bel den Fassern vor euch), eine kleine lebendige Ratte (durch
Zerschlagen eines Fasses) sowie 1x Weihwasser und 1x Helilelixir (auf der
Erhohung, die durch den Aufgang links zu erreichen ist). Nun, da sich all diese
Gegenstande in eurem Besitz befinden, konnt ihr den steilen Weg nach oben auf
der rechten Seite hinter der Schlucht in Angriff nehmen.

Bewegt euch aso hinauf und bahnt euch euren Weg zu einer weiteren Hohle mit
einer Holzbrticke (nach der Kurve nach rechts und links). Aber auch hier bleibt
ihr von Gegnern nicht verschont. Schlachtet auch diese ab und begebt euch nun
auf die andere Seite der Briicke, wo ihr eine weitere Weggabelung vorfindet.
wahlt die linke Moglichkeit und lauft den Gang nach unten, bis zu einer weiteren
Hohle. Vernichtet, wie Ublich, die Gegner und schlagt das mittlere Fal3 auf der
gegentberliegenden Wand kaputt, um einen Gegenstand zu erhadten. Auch das
Heilserum, das hier nicht schwer zu entdecken ist, solltet ihr mitnehmen.

Den né&chsten Raum, der ansteht, erreicht ihr durch den Durchgang links in der
Wand. Thr mifit nur einmal kurz nach rechts abbiegen und ihr steht vor einem
unterirdischen Teich. Dreht euch nach rechts, um den kleinen ,, Raum,, vor euch zu
plundern. lhr findet hier 2x Hellsalbe, 1x Weihwasser, 1x Heilbalsam und eine
Waffe, wobei sich die Art der Waffe von Spiel zu Spiel verandert (letztere
bekommt ihr durch Zerschlagen der Féasser). Stellt euch nun vor das Wasserrad
und betétigt den Hebel, den ihr dort sehen mifdtet. Daraufhin wird der
Wasserpegel so weit fallen, dal3 ihr den Teich an einer flachen Stelle Uberqueren
konnt (wartet dazu ein wenig).

Bol3:

Hier wartet ein Bol3 auf euch. Er ist ein bif’chen schwerer zu téten als die
anderen, aber auch er stellt keinen untiberwindbaren Gegner dar. Er ist mit einem
grof3en Schwert ausgestattet, mit dem er ab und zu zustofd. Wenn er diese Attacke
ausfuhrt, solltet ihr ihm entweder euren Schild zudrehen (d.h. keinen Schwerthieb
austeilen und in seine Richtung stellen) oder ihm ausweichen, indem ihr kurz
wegrennt! Bevor ihr ihm jedoch entgegen tretet, solltet ihr die beiden Szlachtas



ausschalten, die euch, wahrend ihr mit dem grof3en Vieh zu tun habt, ganz schon
nerven kénnen. Rennt also so lange im Raum herum, bisihr es gerade nur mit den
beiden Szlachtas zu tun habt und tétet diese dann. Kommt der Grof3e euch zu nah,
verschwindet ihr wieder und fuhrt die Prozedur nochmals durch. Ein weiterer
Vorteil ist es, wenn ihr euch zum Kampf gegen den Grol3en an den Rand auf die
kleine Erhdhung rechts im Raum stellt. Von dort aus habt ihr einen Vortell im
Kampf, da der Bol3 von unten nach oben nicht so gut trifft (vergefd nicht, auf eure
L ebensanzeige zu achten und ab und zu ein Heildixier zu euch zu nehmen).

Sobald auch dieses Monster der Vergangenheit angehort, mufét ihr den Weg links
in der Halle nach oben gehen. Dann kommt eine Kurve nach links, wodurch ihr
euch in einer weiteren Halle wiederfindet. Flgt das Elixier, oder was auch
immer ihr vor euch seht, eurer Inventarliste hinzu und geht den Weg rechts
hinunter. Schlagt hier ale Gegner tot und lauft die Rampe rechts an der Wand
hoch. Oben angekommen, konnt ihr euch einige Items wie Elixier oder dhnliches
mitnehmen. Begebt euch wieder hinunter und anschlieffend den Pfad an der
Schlucht entlang, bisihr rechts eine Offnung vorfindet.

Lauft durch den Gang mit der Rechtskurve. Nun seid ihr in einer von Fackeln
erleuchteten Halle. Um hier eine neue Waffe euer eigen nennen zu kdnnen, mufit
ihr jetzt auf die andere Seite des Steges, der die Halle in zwel Hélften teilt. Dort
zerschlagt ihr das Fal3 und bekommt so das neue Mordwerkzeug. Geht wieder
auf den Steg, zwischen den Fackeln vorbel und weiter in Mine Nr. 3.

Slberminen 3:

Dieser Tell ist nicht besonders grof3, deshalb werdet ihr schnell rauskommen.
Nachdem ihr nun den Raum betreten habt, ssmmelt ihr nattirlich alle Flaschchen
mit Balsam und Welhwasser auf und geht durch die Tir rechts im Raum. Von hier
aus lauft ihr die Treppe bis nach unten durch. Wartet aber, bevor ihr euch in die
Arena vor euch begebt. IThr muf¥ jetzt einige Veranderungen in eurem Inventar
vornehmen!

Azra:

Statt eurer herkdmmlichen Waffen wie Schwert oder Axt, solltet ihr nun,
zumindest am Anfang, das Welhwasser zum Kampfen benutzen. Dazu muft ihr
lediglich das Schwert aus der rechten Hand eures Kriegers in euer Inventar
zuriickfuhren und eine Flasche mit Weihwasser einsetzen. Aber Vorsicht, nach
jedem Angriff ist eine Flasche verbraucht, so dal3 ihr kurzzeitig ohne Waffe
dasteht. Damit dies keine Folgen fur euch hat, empfiehlt es sich, die Treppe von
der ihr gekommen seid, as Zufluchtsort anzusehen. Ihr besiegt Ahzla also am
besten, indem ihr auf der Treppe wartet, bis ihr eine Welhwasserladung in der
Hand habt. Markiert dann einen Punkt weit hinter der sich vor der Treppe
befindlichen Azra und dreht euch dann, wahrend ihr an ihr vorbel lauft, zu ihr um
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(nachdem ihr einen Punkt markiert habt, l1auft Christophe selbstandig, so dal3 ihr
euch nicht darum kimmern mif). Sobald sie dann stehen bleibt, schmeifdt ihr
eine Ladung ins Gescht und rennt erneut zur Treppe zurlck, um wieder
aufzuladen. Dieses Spielchen spielt ihr, bis sie tot ist oder ihr keine Flaschen mit
Welhwasser mehr habt. In diesem Fall mul? das alt gediente Schwert wieder her.
Erledigt se dann auf konventionelle Art, achtet aber immer auf eure
Lebensanzeige. Es kann bei diesem Endgegner namlich sehr schnell passieren,
dai3ihr sterbt.

Sobald ihr auch dieses Monster Udberwdltigt habt, konnt ihr euch auf den
Rickweg zur Stadt machen. Auf dem Weg dorthin (oberhalb der Treppe) findet
ihr aber vorher noch automatisch ein Amulett. Nachdem ihr euch also die Treppe
hoch bewegt und das Amulett gefunden habt, betretet ihr den ersten Raum von
Mine 3. lhr springt nun alerdings automatisch zum Anfang der Minen zurtick, da
es euch die Programmierer dieses Spiels ersparen wollten, den gesamten Weg
zuriick zu gehen. Nehmt also diese Abkulrzung und lauft wieder nach draul3en vor
die Minen (folgt dazu der Treppe nach oben).

Nun geht es zurtick zur St. Thomas Kirche, wo Bischof Geza auf euch wartet, um
euch zu gratulieren. Bewegt euch dazu, wie auch schon auf dem Hinweg zu den
Minen, an den zwei Johanniterwachen vor den Toren der Stadt vorbei und
betretet die Altstadt durch das Tor. Einzig bei dem Gasthaus ,,Zum brinstigen
Hirsch, solltet ihr nochmals Halt machen. Thr kénnt euch hier namlich nochmals
eine Portion Heilelixier abholen. Sprecht dazu einfach mit dem Schankwirt.
Verlaldt das Gasthaus und setzt euren Weg fort.

In der Kirche angekommen, sprecht ihr nun mit dem Bischof und sucht dann auf
sein Gesuch hin Schwester Anezkaim Konvent auf. Redet mit ihr und seht zu, wie
Christophe ihr das gefundene Amulett als Geschenk anbietet. Sie wird dieses
aber nicht annehmen. Verlald den Raum wieder und trefft so pl6tzlich wieder auf
den Bischof. Er wird euch, nachdem Christophe seine Liebe zu Anezka gesteht,
fur die unsttlichen Gedanken tadeln und euch dann den Befehl geben, in der
folgenden Nacht die Stral3en Prags zu beschitzen. Bekommt schliefdich wieder
die Auswahl zwischen zwei Antworten. |hr benutzt dabei die Antwort: , 1ch
gehorche, aber ich werde auch die Stral3en vor der Kathedrale und dem
Konvent beschiitzen.,

In einer kurzen Zwischensequenz konnt ihr euch dann ansehen, wie es dunkel
wird und die Nacht hereinbricht. Danach habt ihr die Kontrolle wieder und kénnt
damit beginnen, die Stral3en zu saubern! lhr startet euren kleinen Streifzug vor
dem Konvent, mufd aber zuerst zu dem Gasthaus in der Nahe. Ein Szlachta treibt
sich direkt davor und ein anderer in unmittelbarer Nahe dazu herum. Tétet beide
und rennt dann zuriick zum Konvent. Hier warten nun drei Ghouls auf euch. Da
ale drei gleichzeitig etwas schwer zu besiegen sind, solltet ihr eine kurze Flucht
in Betracht ziehen. Lauft also wieder zum Gasthaus zuriick! Die Ghouls werden
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euch folgen, jedoch bleiben sie auf der Hélfte der Strecke in einer Reihe stehen.
Ihr kénnt euch dann nacheinander mit jedem einzeln beschéftigen. Das durfte kein
Problem mehr fir euch sain.

Zu guter Letzt geht es wieder zuriick zum Konvent. Betretet dieses, um mit zwei
weiteren Ghouls, sowie eéinem Slachta zu kampfen. Nachdem ihr diese besiegt
habt, seht ihr schliefdich eine ziemlich lange Zwischensequenz, in der Christophe
Anezka direkt seine Liebe gesteht, es aber als Siinde ansieht und das Konvent
deshalb verl&d. Daraufhin wird gezeigt, wie Christophe von einem méachtigen
Vampir namens Ekatarina gebissen und so in enen Vampir verwandelt wird.
Anschlief3end ist der ndchste Schauplatz des Spiels die Universitét der Stadi.

Hier klart Ekatarina Christophe Uber seine Situation auf und befiehlt ihm dann,
ewige Treue zu geloben. |hr allerdings antwortet mit: ,Ich ward gerade erst
geschaffen und weil3 wenig von diessr Welt. Ich kann euch nur fir den
Augenblick die Treue geloben, . Ekatarina ist nicht besonders erfreut dariiber,
aber das kann euch ja egal sein. Nach einem kurzen Gespréch zwischen euch
Ekatarina und ihrem Getreuen, kommt noch eine weitere Person hinzu. Sein Name
ist Wilhelm. Dieser Mann ist ebenfalls ein Vampir und wird euch von nun an zur
Seite stehen, d.h. ihr habt jetzt zwe Spielfiguren, die ihr steuern konnt. Er hat
sich aulRerdem dafir stark gemacht, dal3 ihr euren nachsten Auftrag bekommt,
namlich das NOD-Fragment aus dem Kloster im Norden der Stadt zu beschaffen.
Verlaldt deswegen die Université und lauft durch die Gassen Richtung Nord-
Osten, um o0 zur Judithbriicke zu kommen, die den Nord- und den Sidtell Prags
verbindet. Uberquert diese (durchquert vorher eine Tiir) und rennt dann mit euren
beiden Kémpfern bei der ersten Méglichkeit nach links auf den Petrinhtigel. Thr
muf3tet so irgendwann auf ein Kloster stol3en, vor dem lauter Monche auf und ab
gehen. Wilhelm wird euch zu diesem Kloster noch so einige Informationen geben.
Habt ihr diese wahrgenommen, lauft ihr auf die rechte Seite des Klosters, wo
sich der Eingang in Form eines grof3en Tores befindet.

Kloster Teil 1.

Sobald ihr euch im Kloster befindet, seht ihr vor euch links einen Gang und
rechts einen Raum. Betretet zuerst den Raum, bevor ihr weitergeht. Hier findet
ihr in der Schatztruhe links neben dem Tisch vor euch einen Gegenstand. Auch
auf dem Tisch miféte etwas liegen (ein Goldsack). Weiterhin konnt ihr euch links
auf dem Bucherhater eine dte Schriftrolle holen (?). Nachdem ihr alles
eingesammelt habt, was es einzusammeln gibt, kénnt ihr den Raum, dessen Turen
sowieso verschlossen sind, verlassen und den Gang auf der linken Seite
hinunterlaufen.

Am Ende dieses kurzen Ganges seht ihr links von euch einen Raum, aus dem euch
zwel Mdnche entgegenkommen. Allerdings sind diese nicht so ruhig wie die, die
ihr bisher angetroffen habt. Also macht kurzen Prozefd mit ihnen. Sind auch diese
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erledigt, nehmt euch die Lederristung links in der Ecke neben dem Eingang und
legt sSie an. Zu guter Letzt braucht ihr noch das Lebenselixier auf der rechten
Seite des Raumes. Danach kann es weiter gehen!

Offnet die Tr, tretet hindurch und steigt die Treppe hinunter. Anschliefend geht
es auf einer Art Steg Uber eine Schlucht, an dessen Ende wieder einmal eine
Reilhe von Feinden auf euch und Wilhem warten. Vernichtet mit Hilfe von
Wilhelm nun die paar Gegner. Lald euch aber niemals umzingeln. Auf¥erdem
solltet ihr immer darauf achten, dal3 ihr Wilhelm und Christophe zusammen haltet.
Falls aso einer von beiden zu weit weg scheint, konnt ihr ihn mit dem runden
Schalter mit den Pfellen links unten auf dem Bildschirm zurlickbeordern!

Wenn ihr alle Feinde in der grof3en Halle mit der Saule in der Mitte vor euch
erledigt habt, nehmt ihr euch einen weiteren Gegenstand und zwar aus der
grof3en Schatztruhe rechts neben der Treppe zum néchsten Raum. Lauft die
Treppe hoch und vernichtet das Skelettmonster, das ihr in dem Raum antrefft.
Aber Vorsicht! Dieses Skelett ist mit Pfeil und Bogen ausgertstet, also bewegt
euch moglichst schnell darauf zu. Sobald ihr alle Monster hier besiegt habt, ist
der Weg frei zum néchsten Saal. Diesen findet ihr, wenn ihr links um die Ecke
und dann rechts die Treppe hoch lauft.

Esist ein Raum, in dem sich in der Mitte ein Tisch befindet auf dem eine arme
Seele anscheinend zu Tode gefoltert wurde. Auch hier gilt es nattrlich wieder,
die Gegner unschadlich zu machen. Tut dies und sucht den Raum nach
Gegensténden ab, die ihr aufsasmmeln konnt. Ist auch das vollbracht, betétigt ihr
den Hebel gleich links neben der Eingangstir an der Wand, der dafUr sorgt, dafi3
eine Geheimtlr in der Halle zuvor gedffnet wird.

Begebt euch deshalb zuriick und betretet den neu zugénglichen Raum hinter den
Fassern links der Treppe, die ihr dazu hinunter lauft. Auch hier findet ihr einen
Hebel, der eine weitere Geheimtir o6ffnet. Das ihr auch hier erst wieder Monster
erledigen muf, brauche ich euch wohl nicht mehr zu sagen. Bewegt euch also zur
zweiten Geheimtir gegentber dieses Raumes in der Halle, nachdem ihr alle
Monster vernichtet, alle Gegenstande eingesammelt und den Hebel links an der
Wand in der Ecke vom Eingang betétigt habt!

Es geht jetzt die Treppe vor euch hinunter (neu zugénglicher Bereich) und
schliefdlich nach links, wo ihr auf eine Halle stol3, in der ein Kreis auf den
Boden gezeichnet ist und an dessen Rand mehrere Totenkopfe liegen. In der Mitte
dieses Kreises steht eine kleine Schatztruhe, die natlrlich sofort gepltindert wird.
Anschlief3end versucht ihr euer Glick in dem Raum auf der rechten Seite, wo ihr,
wie schon zuvor, ales aufnehmt, nachdem ihr die Gegner getGtet habt. Als
néchstes lauft ihr die Stufen rechts dieses Raumes hinunter. Allerdings erwartet
euch hier erneut ein Skelett mit Pfeil und Bogen. Zu guter Letzt mifdt ihr Uber die
holzerne Hangebrlcke durch die grof3e Tur vor euch. So gelangt ihr in den 2. Tell
desKlosters.



Kloster Teil 2:

Seid ihr richtig gelaufen, seht ihr jetzt rechts und links zwel Altare mit Kerzen.
Auf dem Boden mifde dann auch noch eine Flasche mit Blut liegen, die ihr
wahrscheinlich gut gebrauchen konnt. Eure Gegner findet ihr lauernd an den
beiden Ecken zu den anderen Raumen links und rechts im vorderen Bereich. Das
darf euch jedoch nicht stéren. Geht deshalb auf eure Feinde zu und macht ihnen
den Garaus. Begebt euch nun nach links, wo an der Wand eine grof3e Schatztruhe
steht. Gebt auf dem Weg dorthin alerdings acht auf den Sand an der Seite. Aus
diesem steigt ndmlich ein Monch auf, der euch an die Gurgel will. Schlagt ihn tot
und nehmt dann die Gegenstande aus der Truhe, sowie aus den zwel Féassern,
die ihr zerschlagen kénnt. Dreht euch anschlief3end um und geht zu der anderen
Ecke dieses langen Saales, wo es ein weiteres Skelett zu erledigen gilt. Nun
marschiert ihr mit Wilhelm und Christophe durch die grof3e Doppeltir in der
Mitte des Saals.

Dahinter liegen zwe Treppen links und rechts, die aber zum gleichen Raum
fuhren. Deshalb ist es gleichgtiltig, fir welche ihr euch entscheidet. Nachdem ihr
die Treppe auf der anderen Seite wieder runter gekommen seid und sémtliche
Monster auf dem Boden liegen, betretet ihr den néachsten Raum, in dem rechts
elne Rampe nach oben fuhrt. Benutzt diese Rampe und achtet dann auf den in der
rechten Ecke lauernden Untoten. Geht anschlief3end auch noch die zwelte kleinere
Rampe hinunter, um euch um die Gegner kimmern zu kénnen (diesma sind es
recht viele, so dal3 ihr mehrere Male die Position @&ndern solltet, wenn ihr kurz
davor steht, umzingelt zu werden).

Holt euch nun euren Lohn, bestehend aus einer Waffe und einer Schriftrolle mit
einer Disziplin. Die Schatztruhe mit der Schriftrolle sowie die Waffe findet ihr
in dem kleinen Raum am Ende dieser grof3en Saulenhalle. Weiterhin durftet ihr
hier noch eine Vitae-Flasche finden. Bevor ihr diesen Raum jedoch verlalt, legt
ihr noch den Hebel um, der sich an der Wand dieses kleinen Raumes befindet.

Er 6ffnet das Gitter, das euch den Weg zu der Tur, oberhalb der kleinen Treppe
iIm Vorraum mit der Rampe versperrt hat. Habt ihr alles in diesem Raum erledigt,
geht ihr den Weg wieder zurick und macht den Monstern in  der
gegenuberliegenden Halle das ,Leben, schwer. Hier findet ihr jede Menge
Vitaeflaschen (3-4) und Ratten, die ihr ebenfalls benutzen konnt, um euch Blut zu
verschaffen.

Offnet jetzt die Tur, die eben noch von dem Gitter versperrt wurde, das ihr mit
dem Hebel gedffnet habt, so dal3 ihr einen weiteren Raum vor euch habt. Die TUr
Offnet sich hier sehr langsam, was aber nicht heil3t, dal3 nichts passiert. Ihr werdet
namlich sofort von der Seite angegriffen, wenn ihr den Saal betretet. Nachdem
ale feindlichen Kreaturen vernichtet wurden, geht ihr zu dem Altar in der kleinen
Einbuchtung auf der linken Seite und drtickt den Schalter unten am Altar (er
leuchtet auf, wenn ihr auf ihn zeigt). Daraufhin 6ffnet sich eine Geheimtir links
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vor der néachsten grofRen Tur. Nach enigen Gefechten konnt ihr dann ene
Schriftrolle, etwas Gold, eine Vitaeflasche, und einen Ober schenkelknochen
(der ds Schlissal zu ener Tur dient) von dem Tisch am Ende des Raumes
einsammeln. Mit diesen nitzlichen Dingen ausgestattet, konnt ihr jetzt durch die
Tdr im Vorraum oberhalb der Treppe gehen. Dahinter befindet sich der 3. Tell
desKlosters.

Kloster Teil 3.

Geht den Gang bis zur Treppe durch und dreht euch nun nach links. Offnet die Tur
und nehmt die Gegenstande vom Boden und aus der kleinen Truhe auf. VerlalX
den Raum wieder, lauft die Treppe hinauf und oben dann nach rechts um die
Ecke. Ihr solltet jetzt eine weitere Halle mit mehreren Tiren vor euch haben.

Auf der anderen Seite dieser Halle ist eine Treppe zwischen zwei Saulen, die
von einem Gitter versperrt ist (verwechselt sie nicht mit dem Gitter auf der
rechten Seite). Die Offnung dieses Gitters ist euer nachstes Zidl. Ihr miRt dazu
nur den Schalter auf dem Boden vor der rechten Séule der Treppe (von euch aus
gesehen) dricken. Der Schalter ist auch an seiner andersartigen Textur zu
erkennen. Um dorthin zu kommen, mufd ihr jedoch erst eine Unmenge von
Gegnern zur Strecke bringen. Vergel aul3erdem nicht die Schatztruhe zu 6ffnen,
die sich in der rechten Ecke dieses Raum befindet, wenn ihr auf das Gitter zugeht.
Der Raum mit dem Sandhigel in der Mitte auf der linken Seite braucht euch erst
einmal nicht zu interesseren. Um die Tir an dessen Ende zu 6ffnen, bendtigt ihr
namlich einen Schliissel in Form eines Knochens. Um diesen in die Finger zu
bekommen, lauft ihr jetzt die Treppe, fir die ihr gerade das Gitter getffnet habt,
nach oben und geht durch das néchste Gitter (einfach anklicken). Vernichtet die
zahlreichen Monster und lauft die Zwillingstreppe vor euch bis zum Ende hoch.
Hier mufdtet ihr das Bild eines Monsters, das seine Arme ausstreckt, an der Wand
sehen. In der linken Hand dieses Monsters fdlt euch ein kleiner Gegenstand auf.
Dies ist der besagte Schlissal, mit dem ihr die verschlossene Tur von vorhin
aufschlief3en konnt. Er wurde in dem Bild al's Fingerknochen versteckt! Lauft mit
diesem Schliissal im Gepéck nun zurtick zur Tdr in dem Raum mit dem Sandhiigel
gegeniiber der Schatztruhe in dem Raum mit dem Schalter.

Dahinter findet ihr das Arbeitszimmer von Garinol. Sucht den ersten Raum nach
allem Nuitzlichen ab und begebt euch dann ins nachste (hintere) Zimmer. Hier
findet ihr Garinols Chronik, in der er tUber euren spéteren Endgegner Merkurio
spricht. AulRerdem steht auf dem Tisch noch der Schadel von Lamia. Ihr bendtigt
ihn, um gegen Merkurio Uberhaupt erst kémpfen zu kénnen.

Nachdem ihr euch aso die Geschichte angehdrt und den Schadel aufgenommen
habt, steckt ihr noch schnell die Rubine en, die auf dem Tisch liegen und geht
wieder zum Anfang dieses Levels (3. Teil des Klosters). Offnet die Tar, so da
ein kleine Zwischensequenz eingeleitet wird. In dieser bieten sich euch wieder
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einmal zwel Antwortmoglichkeiten. Antwortet mit: ,Ich verrate euch das
Geheimnis von Leben und Tod. Gebt uns das NOD-Fragment und wir
werden euch am Leben lassen,,! NatUrlich wird er nicht auf euch horen, so dal3
ihr den Feind erledigen muft.

Merkurio:
In diesem Kampf solltet ihr zunéchst einmal die Tatsache ausnutzen, dald ihr zu
zweit seid. Stellt also eure beiden Kampfer so hin, dal3 sich einer auf der Vorder-
und einer auf der Hinterseite des Feindes befindet, wenn ihr mit ihm kampft.
Dabe lal%t ihr Wilhelm am besten mit der Axt kdmpfen. Weiterhin wéare es
besser, wenn ihr Christophe, statt mit seiner herkdmmlichen Waffe, mit dem
Oberschenkelknochen kampfen lal%t. Wére ja schade, wenn ihr euch diesen
umsonst beschafft héttet.
Nehmt euch das NOD-Fragment und alle anderen Dinge, die ihr hier findet und
kehrt mit dem Buch zur Universitét zurtick. Sobald ihr das Kloster verlald, seht
ihr zun&chst jedoch zu, wie Christophe Anezka einen Besuch abstattet, bei dem er
ihr erzahlt, dal3 er sie nie wieder sehen wird.
Habt ihr die Universitét schliefdlich erreicht, Gbergebt ihr das Buch Ekatarina, die
euch daraufhin Uber die derzeitige Situation zwischen den Vampirclans aufkléren
wird (ihr muf euch nicht unbedingt alles merken, was dabei gesagt wird)! Am
Ende dieses Gespraches steht die Aufforderung, euch in drel Tagen auf den Weg
ins judische Viertel zu machen. |hr solltet dann aber mit ,In drel Tagen konnte
es schon zu spat sein, antworten.
Begebt euch jetzt zum Nordteil der Stadt und tétet den aulRer Kontrolle geratenen
Golem. Sucht dazu den Sohn (Mendel) des toten Rabbis und sprecht mit ihm, um
zu erfahren, wie man diesen erledigt. Ihr findet den Sohn des Rabbis im Zentrum
des Nordviertels. Sein Aufenthaltsort ist als Punkt im Zentrum eurer Karte vom
Nordviertel gekennzeichnet, fals ihr die Orientierung verliert. Der Weg dorthin
lautet wie folgt:
1. Nachdem ihr das Tor passiert habt, geht ihr bis zu der Hauserwand vor euch.
2. Dreht euch jetzt nach rechts um und lauft unter dem Torbogen vor euch
hindurch.
3. Rechts seht ihr nun ein beleuchtetes Fenster und links einen weiteren Weg.
Benutzt diesen und lauft dann bel der Ecke wieder rechts.
4. Wenn ihr anschlief®end nach links schaut, seht ihr den Sohn des Rabbis
(Mendel) vor dem zweiten Torbogen stehen.
Bewegt euch auf ihn zu, hort euch das Geschrel der Frau an und sprecht mit
Mendd. Um nun mit dem Golem kdmpfen zu konnen, lauft ihr auf den grof3en
Platz, den ihr hinter dem Torbogen vor dem Mendd steht, findet. Geht auf den
Gegner zu, so dal3 eine kleine Zwischensequenz startet und der Kampf beginnt
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Golem:

Wenn ihr nun die Kontrolle wiedererlangt, postiert ihr eure beiden Mitstreiter
wieder so, dal? der Golem nicht beide gleichzeitig angreifen kann. lhr solltet nun
versuchen, den Golem mit einem der beiden zu attackieren und diesen dann, bei
einem seiner Angriffsversuche, wegzubewegen. Falls nun einer bel einem Angriff
verletzt wird, rennt ihr ebenfals weg und heilt den zweiten dann, wahrend der
andere von hinten weiter auf den Golem einschldgt (der Golem ist nicht so hart
im Nehmen wie er aussieht, alerdings wéachst dort, wo er hinschlagt, kein Gras
mehr. Er besitzt ndmlich mehrere Attacken, die euren Kampfern ziemlich groféen
Schaden zuftigen konnen).

Sobald ihr den Golem mit euren Angriffen endlich besiegt habt, auf daf3 dieser
verschwindet, mif¥e euch ein Buch (Maqggabahs Shem) auf dem Boden
auffallen. Hebt dieses auf und lauft damit zu Mende.

Er wird euch sagen, dal3 ihr damit machen konnt, was ihr wollt. Kehrt jetzt zurick
zur Altstadt, um von dort aus Uber die Judithbriicke zuriick zum Kloster zu
kommen. Euer Zid ist es namlich, Maggabahs Shem zu Garinol ins Kloster zu
bringen. Ihr mif ihn alerdings nicht lange suchen, da er schon vor Tir des
Klosters auf euch wartet. Er wird euch im Gespréch dafiir danken, dal3 ihr den
Verrat seines Sohnes aufgedeckt und ihm Maggabahs Shem zuriickgebracht habt.
Anschlieffend schickt er euch as Unterstiitzung seine Tochter Serena. Als
nachstes solltet ihr euch zur Universitét zuriick begeben, um dort zu ruhen (benutzt
dazu die Tur links, um dann Uber eine Treppe zu eénem Sarg zu kommen. Benutzt
diesen, um auszuruhen).

In dieser Nacht werdet ihr zu sehen, wie Christophe einen Alptraum hat, in dem
zu sehen ist, wie Anezka durch die Nacht lauft und gebissen wird. Nachdem
Christophe aus diesem Traum erwacht, fuhrt ihr ein langeres Gesprach mit
Ekatarinag, die euch noch in dieser Nacht zu einem Gesprach mit dem Firsten
Prags namens Brandl mitnimmt. Er wird von euch verlangen, in die Kathedrale
einzudringen, um dort ein Relikt und zwar den Arm des heiligen Georg zu
beschaffen. Ihr habt hier wieder einmal die Auswahl zwischen zwel Antworten.
Gebt Furst Brandl die Antwort ,,Wenn es sein mul3,,, die andere Antwort wirde
ihn nur erzirnen. Der Haken ist nur, dal3 es sich bei der Umgebung der
Kathedrale um gewelhten Boden handelt, den ein Vampir nicht betreten kann.

Aus diesem Grund mufét ihr zu dem Friedhof der Stadt im Nordviertel, den man
durch die zwei grofRen Turen auf dem grol3en Platz, auf dem ihr den Golem
getbtet habt, erreichen kann Velad dazu erst einma den Empfangssaal des
Fursten Brandl Uber die Wendeltreppe gegentiber von ihm und gelangt, nachdem
ihr an den beiden Wachen vorbel seid, tber die Tur links ins Freie. Geht nun die
Treppe links hoch, um so auf den Prager Hof zu kommen. Als néchstes muft ihr
zum grof3en Tor, welches von drel Mannern bewacht wird. Dieses befindet sich




auf der linken Seite des Hofes. Verlaldt also die Burg und geht zum Friedhof im
Nordviertel. Von dort aus fihrt eéin Tunnel in die Kathedrale.

Dieser Tunnel befindet sich am anderen Ende des Friedhofes, das ihr hinter dem
kleilnen Durchgang, hinter der Weggabelung findet. Geht den schmaen Weg
rechts hinter der Statue hinunter und sprecht dort mit dem Wéchter des Tunnels
namens Josef. Er wird euch den Zugang zu seinen Hohlen gestatten, jedoch nur im
Tausch gegen eine Flasche Blut einer schonen Kainitin. Daim Moment Ekatarina
die einzige ist, die dafUr in Frage kommt, begebt ihr euch zurtick zur Universitét,
wo ihr mit Ekatarina redet, um so einen Kelch mit ihrem Blut von ihr zu
bekommen.

Nun geht es wieder zurtick zu Josef, dem ihr dann auch gleich den Kelch tbergebt
(einfach mit ihm sprechen). Thr kénnt danach die Tunnel der Nosferatu durch das
Gitter gegentiber der Treppe betreten.

Josefs Tunnel Tell 1.

Lauft nun vorwarts bis zur Ecke nach links, wo ihr auf zwel Gegner treffen
mufdtet. Es handelt sich hiertbe um die Nosferatu, die es auf euch abgesehen
haben. Neu bel diesen Gegnern ist, dal3 diese ab und zu unsichtbar werden, d.h.
es ist nicht mehr ganz so leicht, die Feinde zu erwischen. Aus diesem Grund
solltet ihr euch auch immer in Bewegung halten und schnell reagieren, wenn einer
auftaucht.

Nachdem ihr die beiden zur Strecke gebracht habt, nehmt ihr euch aus dem Sarg
vor euch eine neue Waffe. Lauft nun bel der Weggabelung nach links und 6ffnet
dabel ale Sarge, die ihr findet. Am Ende dieses Ganges biegt ihr kurz nach
rechts ab und betretet dann links den Raum (ihr findet hier weitere
Gegenstande). Anschlief3end benutzt ihr den Weg gegentiber, der erst einen
Knick um 90 Grad nach links und anschlief3end nach rechts macht. An dessen
Ende steht ihr einer weiteren Weggabelung gegentiber, wobei die rechte wieder
zum Anfang fuhrt. Trotzdem solltet ihr euch die Vitae-Flasche neben dem Sarg
greifen.

Nun nehmt ihr den einzig verbliebenen Weg links vom Eingang, durch den ihr
gerade gegangen seid, und folgt diesem bis zur Links-rechts-Krimmung (dal3 ihr
die Gegenstéande aus den beiden Séargen vor euch nehmen solltet, versteht sich
wohl von selbst). Als néchstes geht ihr um die Kurve nach rechts, wo ihr auf
einen Raum stof3t, von dem rechts ein Durchgang abgeht. Benutzt diesen, um dann
links herum zu einem weiteren Gang zu kommen, der euch en ene
zickzackférmige Halle fuhrt, die ihr diagonal durchlaufen kénnt. Am Ende dieses
Saals findet ihr ein grofes Gittertor, das ihr nur mit Hilfe eines Hebels
aufbekommt. Schaut aso in die gegentiberliegende Richtung vom Gitter und geht
die kurze aber breite Treppe hinunter. Unten angekommen geht ihr nach rechts,
dann nach links und anschlief3end die Treppe hinunter. Vor euch seht ihr jetzt eine
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Saule und einen Gang nach rechts. |hr benutzt jedoch erst einma den anderen
Gang, rechts neben der Treppe, von der ihr gerade gekommen seid. Dieser fuhrt
euch zu einem Hebel, der hinter einer kleinen Ecke rechts von euch versteckt i<t.
Betétigt diesen und lauft das kleine Stiick zum anderen Gang hinter der Saule vor
der Treppe zuriick. An dessen Ende muf¥e sich jetzt ein Gitter gedffnet haben,
durch das ihr hindurchgeht.

Bekampft, wie schon so oft, die Monster und schnappt euch dann den Inhalt der
grof3en Schatztruhe zwischen den Saulen auf der linken Seite (rechts dirftet ihr
nun einen kleinen Kanal sehen). Schlagt sémtliche Fasser kaputt, um so die
Goldstiicke und sonstigen moglichen Gegenstande zu erhaten. Wenn ihr alles
erbeutet habt, mulét ihr die Wendeltreppe hinten links benutzen. Diese fihrt euch
in eine Art Arbeitszimmer, wo ihr wieder mehrere Dinge wie z.B. das Vitae-
Flaschchen im Regal aufnehmen konnt. Weiterhin miftet ihr in diesem kleinen
Raum eine Schriftrolle finden!

Als néchstes geht es rechts die Treppe hoch und an der eingebrochenen Treppe
rechts vorbel zu einem Kanal. Geht diesen nach links durch und anschlief3end die
Treppe nach oben.

Hier findet ihr den n&chsten Raum mit einigen Gegenstanden. Direkt vor euch,
wenn ihr diesen Raum betretet, steht elne Vitae-Flasche auf einer Kiste direkt
vor ener kleinen Truhe, die ihr ebenfalls 6ffnen konnt. Zerschlagt samtliche
Fasser, sowohl die beiden neben der Truhe als auch das Fal3 rechts im Raum
neben dem Sarg, aus dem ihr Ubrigens eine neue Waffe erhaltet. Zuletzt bewegt
ihr euch unter der kaputten Holztreppe durch die Offnung hinten rechts, um so den
zweiten Teil von Josefs Tunnel zu betreten.

Josefs Tunnel Tell 2:

Als erstes geht ihr die Treppe vor euch hinunter, anschlief3end nach rechts, wo
ihr das | tem aus dem Sarg neben dem kleinen Teich nehmt. Fuhrt euren Weg fort
und zerschlagt die Fasser vor euch. Bel den drei Fassern fihrt euch die
Abzweigung nun nach rechts.

Folgt dieser bis zum néchsten Teich! Auch hier findet ihr wieder einige
Gegenstande, die ihr gebrauchen konnt. Lauft dann weiter nach links und
geradeaus, bisihr links zwei parallel laufende Géange seht (sie fiihren am anderen
Ende wieder zusammen). Benutzt aber beide Wege, um die Sérge, die an den
Wanden liegen, zu plindern. Am Ende der beiden Wege angekommen, mufdt ihr
die Treppe rechts hoch, Uber die ihr zu einer groReren Halle kommt. Hier trefft
ihr auf einen Othelios.

Dieses Wesen ist nicht grofier als die anderen Feinde, hat jedoch eine Art Sense
in der Hand, was den Gegner sehr gefahrlich macht. Kimmert euch also nach
Mdoglichkeit erst um dieses Vieh, bevor ihr euch den anderen zuwendet! Offnet
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als n&chstes die zwei Sarge links und bergt deren Inhalt. Anschlief3end biegt ihr
am Ende dieser Halle links ab, so dal3 ihr euch links und rechts mit zwel Wegen
konfrontiert seht. Der Weg links fuhrt eine Wendeltreppe hoch, durch die ihr zum
goldenen Weg in der Stadt kommt wahrend der etwas weiter hinten gelegene Weg
zum dritten Teil von Josefs Tunnel fhrt!

Fhrt eure Kdmpfer dorthin, sprecht mit Ilig und passiert das Tor.

Josefs Tunnel Tell 3:

Hier erwartet euch nun ein besonderer Leckerbissen und zwar ein Labyrinth aus
Treppen. An deren Enden stehen jeweils Portale mit Symbolen. Jedes Symbol
steht fir ein Ziel, zu dem ihr springt, wenn ihr dieses betretet. |hr muf¥ die
Portale in einer bestimmten Reihenfolge durchschreiten, um zu eurem Zid zu
gelangen. Haltet ihr euch nicht an die Rethenfolge, landet ihr irgendwo innerhalb
des Labyrinths.

Ein Hinwels: Wenn ihr nicht gerade der geduldigste Mensch seid, solltet ihr nicht
ausprobieren, was passiert, wenn ihr eine falsche Tur nehmt. lhr verliert dann
namlich sofort die Orientierung, so dal3ihr hier schnell wahnsinnig werden konnt.
Folgt also dieser Reihenfolge.

Labyrinth:
1. Geht die schrége Treppe vorn hinunter und anschlief3end den Steg links bis zur

Mitte entlang. Hier lauft ihr die Treppe nach unten, wo die Tur mit dem roten
Gesicht auf euch wartet.

2. Benutzt die Treppe vor euch und lauft nach rechts bis zur Treppe schrag nach
oben. Diese fuhrt zu einem Portal mit einer gelben Burg.

3. Lauft die Treppe nach unten und dann nach links an der ersten Treppe rechts
vorbel zur hinteren. Hier steht das Portal mit drei griinen Gesichtern.

Diesist dasrichtige Portal!

4. Das néchste Portal, zu dem ihr hin mifd, ist das Portal mit dem blauen
Wellensymbol. Es ist das erste Tor, auf das ihr nach eurem Weg, rechts vom
Steg und die Treppe links hoch, trefft.

5. Das funfte und letzte Portal, das ihr betreten miif, ist das Tor mit dem gelben
Schild auf dem sich die Vampirsymbole (eines dieser Zeichen wird auch fir
den Mauszeiger benutzt) befinden. Dieses findet ihr oberhalb der rechten
Treppe, dieihr am Ende des Weges vor euch findet.

Habt ihr diese Anweisungen befolgt, landet ihr wieder in einem ,,normaen

Gang,, von dem aus rechts eine Treppe hinunter fihrt. Unten erwarten euch zwel

Ghouls, die ihr toten mufét. Lauft nun weiter bis zum Ende und dann nach links,

wo ihr eine Grabkammer sowie zwei Gittertiiren an den Seiten entdecken werdet.

In dieser Grabkammer sind einige Einbuchtungen, in denen Leichen liegen. In
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manchen Offnungen findet ihr jedoch auch Vitae-Flaschen. Schaut deshalb
Uberall nach!

Offnet nun das rechte Gitter, indem ihr den Hebel auf dem Boden in der Ecke des
Raumes neben dem linken Gitter driickt. Geht hindurch und die Treppe nach
oben. Anschlief3end totet ihr sdmtliche Gegner und benutzt gleich die néchste
Treppe rechts von euch. Sie fuhrt euch zu einer Gruft mit vielen Steinsérgen, in
denen sich alerdings keinerlei Gegenstande befinden. Wenn ihr nun den Weg
zwischen den Sargen entlang geht, kommt ihr nach einigen Ecken zur Hauptgruft
von Prinz Vaclaf |I. Diese wird aber von einem Geist bewacht, der euren
Endgegner in diesen Tunneln darstellt.

Geist:

Nichtphysische Wesen, wie dieser Geist hier, lassen sich mit konventionellen
Waffen wie Schwertern, Lanzen und Bogen nicht bekampfen. Deshalb miif¥ ihr
Welhwasser, sowie eure Disziplinen einsetzen, um den Geist zu besiegen.
Postiert eure Krieger, wie tblich, um den Feind herum und bearbeitet ihn dann
von alen Seiten mit Weihwasser und Disziplinen. Wilhelm solltet ihr dabei z.B.
seine Kralendisziplin einsetzen lassen. Ist einer der drel schwer verletzt, zieht
ihr diesen kurz vom Gefecht ab und heilt ihn, wahrend die anderen beiden weiter
kampfen. Ist die Person wieder einigermal3en fit, setzt ihr sie erneut ein.

Wurde der Geist besiegt, konnt ihr nun endlich die Kathedrale betreten. Lauft
dazu rechts die Treppe hinauf und oOffnet die Geheimtir (sieht aus wie eine
Steinmauer). Vorher solltet ihr euch jedoch die 100 Goldstiicke schnappen, die
ihr auf dem kleinen Alter an der Wand des Raumes findet.

Habt ihr die Geheimtir getffnet, nehmt ihr euch die beiden Goldsacke sowie die
Vitae-Flasche vom Tisch. Aul3erdem steht rechts in der Ecke noch eine kleine
Truhe, deren Inhalt ihr mitnehmen konnt. Um euren Auftrag schliefdich noch zu
erflllen, holt ihr euch zum Schiufd noch den Arm des heiligen Georg vom Tisch
und lauft den gesamten Weg wieder zurtick, um aus Josefs Tunnel zu gelangen.
Bewegt euch dazu aso erst einmal zurtick zum Labyrinth, wo ihr nun alerdings
ein wenig anders lauft (diesmal geht es aber schneller). Hier lautet die
Reihenfolge so:

Durch das Labyrinth zurtick:

1. Portal mit dem roten Gesicht

2. Portal mit der gelben Burg

3. Portal mit den drei griinen Gesichtern
4. Porta, aus dem ihr jetzt gekommen seid.

Nachdem ihr das Labyrinth erfolgreich verlassen habt, geht ihr nun die Treppe
zum goldenen Weg hinauf, die sich rechts um die Ecke befindet und an der ihr

16



vorhin schon einmal vorbeigekommen said. Der goldene Weg liegt ndmlich in der
Na&he von Prinz Brandls Schlof3, dem ihr ja den Arm Ubergeben sollt.

Geht also wieder hinaus ins Freie und bewegt euch nach links, bis ihr auf der
linken Seite auf eine TUr trefft, vor der eine grine Fackel brennt und Gber der ein
Schild hangt. Es ist die einzige TUr auf3er dem grof3en Tor zur Judithbriicke, die
ihr 6ffnen konnt. Hinter dieser Tur befindet sich Unornas Laden. Unorna ist eine
ate Zigeunerin, bei der ihr euch Weihwasser, Vitaeflaschen und andere magische
Dinge kaufen konnt. Falls es euren Kriegern schlecht geht, ist dies der richtige
Ort, um dies zu andern (ihr konnt Dinge kaufen, indem ihr mit Unorna redet, dies
funktioniert aber erst, nachdem ihr schon einmal mit ihr gesprochen habt).

Seid ihr alerdings der Meinung, eure Krieger wéren, was Gesundheit und Blut
angeht, ganz gut ausgestattet, solltet ihr euer Gold lieber fir neuere Waffen und
dergleichen sparen. lhr seid jedoch noch aus einem anderen Grund hier.
Schwester Anezka hat bei der Zigeunerin ndmlich einen Brief hinterlassen, in
dem sie euch erzéhlt, dal? Christophes Seele noch nicht verloren ist. Um den
Brief zu bekommen, sprecht ihr einfach mit ihr und nehmt ihn euch dann von
ihrem Tisch.

Sobald ihr alles getan habt, was ihr tun wolltet, verlald ihr den Laden und geht
links weiter bis zum grof3en Tor zur Judithbrticke. Dahinter lauft ihr rechts an den
beiden Wachen vorbel durch das Gitter auf das Geléande von Brandls Burg. lhr
muft nun zur Empfangshalle, die ihr links auf der anderen Seite des Platzes
findet. Geht einfach die Treppe hinunter und rechts durch die Tur. In diesem
Gesprach zwischen Ekatarina und Prinz Brandl erfahrt ihr von einigen Kainiten,
die von den Tremeren entfuhrt wurden. Euer ndchster Auftrag besteht deshalb
darin, in Ardans Gildehaus der Tremere elnzudringen.

Dieses Gildehaus liegt auf der rechten Seite am Ende des goldenen Weges.

Esist in dieser Umgebung die einzige Tur, die sich 6ffnen 1&8/%. Deshalb dirftet
ihr keine Probleme damit haben, die Eingangstir zu finden.

Ardans Tremere-Gildehaus:

Nachdem ihr das Gildehaus betreten habt, steht ihr zundchst in enem
unscheinbaren Laden. Je weiter ihr jedoch in das Gebaude eintretet, desto grofier
wird das Ganze.

Lauft also durch die kleine Tur rechts von euch. Durch den Vorhang auf der
anderen Seite gelangt ihr nun zu einer gebogenen Treppe, die um einen grofen
Baum herum fihrt. Sobald ihr unten angekommen seid und in den grof3en Sad vor
euch geht, kommen auch schon die ersten Gegner in Form von kleinen fiesen
,Hupfern, auf euch zu. Diese Monster sind - wie die Ratten - ziemlich klein,
konnen in grof3en Gruppen, in denen sie immer auftauchen, aber schon ziemlichen
Schaden anrichten. Erledigt diese aso so schnell wie mdglich, macht euch aber
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darauf gefaldt, dal3 ihr sie nicht so leicht zu erwischen bekommt wie die Ratten.
Denn wie ihr Name schon aussagt, sind sie die ganze Zeit am Springen. Am
wichtigsten in diesem Dungeon wichtiger ist, dal3 ihr eure Gruppe zusammen
haltet.

Ihr werdet kurze Zeit spéter ndmlich bereits auf die Tremere treffen, wobel diese
noch zwischen Neugeborenen und Regenten zu untertellen sind (die Regenten sind
wesentlich stérker, deshalb solltet ihr erst einmal diese ausschalten, wenn ihr auf
beide Arten stol¥). Bel den Attacken der Tremere handelt es sich meistens um
Feuerbdle, die euch schnell den Garaus machen konnen, wenn ihr nicht aufpal3t.
Der Vortell ist aber, dald ihr diesen Feuerbédlen auf etwas gréfRere Entfernung
noch ausweichen konnt, wenn ihr schnell genug seid. Sovid zu euren Gegnern
den Tremeren!

Lauft also weiter, bis ihr vor dem zweiten Raum steht und nehmt euch den
Gegenstand aus der Truhe links von euch, sowie aus den beiden Truhen linksim
néchsten Zimmer. Ihr werdet von diesen Schatztruhen noch so einige sehen,
deshalb solltet ihr eure Augen offen haten und kinftige Truhen gleich 6ffnen.
Bewegt euch weiter durch die Sdle der Tremere, bis ihr irgendwann, an einem
Studierzimmer mit sechs Tischen vorbei, auf eine Linkskurve trefft. Folgt dieser
bis zur ersten Mdglichkeit nach rechts. Lauft ihr jedoch welter, erwartet euch im
Kreis in der Ecke nach rechts ein Todesalb (geisterahnliches Wesen, das ihr
nicht mit normalen Waffen bekampfen konnt). Ihn solltet ihr nur bekdmpfen, wenn
ihr Punkte machen wollt und meint, eure Krieger seien stark genug. Ansonsten ist
es nur Verschwendung von Energie, da sich weiter hinten im Gang nur zwei
Raume mit einigen Truhen befinden.

Wie ihr euch auch entschieden habt, im Endeffekt mUfd ihr in den Raum rechts
des Ganges. Wenn ihr euch hier nun, nachdem ihr es mit den zahireichen Gegnern
bisher aufgenommen habt, nach rechts umdreht, seht ihr zwei TUren. Rechts it
ein Raum, in dem sich ein Elementar (ein recht starkes Wesen aus Stein) befindet.
Hier verhdlit es sich wie mit dem Raum zuvor. Geht nur in den rechten Raum,
wenn ihr unbedingt wollt, ansonsten wahlt ihr gleich den linken Durchgang. Uber
den linken Durchgang kommt ihr jetzt zu zwe Treppen, die oben
zusammenfuhren.

Oben ist ein weiterer Raum mit vielen Truhen, die ihr nach Items absuchen
konnt. Jedoch mif ihr hier, wie in adlen anderen Raumen, erst die Gegner
vernichten. Zwischen diesen beiden verlauft eine Treppe nach unten, die den
Eingang zu Ardans Gildehaus Teil 2 markiert. Benutzt diese, nachdem ihr alles
getan habt, was ihr tun wolltet!

Ardans Gildehaus Tell 2:
Ihr startet diesen Tell des Gildehauses auf einer Treppe, die um einen Baum
herum Uber enen kleinen Teich fuhrt. Geht hinab und anschlief3end in den Raum,
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wo ihr wieder einmal einige Tremere und Hupfer zur Strecke bringt. Kimmert
euch um die Kisten und lauft den kurzen Tunnel auf der anderen Seite des
Zimmers durch.

Kleiner Hinweis. Falls ihr nur so schnell wie méglich zu Teil 3 des
Gildehauses kommen wollt, mifét ihr lediglich jedesmal die runden Treppen,
die nach links oder rechts flihren nach unten laufen, sowie die weiterfiihrenden
Durchgange direkt an deren Ende benutzen! Ansonsten geht ihr weiter wie
beschrieben.

Hier geht ihr geradezu durch den Eingang in das Zimmer vor euch und holt euch
dort das ,Buch der Traumaturgie, von dem einen Buchstander an der linken
Wand. Bewegt euch danach zurlick und lauft nun die Treppe rechts herunter,
durch die Offnung gleich daneben. In der Kammer, die sich dahinter verbirgt,
findet ihr zwei Nonnen, die hinter einem Gitter gefangen sind.

Offnet dieses und befreit sie so. Sie werden euch in einer Zwischensequenz daf iir
danken. Nun noch die nachste Treppe hinunter und in den Raum vor euch und ihr
seid ihr seid schon fast am Zidl. Sammelt wie immer alles ein und benutzt die
Rampe nach unten in den darauffolgenden Raum. Von hier aus gelangt ihr Uber
die Treppe rechtsin den 3. Teil dieses Gildehauses.

Ardans Gildehaus Teil 3:

Zu Anfang dieses Levels findet ihr euch auf einer Erhthung wieder, von der aus
ihr schon einen Groldeil der riesigen Halle Uberblicken kénnt. In dieser Halle
muftet ihr einen enorm grofen Baum sehen, um dessen Wurzeln Wege herum
fuhren. Dort begebt ihr euch nun hin. Thr konnt dafir die Treppe rechts von euch
benutzen.

Unten angekommen mif3 ihr zunéchst einmal ein paar Hupfer besiegen, um dann
gegen einen Gargoyle anzutreten, der zwar schwieriger ist as andere Gegner,
jedoch seid ihr ja schliefdich zu dritt, was sich tbrigens auch gleich &ndern wird.
Nachdem ihr den Gargoyle getttet habt, lauft ihr auf den Mann zu, den ihr
angekettet zwischen den Pfellern seht. Sein Name st Erik! Er wird eurer Gruppe
beitreten und schwort, euch zu beschiitzen, bis er die Schuld, in der er bel euch
steht, beglichen hat. Er hat schon von Anfang an eine ziemlich hohe Korperkraft,
was euch bai Kémpfen von grof3en Nutzen sein wird. Daflr ist er alerdings nicht
sonderlich intelligent, daher wére es sinnvoll, Charakterpunkte, die ihr am Ende
eines Auftrages erhaltet, nur auf seine Korperkraft zu verteilen, da euch die
Auspragung seines Intellekts nicht besonders weliterhilft. Nachdem ihr nun die
Kontrolle Gber Erik habt, solltet ihr ihm zun&chst einmal den Streithammer, den
er bei sich tragt in die Hand drticken, da es sich fur ihn ohne Waffen schlecht
kampfen [&3!

Dieser 3. Tell ist nicht gerade lang, so dal3 ihr sofort in den vierten Tell
weitergehen konntet. Wenn ihr wollt, sind links vor der Erhéhung, von der ihr

19



gekommen seid, noch en paar Feinde, die ihr ausdschen dirft - falls es euch
Spald macht. Ansonsten lauft ihr den einzigen Weg (zickzackférmig) entlang bis zu
dem Durchgang, der euch zum vierten Teil von Ardans Gildehaus bringt!

Ardans Gildehaus Tell 4:

Dieser vierte und letzte Teil des Gildehauses ist eigentlich nur ein Raum, in dem
sich euer Endgegner Ardan aufhélt. Wenn ihr diesen Raum betretet, bekommit ihr
jedoch erst eine ziemlich lange Zwischensequenz zu sehen, in der euch Ardan
lang und breit erklart, was mit Anezka geschehen ist. Nachdem ihr am Ende
erfahrt, dal3 Anezka nach Wien aufgebrochen ist, konnt ihr Ardan, der sich fir
unbesiegbar halt, auseinandernehmen.

Ardan:

Zu diesem Endgegner ist eigentlich nicht viel zu sagen, aul3er dal? es im Grunde

genommen kein richtiger Endgegner ist, da dieser dafir einfach zu leicht ist. Es

genltgt namlich schon, wenn ihr mit euren vier Kriegern wie bléde auf ihn

einschlagt und ab und zu eure L ebensanzeige auffrischt.

Ihr werdet ihn wahrscheinlich schon nach kurzer Zeit besiegt haben, deswegen

erubrigen sich grol3artige Taktiken.

Ist er geschlagen, mifé ihr euch wieder zu Ekatarina begeben, von der ihr die

Erlaubnis einholt, nach Wien zu fahren.

Benutzt dazu folgende Antworten im Gesprach mit ihr:

1. ,Aber Anezkawird sterben,.

2. ,Aber ich kann Anezka nicht einfach diesen Unholden Uberlassen,.

3. , Ich dachte, wir Prometheer respektieren die Sterblichen,,.

4. ,Anezka ist eine ebenso edle Dame wie jene Karthagos. Wir missen sie

retten.,,

,Dasmag sein. Doch ich stelle sie trotzdem!,,

6. ,In ein oder zwei Generationen wird sie as alte Frau sterben, selbst wenn sie
die Tzimisce Uberlebt.,

7. ,lch zog sie mit hinab in diese abscheuliche Welt und werde sie wieder
zurtckbringen.,

8. , Tut, was ihr wallt, ich muf3 sie retten. Ich kenne das Schicksal meiner Seele
nicht, wohl aber mein Herz,.

9. ,Wilhelm, ihr seid ein wahrer Freund, wie es sonst keinen in Gottes Reich
gibt.,,

Wenn ihr ale Antworten richtig gegeben habt, werdet ihr von Ekatarina die

Erlaubnis erhaten, nach Wien zu gehen, wobel eure ganze Gruppe mitkommt. Um

nun schliefdich nach Wien zu kommen, mifé ihr nichts weiter tun, as einen eurer

Krieger durch das Osttor neben der Universitét zu dirigieren, durch das ihr am
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Anfang dieses Spiels zu den Silberminen gegangen seid. Ihr werdet mit eurer
ganzen Truppe automatisch in Wien wieder erwachen!

WIEN

Der Startpunkt in Wien liegt direkt hinter dem Tor zur Stadt, neben ener
verlassenen Kirche. Lauft an dieser vorbel, biegt rechts ab und 6ffnet das Tor
zum Inneren Ring der Stadt. Das erste Zidl, das ihr ansteuern solltet, ist der
» Froschwirt,. Um dorthin zu kommen, bewegt ihr euch den Inneren Ring an der
Wache vorbel nach links, bis auf der linken Seite an eine Tur kommt, vor der
eine Wache steht. Diese Tur fuhrt zur 6stlichen Ringstralie.

Begebt euch jetzt in das Gasthaus, das ihr rechts um die Ecke findet. Hier trefft
ihr drel weibliche Vampire, die euch eine Einladung zum Fest von Ors geben,
sobald ihr euch néher an sie heranwagt. Nun ist es euch mdéglich, das Haus von
Ors zu betreten. Lauft deshalb zurtick zum Auf¥enring und anschlief3end in
irgendeiner Richtung um den Ring herum zur anderen Seite der Stadt. Auch die
Tdr zu Orsis Hof wird von zwel Wachtern bewacht. Sie liegt gegentiber der TUr
zur |nnenstadit.

Geht hindurch, um dann Uber die Treppen vor euch ins Haus zu kommen. Sobald
ihr euch im Haus befindet, lauft ihr auf die drei Frauen an der Rickwand dieses
grofdes Sadls zu, so dald ihr es mit Ors zu tun bekommt, der von rechts her
auftritt. In dem folgenden Gespréach gibt er euch selbstgeschmiedete Ketten,
sowie den Auftrag, einen méachtigen Priester namens Luther Black in diese Ketten
zu legen. Herzog Leopold, ein Freund von Orsi, wirde euch dann einen Gefallen
schulden und die Gefangenen frel lassen.

Ihr mUf¥ nun zu einem Haus in der Innenstadt, deshalb verlald ihr jetzt den Saal
von Graf Orsi und durchquert die TUr gegenuber. Jetzt werdet ihr einige Pfade
vor euch sehen. IThr mufdt jetzt erst enmal nach links. Wenn ihr eine TUr zu eéinem
Haus gefunden habt, konnt ihr euch hineinbegeben. Im Haus klettert ihr
anschliefend séamtliche Treppen hinauf, um dann Uber das Dachfenster auf das
Dach zu gelangen. Haltet euch, nachdem ihr euch die Treppe hoch bewegt habt,
links und geht Uber Dacher und Fenstervorspringe der Fenster zur Uhr des
Stephansdomes. Gelangt Uber die Geheimtlr ins Innere.

Sephansdom Teil 1:

Kampf euch an den Lasombra-Ghoulen vorbei, die bis zum zerstorten Teil der
Treppe nach unten kommen. Geht nun den Weg um die Ecke. Aber Vorsicht! In
diesem Level habt ihr aul3er euren Gegnern noch einen anderen Feind und zwar
die Sonne. IThr mift euch standig im Schatten aufhaten, sonst fangen eure
Kéampfer Feuer und nehmen Schaden. Haltet euch besser daran!

Am Ende des Weges angekommen, wartet ein weiterer Ghoul, sowie enige
Ratten auf euch, die es zu erledigen gilt. Habt ihr sie erfolgreich beka&mpft, geht
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es weiter nach links, wo ihr irgendwann rechts zwei Goldsacke seht. Nehmt
diese auf und lauft weiter, bis ihr auf eine Stelle stof3t, an der es keinen Schatten
gibt. Dort rennt ihr vorbei, in der Gewilheit, dal3 eure Leute etwas Schaden
erleiden. Vor euch miifdten sich anschlief3end einige Zahnréder erkennen lassen.
Geht zu diesen hinunter und sammelt die Flasche mit der Krankhetsvakzine, die
Schriftrolle der Nebelgestalt, das Buch der Beherrschung sowie den Inhalt
der zwei Schatztruhen auf. Wenn ihr nun noch etwas Gold haben mdchtet, kénnt
ihr die Treppe links hochgehen - ansonsten findet ihr dort nur die eingebrochene
Stelle, an der ihr vorhin vorbei gekommen seid. Der einzige Weg, der jetzt noch
weiterfuhrt, ist der an dem Pendel vorbel. [hr kdnnt euch denken, dal3 man grof3en
Schaden nimmt, wenn man davon getroffen wird. Es ist jedoch nicht so schwer,
eure Gruppe heil dort hindurch zu bringen. Konzentriert euch dazu lediglich auf
eine Person! Mit dieser rennt ihr schnell am Pendel vorbei, wenn es gerade
zuriickschwingt und driickt dann den Schalter an der Wand direkt dahinter.

Dieser Schalter wird das Pendel stoppen, so dal3 eure Kémpfer gefahrlos vorbei
konnen. Daihr diese Stelle jetzt erfolgreich passiert habt, fihrt ihr euren Weg zu
Lasombra Black fort. Der Weg fuhrt euch jetzt nach rechts, aber auch hier muft
ihr das Licht meiden. Bewegt euch weiter an einer Offnung links vorbei zu einem
Durchgang, der euch rechts zu einer Rampe nach unten bringt. Hier seht ihr drei
Hebel an der Wand, die natirlich in ener bestimmten Reihenfolge betétigt
werden wollen. Drickt also erst den mittleren, dann den linken und zuletzt den
rechten Hebel. Habt ihr ales richtig gemacht, 6ffnet sich links daneben eine
Geheimtir, deren Ansatz ihr wahrscheinlich schon erkennen konntet. Diese
Geheimtir fuhrt zum zweiten Tell des Doms.

Betretet ihn aber noch nicht. Schliefdich geht esin diesem Level noch welter, so
dal3 ihr weitere Dinge zu euer Inventarliste hinzufiigen konnt. Dazu gehdrt unter
anderem ein Schwert (Claymore), dessen blof3er Anblick schon Angst bel euren
Gegnern aud 6st. Wenn ihr dieses Schwert besitzen wollt, geht ihr den Weg links
von der Rampe entlang in eine grolere Halle. Dort vernichtet ihr alle Monster
und nehmt euch den Inhalt der Truhe links, sowie die Silberkette daneben. Zum
Schiuf3 lauft noch die Treppe links hoch, so dal3 ihr wieder im Frelen seid und
schon steht ihr vor dem Claymore. Dieses Schwert verursacht 55 Punkte
Schaden, deshalb solltet ihr es schleunigst zu Christophes Hauptwaffe machen
und die Waffe, die er vorher benutzt hat, jemand anderem geben, der eine
weniger starke Waffe in den Handen halt. Anschlief3end lauft ihr den Weg zur
GeheimtUr zurtick und betretet den Stephansdom Tell 2.

Sephansdom Teil 2:

Ihr findet euch hier in einer Art Stollen wieder, der alerdings bald nach drauf3en
fuhrt. Geht um die Ecke nach rechts vor euch und flgt den Goldsack zwischen
den Saulen zu eurer Sammlung hinzu. Danach geht nach links in eine weltere
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Halle, in der viele Ratten auf euch warten. Diese werden euch nicht wesentliche
Probleme bereiten, da man auch sie mit eénem einzigen Schlag téten kann.
Aufpassen miifdt ihr jedoch auf die zahlreichen Lasombra-Ghouls, die hier zum
grofiten Tell mit Armbristen ausgestattet sind. Wie dem auch sai, ihr seid
wahrscheinlich schon wieder weitergegangen, habt alle Edelsteine in diesem
Raum aufgehoben und seid schon auf dem Weg zum néchsten Raum, den man
rechts um die Ecke findet.

Rechts fuhrt von hier aus ein schmaler Pfad nach oben rechts, dem ihr aber erst
folgt, nachdem ihr den kleinen Platz geradeaus geplindert habt. [hr findet hier
namlich zwel K etten und einen Blutstein, der, wie kdnnte es anders sein, euren
Blutvorrat etwas auffrischt. Anschlief3end seid ihr soweit, den Pfad bis zur TUr
rechts hoch zu laufen.

Offnet diese und entnehmt den beiden Truhen vor euch deren Inhalt. Kampft euch
jetzt durch die Raume vor euch, die im Zickzack verlaufen, bis ihr auf einen
Kamin trefft, Gber dem sich fiunf Schalter befinden. Werden diese richtig betétigt,
Offnet sich die dicke Tur im Gang rechts daneben, so dal3 ihr euren kleinen
Feldzug fortsetzen konnt. Thr mift aber nicht ale Hebel driicken. Es handelt sich
nur um zwel Schalter, die eines kleinen Anstol3es bedtirfen. Welche das sind, seht
ihr in dem Spiegel gegentiber der Schalter (Schalter 2 und 5). Habt ihr euch aus
Versehen vertippt, gentigt es, den betreffenden Schalter nochmals zu driicken und
er kommt wieder heraus! Zu guter Letzt lauft ihr durch die gedffnete Tir ins
néchste Zimmer und betretet den dritten Teil des Stephansdoms.

Sephansdom Teil 3:

Zerschlagt das Fal3 und den einsamen Krieger und geht die Treppe hinten hoch.
Oben angekommen, bekommit ihr es mal wieder mit einer Art Geist zu tun, denihr
natlrlich mit Disziplinen und Weithwasser vernichten mtft. Danach konnt ihr die
Edelsteine die zwei Vitae-Flaschen, den Goldsack und den Goldring aus den
Ecken rechts nehmen. Daraufhin benutzt ihr auch noch die néchste Treppe. Diese
fUhrt eure Gruppe zu einer Bildergalerie.

Geht durch diese hindurch und kommt so zu einer weiteren Treppe. Lauft diese
aber noch nicht nach oben, sondern holt euch erst die Gegenstande am Ende
dieses Ganges. In der ndchsten Etage erwartet euch schon Luther Blank. Geht
oben einfach um das Tor, durch das man zur Bricke kommt, herum. Redet jetzt
mit dem auf dem Kreuz liegenden Priester und erfahrt von seinem Wunsch nach
dem Tod. Erflllt ihm diesen, deshalb antwortet auf seine Frage mit: ,, Also gut.
Wir werden ihn binden !,

Danach geht ihr zurlick zu dem Gitter, an dem ihr gerade vorbel gekommen seid
und lauft die Treppe hoch. Oben seht ihr nun zwel Hebel an gegentiberliegenden
Wanden. Diese Hebel missen gleichzeitig betétigt werden, deshalb wahit ihr
jetzt zwei eurer Krieger, die ihr vor den Hebeln postiert. Ist dies geschehen,
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drickt ihr einen Hebel, wechselt dann schnell zu dem anderen Charakter und tut
dasselbe mit ihm. Der zweite Hebel mul3 spatestens funf Sekunden, nachdem der
erste betétigt wurde, gedriickt werden, sonst bekommt ihr Probleme. Wenn euch
die Aufgabe gelingt, 6ffnen sich die Fenster bei dem Priester und er wird von den
Sonnenstrahlen gegrillt.

Danach geht ihr Uber die zwei Treppen zwei Stockwerke tiefer, wo Graf Orsi,
der euch verraten hat, mit seinen Deutschrittern auf euch wartet. Er wird euch
gefangen nehmen, so dald ihr euch danach im Kerker des Stiitzpunktes der
Deutschritter wiederfindet.

Stitzpunkt der Deutschritter (Teil 4):

Durch die Fahigkeiten von Serena, gelingt euch zu Beginn dieses Levels die
Flucht aus eurer Zelle. Euer Zid ist jetzt die Flucht aus dem Stiitzpunkt. 1hr konnt
jedoch vorher noch so einige Gegenstande mitnehmen.

Nachdem ihr eure Zelle verlassen habt, bekommt ihr es alerdings mit den
Deutschrittern zu tun, die ziemlich stark gepanzert sind. Ihr kénnt sie jedoch
besiegen, wenn ihr zu viert auf sie einschlagt. Stattet nun dem Nebenzimmer
rechts einen Besuch ab und sammelt dle Gegenstande auf, die sich in den
einzelnen dunklen Zelen verbergen. Ihr konnt diese durch einfaches Anklicken
offnen.

Anschlielfend lauft ihr zuriick und dann durch die Offnung links gegeniiber der
Zelle, aus der ihr geflohen seid. Hier seht ihr vor euch eine kleine Folterkammer
und links einen weiteren Gang. Benutzt diesen, nachdem ihr die Folterkammer
geplUndert habt. Hier kommt ihr an einer Treppe nach oben vorbei. Merkt euch
diese! Holt euch jetzt die Items, die in der zweiten Folterkammer vor euch,
sowiein den Zellen, die ihr um die Ecke findet, erwarten. Habt ihr dies erledigt,
nehmt ihr die Treppe nach oben, an der ihr gerade vorbel gekommen seid. Auch
sind links und rechts wieder nur Kerkerzellen. Ignoriert diese aber, genauso wie
den Raum vor euch, den ihr Uber ein paar Stufen erreicht. Dieser Raum lohnt nur,
wenn ihr durch Téten der Gegner Punkte machen wollt. Lauft also um die Offnung
im Boden herum zu der Treppe nach oben zu einer TUr (auch die Gitter links
ignoriert ihr). Uber diese Tur kommt ihr zu Teil 3 des Stitzpunktes.

Sitzpunkt der Deutschritter Tell 3:

Vor euch muf¥e sich hinter einem Gitter ein Raum befinden. Lald ihn aber in
Ruhe (hier liegt nur ein Goldsack hinter den Kisten rechts). Der Aufwand lohnt
nicht. Lauft statt dessen nach links, dann um die Ecke die Rampe hoch. Nun geht
nach rechts weiter, wo ein grol3erer Lagerraum auf euch wartet. Hier lagern
mehrere Fésser, die ihr zerschlagen konnt, um noch mehr Gegenstande zu
erhalten. Allerdings werdet ihr diese auch bitter nétig haben, nachdem ihr euch
mit den zahlreichen Rittern angelegt habt.

24



Bevor ihr nun den Lagerraum durch den Durchgang links hinten verlald, nehmt ihr
euch noch die Vitae-Flaschen aus dem Regal links neben dem Ausgang. Nun
noch die Treppe, die ihr rechts um die Ecke findet, hoch, so dal3 ihr zwel weitere
Fasser vor euch seht. Haltet euch links, um so ma wieder auf einen Tremere,
sowie eure Freunde, die Hupfer, zu treffen. Schlagt alle tot und benutzt die
Offnung gegenliber von dem Gitter, das ihr erst spater 6ffnen konnt. Hier durfte
euch die Architektur der Tremere auffallen. Sind ale tot, greift euch die
Gegenstande aus den Fasser n links neben dem Eingang sowie der Truhe hinten
auf dem Tisch. Welterhin findet ihr rechts einen Blutstein auf der kleinen
Erhéhung.

Als nachstes miifd ihr durch das Gitter links neben dem Eingang. Aber Vorsicht!
Das Gitter schlief3 sich hinter euch wieder, so dal3 euer Krieger (wahrscheinlich
Christophe), mit dem ihr zuerst durchlauft, kurz auf sich alein gestelt ist. Das
Gitter 6ffnet sich erst wieder, nachdem ihr die tremerischen Feinde vernichtet
habt. Achtet also darauf, dal3 nicht gerade eine halbtote Person zuerst durch das
Gitter |auft.

Nachdem ihr die Feinde besiegt habt, erwartet euch alerdings eine Belohnung in
Form elnes Amuletts, dasihr zu Orvus bringen sollt. Weiterhin findet ihr hier ein
Buch und einen Blutstein auf dem Tisch rechts vom Eingang. Zum Schlufl nehmt
ihr euch das Item aus der grof3en Truhe und das Buch der Traumaturgie -
Lockruf der Flammen und verlald den Raum durch die einzige Offnung zurtick
zum Gitter. Dieses leitet euch zum zweiten Tell des Stiitzpunktes.

Stttzpunkt der Deutschritter Teil 2:

Nachdem ihr die Treppe hoch gekommen seid, habt ihr zwei M dglichkeiten:
Entweder ihr macht euch gleich auf den Weg zum ersten Tell des Stitzpunktes
oder ihr sammelt erst reichlich Gegenstande auf, fur die ihr allerdings hart
kampfen und sehr viele Ritter abschlachten mif. Wenn ihr ale Items aufnehmen
wollt, dann geht den Weg nach links um die Ecke. lhr findet hier sofort einen
langeren Raum, in dem links und rechts kleine Truhen stehen, die ihr plindern
konnt. Schrég gegentiber ist ein weiterer Truhenraum. ES gibt insgesamt vier
dieser Raume. Die anderen beiden erreicht ihr durch den Gang gegeniber der
Treppe, die nach oben fihrt.

Seid ihr mit alem fertig, benutzt die Treppe nach oben, die sich genau neben der
Treppe nach unten zum 3. Teil befindet. Hier ist eine Weggabelung, die auf der
anderen Seite zusammenlauft. Allerdings ist links der Gang, der zum ersten Tell
fahrt. Daihr aber vorher sicher noch ein neues Schwert haben mdéchtet, wahit ihr
erst den rechten Weg, Uber den ihr nach zwe Linkskurven zu einer Saulenhalle
gelangt. Euch wird klar sein, dal3 ihr euer Schwert nicht ohne Kampf bekommt,
also tut etwas dafir!
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Totet die gewohnlichen Ritter und umzingelt dann den Kapitan. Ihr werdet es
dann leichter mit ihm haben! Zum Schluf hebt ihr das Aikurn-Schwert auf, das
sich am Ende des Raumes befindet und verlald den Raum, um dann nach rechts
abzubiegen, wo ihr nach einer Linkskurve auf zwei Wachen trefft. Erledigt auch
se, um Uber die Treppe vor euch enen freilen Weg zum ersten Teil des
Deutschritterstiitzpunktes zu haben.

Sitzpunkt der Deutschritter Teil 1.

Indiesem Level gibt es nicht viel zu holen - aso lauft einfach durch und tétet ale
Gegner, die euch dabei im Wege stehen. Um dieses Level zu beenden, muf ihr
zum Ende. KLAR!

Also lauft die Treppen vor euch hoch, so dal3 ihr hinter der TUr auf einen kleinen
Hof stof3t. Links geht es durch die Tur, um anschlief3end den Inhalt zweier Kisten
links neben der Tir euer Eigen nennen zu kénnen. Dann weiter nach rechts, bis
ihr auf eine Kirche trefft. Bewegt euch zwischen den Banken hindurch und besiegt
iIm néchsten Raum weitere Ritter. Einer von ihnen hat eine Axt, die 75 Punkte
Schaden verursacht, die aber euch gehort, wenn ihr ihn besiegt. Konzentriert euch
auf ihn, wenn ihm nicht gerade seine Mitstreiter im Weg stehen. Nachdem ihr alle
Gegner niedergestreckt habt, schaut ihr zur linken Seite des Raumes (vom
Eingang aus gesehen). Hier bemerkt ihr ein grof3es Tor, das aber durch ein Gitter
verschlossen ist. Dieses Tor offnet ihr mal wieder mit Hilfe eines Hebels, den
ihr im Raum oberhalb der Treppe findet. Diesen bewachen aber zwel Lords der
Tremere, die mit Feuerbdlen und Blitzen schief3en. Ist der Hebel umgelegt, rennt
ihr zurtick zum Tor und dann nach drauf3en zur Innenstadi.

Eure nachste Aufgabe besteht darin, das Amulett, welchesihr zuvor erhalten habt,
zu Orvus zu bringen. Thn findet ihr beim Orden des Hermes im dstlichen Ring (es
ist die rote TUr links). Von Orvus bekommt ihr dann den Auftag, in das Wiener
Gildehaus einzubrechen und Etrius Chronik zu stehlen. Da die Tremere auf dem
Weg zu den Tzimisce sind, um diese zu bekémpfen, wird das Gildehaus nicht
mehr so schwer bewacht, so dal3 ihr nun eine gute Chance habt.

Das Gildehaus befindet sich im stidlichen Ring der Stadt (es ist die grof3e Burg
auf der Karte). Auf¥erhalb muf3t ihr nur noch ein kleines Sttick laufen, bis ihr vor
einem Tor steht. Durchquert dieses, sowie das zweite Tor hinter der Zugbrticke,
das zur eigentlichen Burg fihrt.

Wiener Gildehaus.
Dahinter warten in der Eingangshalle (Wiener Gildehaus Teil 1) zwei Tremere
auf euch.
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Wiener Gildehaus Teil 1.

Auf dem Boden seht ihr ein dreieckiges Siegel, das euch daran hindert, tiefer in
das Gildehaus einzudringen. Um dies zu 6ffnen, mifd ihr euch drei Mosaike
besorgen, die ihr dann in das Siegel einsetzt. Ihr findet diese Mosaike hinter den
drei Turen unterhalb der Treppe. Nehmt zunachst mal die Tur ganz links, die
euch zu den Hohlen der Tremere-Gargylen fuhrt (Name ist Programm).

Gildehaus Teil 2 (H6hle der Tremere-Gargylen).

Links herum befindet sich jetzt eine Sackgasse. Bewegt euch deshalb rechts den
Gang entlang an einigen Tremeren vorbei. Zerschlagt die Fasser und geht durch
die TUr linksins Freie. Vernichtet dort die Tremere und nehmt euch das Item aus
der kleinen Kiste links neben der Ttir.

Als néchstes folgt ihr dem Gang hinten links, der um mehrere Ecken fiihrt, bisihr
in ener dunklen Hohle landet. Hier erwartet euch der erste von vielen
Gargoylen. Stellt ale vier Mitstreiter um das Monster herum und totet es. Nun
lauft ihr die Rampe rechts von euch hoch, geht um die Kurve nach links und
sammelt die Waffe sowie die Schriftrolle auf. Bewegt euch zurtick und geht
dann in den néchsten Weg, welcher in eine Halle mit Kerkern fuhrt (falls ihr den
Gang wegen der Dunkelheit nicht erkennen konnt, stellt euch an den Rand der
kleinen Klippe und schaut links neben die Rampe).

In der Halle angekommen, erwarten euch diesma gleich drei Gargoyls, von
denen ihr euch nicht umzingeln lassen solltet. Sammelt dle Items en und geht
durch den Gang links zu einem kleinen Kerker. Zerschlagt die Fasser dort und
fhrt euren Weg durch den einzigen weiterfiihrenden Gang fort.

Durch diesen kommt ihr in einen dunklen kleinen Raum, von dem aber en
weiterer Weg abgeht. In dem Raum dahinter konnt ihr jetzt einige Items
einsammeln (2x Vitae-Flaschen, 2x Smaragde und zwei Féasser), nachdem ihr
die Gargoyls besiegt habt. Bringt eure Mitstreiter nun zu Virstania, die ihr Gber
den Gang gegentber der Items erreichen konnt. Vorher mif¥ ihr aber an einem
Raum mit drel Gargoyls vorbei. Virstania ist kein alzu schwerer Gegner. Sie
besitzt aber einen Zauberspruch, mit dem sie eure Kémpfer einfrieren kann,
deshalb stellt auch hier wieder erst alle Kampfer um sie herum. Habt ihr den
Feind schliefdich geschlagen, geht ihr zu dem Altar hinter ihr und nehmt euch dort
das Mosaik. Mit diesem bewegt ihr euch den ganzen Weg zuriick zu der Halle
mit dem Siegel und betretet die Tur zum Tremere-Laboratorium, das das
Gildehaus Tell 3 bildet.

Gildehaus Tell 3 (Tremere-Laboratorium):

In diesem Teil des Gildehauses bekommt ihr es wieder mit den Tremere-
Neugeborenen, -Regenten und -Lords zu tun. AulRerdem sollte euch hier die
Architektur bekannt vorkommen. Auch hier findet ihr wiederum sehr dhnlich
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aussehende Raume mit je weiterfUhrenden Gangen. Lald euch nicht davon
verwirren, denn im Endeffekt laufen alle wieder zusammen.

In der ersten Halle angekommen, bringt ihr eure Krieger erst einmal in den Raum
rechts, den man Uber die beiden Wege vor euch erreicht. Wahlt aber den rechten,
daihr sonst Uber eine langere Treppe muftet, auf der euch die Tremere mit ihren
Feuerbélen treffen konnten. Uber die rechte Seite kommt ihr schneller an sie
heran. Auf dem Tisch in dem Raum findet ihr eine Schriftrolle und Edelsteine.
Geht nun zuriick und dann Uber den Weg ganz links (vom Haupteingang aus
gesehen), um eine Ecke nach links, in einen weiteren Raum. Auch hier maf ihr
die Treppe an der Seite hinunter, um unten die Tremere zu bekdmpfen (Vorsicht,
SelbstschulRanlage am Fuld der Treppe). Als néchstes seht ihr gegentiber vom
Ende der Treppe einen Flur hinter einer Kurve. Benutzt diesen! Aber Vorsicht!
Gleich dahinter werdet ihr von vier Tremeren mit Feuerbéllen eingedeckt. Besilt
euch also, diese zu téten. Dazu solltet ihr eure Krieger auf die Tremere verteilen.
Anschlief3end geht ihr die Treppe ein Stiick weit hoch, bis zu einem Gang nach
links. Wenn ihr diesen benutzt, gelangt ihr zu einem Raum, in dem sich en
sternformiger Tisch befindet, auf dem ein Blutstein, ein unbekanntes Vitae,
eine Vitae-Flasche und ein Gegengift liegen. Danach klettert ihr die Treppe
links hoch. Sie fuhrt in denselben Raum wie der andere Weg gegentiber, jedoch
befindet sich dort eine Selbstschul3anlage. Plindert die zwel Kisten in dem
kleinen Raum in der Mitte der Treppe und lauft danach ganz nach oben und dann
nach links.

Von dem Tisch rechts von euch holt ihr euch jetzt die Edelsteine das griechische
Feuer, sowie das unbekannte Vitae. Ist auch das alles eingesammelt, bewegt
ihr eure Kémpfer die Treppe an dem Gang nach links vorbel bis hin zum Ende
und benutzt den Gang nach links, der euch in eine weitere Folterkammer fihrt.
Von hier ausist es nicht mehr weit zum néchsten Mosaik. |hr miifdt dazu lediglich
die Treppe hinunter und dann in den langen Gang nach links. Vorher nehmt ihr
euch allerdings das unbekannte Vitae und die Gegenstande aus der Kiste in
dem kletnen Raum gleich links vom Eingang.

Im Endraum dieses Levels vernichtet ihr dann noch schnell die beiden Tremer-
Lords und das Mosaik oberhalb der beiden Treppen gehort euch. Kehrt jetzt
wieder zur Eingangshalle des Gildehauses zurlick! Lauft dazu aber erst den
rechten Weg entlang, wenn ihr keinen Raum audassen wollt. Ihr findet dort
namlich auch das Buch der Traumaturgie - der Schattenmantel, nachdem ihr
die Treppe hoch an dem kleinen Raum mit den Truhen vorbel gekommen seid.
Sobald ihr wieder in der Haupthalle said, kénnt ihr euch aufmachen, das dritte
und letzte Mosaik zu finden. Nehmt dazu jetzt die TUr ganz rechts, gegentiber der
ersten Tur, dieihr betreten habt.

28



Gildehaus Tell 4 (Bibliothek):

Die Bibliothek ist vom Aufbau der Raume her etwas angenehmer als die
vorherigen Bereiche, da diese hier nicht mehr eine so konfuse Form und Struktur
haben. Ihr werdet deswegen wahrscheinlich eine bessere Orientierung haben.
Beginnt diesen Tell des Gildehauses mit dem Zimmer, das sich links der
Weggabelung vor euch befindet. lhr findet hier 2x Gegengift, sowie einige
Gold- und Silber stiicke auf dem Tisch rechts. Euch steht hier jedoch ein Knappe
der Tremere im Weg. Erledigt diesen und seinen Mitdtreiter, geht dann zuriick
und wahlt den anderen Weg, der noch dbrig ist. Dieser fuhrt euch zu einer
Treppe, wobel ihr rechts noch einen Raum leerzuraumen habt. Aus diesem Raum
konnt ihr ein Diamantenarmband, Diamanten die Schriftrolle des Feuerballs,
eine Goldkette, sowie die Gegenstande aus der Truhe rechts neben dem Eingang
zu eurer Inventarliste hinzuflgen. Verlaldt das Zimmer danach wieder, um rechts
die Treppe hinunter zu laufen. Auf der rechten Seite findet ihr dann einen Raum
vor, in dem ihr mehrere Saphire sowie zwei Kisten auf der rechten Seite findet.
Verlaldt den Raum, um rechts die Treppe runter zu gehen. Und wieder miifdt ihr
stehen bleiben, euch rechts umdrehen und den Raum vor euch betreten. Hier sind
folgende Gegenstdnde zu finden: Gold, eine Vitae-Flasche und ein
Berserkerzahn. All diese Dinge sind aber im hinteren Teil des Raumes auf oder
vor dem Tisch.

Und weiter geht'sl Die Treppe links runter zum nachsten Raum rechts (zwel
Schatztruhen). Danach macht ihr das gleiche nochmals (links die Treppe runter,
rechts in den Raum, Feinde t6ten, Items sammeln und wieder raus). Da ihr euch
jetzt in der grol3en Halle befinden mufétet, geht ihr diese bis zum Ende durch und
betretet den Raum rechts, wo ein paar Goldstticke und andere schone Dinge auf
euch warten. Habt ihr auch diesen Raum hinter euch gelassen, kénnt ihr euch um
das letzte Mosaik kiimmern. Ihr findet es hinter der Weggabelung, die wieder
zusammenfuhrt.

Nachdem ihr die Lords vernichtet und das Mosaik bel euch habt, lauft ihr zurtick
zum Siegdl, indasihr eure drel Teile einsetzt. Stellt einfach eure Kémpfer herum
und klickt das Siegel an. Ihr werdet dann sehen, ob ihr es richtig gemacht habt
oder nicht. Wenn ja, dann konnt ihr jetzt Gber das nun gedffnete magische Tor zum
Endgegner vorstol3en. Bevor ihr das jedoch tut, solltet ihr Erik alles Nitzliche
abnehmen - er wird beim nachfolgenden Kampf namlich zu euren Gegner. Sobald
ihr den Endraum betretet, nehmt ihr euch das Buch vom Tisch, so dal3 Etius, ein
méachtiger Zauberer, auftaucht. Er wird Christophe auffordern zu gehen, was er
aber natdrlich nicht einfach so tut.

Da Erik sich jetzt noch ins Gesprach einmischt, bekommt dieser den Zorn Etrius
zu spuren und wird in ein Gargoyle verwandelt und so zu eurem Feind. Es fallt
zwar schwer, aber ihr habt jetzt die Pflicht, euren ehemaligen Mitstreiter zu téten.
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Habt ihr dies geschafft, muft ihr mit euren Leuten durch das Nordtor neben der
entweihten Kirche wieder zuriick nach Prag.

PRAG (Tell 2)

In Prag angekommen, lauft ihr durch das Tor in die Stadt zur Universitét, um dort
mit Ekatarina zu sprechen. Sie wird euch erzéhlen, dal3 ein Krieg zwischen
Kainskindern und Sterblichen ausgebrochen ist. Da sich Anezka in den Handen
der Tzimisce befindet und diese gerade im Schlol3 Vysehrad belagert werden,
mUrd ihr euch nun auf den Weg dorthin machen, um sie zu retten.

Die Burg Vysehrad liegt im Siden (auf der Karte an dem pyramidenartigen
Gebilde erkennbar). Wenn ihr durch das Tor zum Vysehradberg gegangen seid,
habt ihr vor euch einen schmaen dunklen Weg, der die Treppe rechts hinauf
fahrt. Lauft diesen Weg bis zum Schlof3 hoch, um dort eine kleine Sequenz zu
sehen, in der ein Blrger zum Krieg gegen die Vampire aufruft. Sobald ihr die
Kontrolle wieder erlangt habt, mift ihr links durch die eingebrochene Wand in
das Innere des Schlosses.

Vysehrad (Teil 1):

lhr trefft hier zum ersten Mda auf die Tzimisce. Diese kénnen sich unsichtbar
machen, aber sie werden trotzdem kein grof3es Problem fir euch darstellen. Lauft
jetzt weiter in den Raum links neben dem grofRen Tor und sammelt die
Proklamation des Konzils Tell 1 und die Krankhetsvakzine ein. Als nachstes
bewegt ihr euch in den Raum gegeniiber (also nochmals durch die Halle durch)
und biegt dann rechts ab, nachdem ihr euch die Proklamation des Konzils Tell 2
genommen halt.

Hier warten vier oder funf Ghouls auf euch, die sich fur die Vampire, die ihr
getétet habt, rachen wollen. Erledigt sie und nehmt die beiden Goldsacke rechts
in der Ecke auf. AnschlielRend verfolgt ihr euren Weg links durch die Offnung in
einen Raum, in dem ein ziemlich grof3es Loch im Boden klafft und aus dem zwei
Gange abfuhren (sie fihren beide wieder zusammen).

Benutzt also einen der Wege (entweder rechts hinter dem Loch oder links vom
Eingang direkt vor der kleinen Treppe), denen ihr hinunter folgt, bis ihr zu einer
Treppe nach unten kommt. Unten angekommen bringt euch dann ein Gang nach
rechts an zwei Vitae-Flaschen vorbei zu einem kleinen Nebenraum rechts, in
dem ihr den dritten Tell der Proklamation des Konzils sowie dre Vitae-
Flaschen, eine Kampfaxt und ein Grof3schwert findet. Wenn ihr euch jetzt noch
um ene Linkskurve durch einen Raum in den néchsten begebt, steht ihr auch
schon vor dem 2. Teil des Vysehrad-Schlosses. Lauft durch die Tur und ihr seid
da




Vysehrad-Schiof (Teil 2):

Ihr steht jetzt auf einem Holzsteg vor einer Treppe, die ihr aber nicht erreichen
konnt, weil ein Tell eingebrochen ist. Geht also links entlang, bis zu ener
weiteren Linkskurve. Jetzt plundert ihr den Raum rechts, in dem ihr 2x
Goldsacke, 1x griechisches Feuer, sowie 2x Vitae-Flaschen findet. Weiter
geht es Uber eine Treppe rechts nach unten und in ein Zimmer auf der linken
Seite. Hier liegt neben der Schriftrolle der Starke noch ein Buch der
Traumaturgie - Hande der Vernichtung. Zu guter Letzt tétet ihr die Wolfe in
dem Raum ganz hinten und flgt den Bericht der Libi3a Tel 1, die zwel
Goldbarren, zwei Vitae-Flaschen, sowie den Inhalt der Truhe eurer
Inventarliste hinzu.

Nun mufét ihr zur letzten Treppe zurlick, die ihr dann noch welter nach unten
steigt. Unten erwartet euch ein Kampf mit mehreren Tzimiscen und enem
Kriegsghoul in einem Arbeitszimmer. In diesem Arbeitszimmer findet ihr drei
Schriftrollen auf dem Tisch und eine Truhe links in der Ecke. Danach rennt ihr
den Fur in der Mitte des Raumes, der um drei Ecken fihrt, entlang, bis ihr zu
einer Moglichkeit nach links kommt (hier warten mehrere Wolfe und Tzimisce
auf euch. Das wird euch aber sicherlich nicht weiter stéren!). Benutzt diese
Abzweigung und sammelt die zwei Krankhetsvakzine auf. Danach geht ihr die
Stufen hinauf, nehmt die Schriftrolle und lauft weiter in einen Kerkerraum. Ihr
konnt die beiden Kerker, die ihr links am Ende des Raumes, sowie die Treppe,
die nach unten fuhrt, getrost ignorieren, auf3er ihr findet noch Verwendung fir
einen Kriegshammer, der im unteren Kerker liegt.

Benutzten mufét ihr allerdings die Treppe nach oben rechts vom Eingang, durch
den ihr gegkommen said. Sie fihrt euch nach einigen Windungen zu der Treppe,
bei der diesen Level begonnen habt, die ihr aber nicht erreichen konntet. Lauft
jetzt die Stufen hinunter und dann rechts, um die drei unbekannten Vitae-
Flaschen aufzunehmen. Am Ende geht ihr durch die grof3e Ttr und kommt so in
das Vysehrad-Schlof? Teil 3.

Vysehrad-SchioR (Teil 3):

Vor euch seht ihr nun eine Ruine, die sich frontal nicht betreten 183, Thr mif
dazu den Weg nach links wahlen, dann nach rechts und anschlief3end Uber die
umgefallene Saule nach unten, wo ihr rechts ein grof3es Tor seht. Lauft darauf zu
und nehmt euch die Gegenstande, wie z.B. die zwei Krankhetsvakzine, die ihr
in den kleinen Kammern links und rechts vor dem grof3en Tor findet. Ihr konnt sie
gebrauchen. Hinter der Tur wartet namlich ein gewaltiges Monster, das euren
Charakteren den Kopf abbeil3en will.
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Rancor :

Diesem Vieh solltet ihr besser nicht zu nahe kommen. Versucht deshalb, es mit
einer Person abzulenken und mit einer anderen aus der Distanz zu beschiefen.
Aulerdem konnt ihr versuchen, die alte Taktik , Angriff und wegrennen,
anzuwenden, wobel das Wegrennen wohl gemerkt nicht immer gelingt. Ihr werdet
wahrscheinlich sowieso einige Versuche benétigen, bis ihr den Dreh raus habt.
Da hilft wirklich nur Geduld und Ubung (oder die Anwendung der Cheats).
Solltet ihr den Rancor auf die eine oder andere Art erledigt haben, konnt ihr
endlich zusehen, wie Christophe Anezka wiedersieht, jedoch wird das
Wiedersehen nicht ganz erfreulich!

Vysehrad-Schlold (Teil 4):

lhr mifX dazu lediglich durch das néchste Tor gehen, um in die letzte Halle zu
gelangen, wo ihr Anezka bereits sehen konnt. Lauft einfach auf se zu, um die
Zwischensequenz einzuleiten.

In dieser Zwischensequenz ist zu sehen, dal3 Anezka in einen Vampir verwandelt
wurde, so dal3 Christophe nicht mehr von Interesse fUr sie ist. Wahrend des
kleinen Streits gibt es dann eine Erschitterung, die daflr sorgt, dafl3 eine grofe
Saule einstirzt. Ihr seht nur noch, wie Christophe unter ihr begraben wird und im
Jahre 1999 in einer Kiste erwacht. lhr habt nun das Mittelalter hinter euch
gelassen und spielt jetzt in der Moderne weiter.

L ONDON 1999

Zu Beginn dieses Spielabschnitts seht ihr erst einmal zu, wie Christophe eine
kleine Ausainandersetzung mit einem Leopoldanhdnger hat, der fir den
Sterblichen tddlich ausgeht (die Leopoldgesallschaft ist ein Zusammenschluf von
Sterblichen, die Jagd auf Vampire macht und es sich zum Zidl gesetzt hat, alle
Vampire zu beseitigen).

Leopoldgesellschaft Teil 3:

Sobald ihr nun endlich die Kontrolle Uber eure Spielfigur wiedererlangt habt,
beginnt ihr erst einma damit, die ganzen Dinge, die in dem Raum liegen,
einzusammeln. Dazu gehdren eine Pistole, euer Aikurnschwert, eine Statue,
ein Davidstern, ein Tagebucheintrag des Allatius, eine Plasmainfusion und
ein Ober schenkelknochen. Damit ausgertstet, ist euer erstes Ziel die Flucht aus
der Leopol dgesel|schaft.

Verlald dazu zunéchst mal das Lagerhaus durch die Tur (die Tar 1x Anklicken fr
Zwischensequenz, 1x Anklicken um das Lagerhaus zu verlassen). Totet jetzt die
drei Laborarbeiter, die euch mit Pflocken und Weihwasser angreifen (ein, zwel
Schlage mit dem Schwert gentigen).
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Anschlief?end lauft ihr die Treppe hoch und Offnet das Schlief3fach rechts
zwischen den Kisten. Nun konnt ihr die Tir rechts durchschreiten, wo ein Soldat
auf euch wartet. Dieser hat eine Waffe und bearbeitet euch damit auf Distanz.
Erledigt ihn und auch alle anderen Sterblichen, auf die ihr trefft, was eigentlich
kein Problem sein dirfte, wenn ihr ein wenig aufpald. Durchquert jetzt die Tur
gegentiber der Tur, durch die ihr gerade gekommen seid und benutzt dort den
Computer. Er wird euch Informationen Uber die Arbeit der Leopoldgesallschaft
geben. Dies tun alle funktionierenden Computer in der Basis, deswegen wére es
ratsam, jeden Computer kurz zu Gberprifen, auf den ihr stofX.

Nehmt euch jetzt die Munition vom Tisch und geht wieder hinaus (der néchste
Raum lohnt nicht). Lauft weiter, bis ihr rechts einen kurzen Gang mit zwel Turen
auf der linken Seite seht. Holt euch die Munition und die anderen Gegenstande,
die ihr hinter den beiden Tiren findet und geht danach weiter bis zum Flur nach
links. Dieser fuhrt zu einer TUr. Rechts hinter dieser findet ihr auf der rechten
Seite einen Schalter, mit dem es euch mdglich ist, die Eisentir des Ganges davor
zu offnen. Wenn ihr euch jetzt noch etwas Munition und andere Dinge holen
wollt, bevor ihr die Eisentir passiert, dann lauft die Treppe links im Raum
hinunter und biegt dann links in die Lagerhalle ein, wo zwar mehrere Gegner auf
euch warten aber auch einige Items. Nachdem ihr alles erledigt habt, geht es also
weiter durch die Eisentlr. Dreht euch jetzt nach rechts und bedient den Compuiter,
denihr in der Nische rechts findet.

Sammet Munition ein, so ihr denn welche findet, und betretet dann die Tur
gegentber. Es handelt sich bei diesem Raum um eine Arrestzelle. Hier liegen ein
Blutbeutel und eine Schriftrolle. Um diese Dinge jedoch zu bekommen, mif ihr
die Gegner ausschalten und dann die beiden Hebel betétigen, die die Zellenttiren
offnen. Nun wieder raus in den Flur, wo es diesmal erst nach links, dann nach
rechts und wieder nach links geht. Ihr mifdt nur noch die Treppe hinauf laufen, so
da3inihr den zweiten Tell der Basis kommt.

L eopoldgesellschafft Teil 2:

Diesen Leve startet ihr in einem kleinen Raum, in dem sich vor euch eine TUr
befindet. Geht hindurch und dann den langen Gang, an einem Korridor links
vorbel, hindurch bis zur Tur rechts. Auch hier warten wieder mehrere Gegner mit
den unterschiedlichsten Waffen. So haben enige Elektroschocker, andere
Welhwasser und Holzpflocke und wieder andere Schuf3waffen und
Flammenwerfer. Es wird a so htibsch bunt. Holt euch alle Gegenstande und geht
dann zum Korridor mit einer Art Kreuzung in der Mitte. Lauft an dieser zunéchst
einmal nach links, um dann die rechte TUr zu betreten (Krankenstation).

Hier findet ihr, aul3er Feinden, einen Computer, einen Tagebucheintrag von
Allatrius, Blehandschuhe und Munition. Nun untersucht ihr den
gegentiberliegenden Raum (Schief3stand) nach Items und findet etwas Munition
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auf dem Tisch. Die mittlere TUr ist zu ignorieren, weil sich dort nichts Nitzliches
befindet.

Geht statt dessen in den Korridor geradeaus (vom Leveleingang aus gesehen) und
betretet den Raum links, wo ihr eine Heilsalbe aufnehmen konnt. Es gibt jetzt
noch zwei Raume rechts, die ihr noch nicht besucht habt. Ihr kénnt diese nun
einfach ignorieren oder ihr lauft nochmals nach rechts (nach Verlassen des
Raumes) und anschlief3end nach links, wo ihr an der Seite und am Ende des
Ganges zwel Raume vorfindet. Falls ihr die R&ume noch nicht betreten habt,
wahlt ihr als néchste TUr einfach die erste TUr links im noch nicht besuchten
Gang, fals doch geht ihr den Weg dort hin zurtick.

Seid ihr in der Bibliothek angekommen, nehmt ihr euch das Buch der
Traumaturgie - Lockruf der Flammen, sowie ale anderen Gegenstande dort
von dem Bichersténder. Nun wieder raus nach links und dann nach rechts. Seht
euch links einma in dem Raum um, geht danach aber weiter auf eine grof3ere
Halle zu, die von einer Menge Soldaten und Laborarbeitern bewacht wird.
Entweder ihr erledigt alle oder ihr rennt einfach an ihnen vorbei die Treppe
hoch. Ihr gelangt so in den ersten Teil der Leopol dgesellschaft.

Leopoldgesellschaft Tell 1:

Der erste Teil der Leopoldgesellschaft bildet das Haus des Anfihrers Allatius,
der davon besessen ist, die Weltherrschaft an sich zu reif3en, indem er ale
Vampire bis auf wenige, die ihn am Leben erhalten, totet. Ihr startet dieses Level
hinter einer Geheimtur des Hauses.

Betétigt den Schalter links an der Wand und die Tur 6ffnet sich, so dal3 ihr vielen
Menschen den Garaus machen konnt. Spaziert nun die Treppe hoch und haltet
euch hinter der TUr rechts. Dabel kommt ihr rechts an zwei Raumen vorbei,
wobei ihr wissen solltet, dal3 sich in dem zweiten Raum links von der Tir
zwischen den Regalen (as Buch getarnt) ein Hebel versteckt. Wenn ihr diesen
benutzt, 6ffnet sich eine Vitrine gleich in der Nahe mit Edelsteinen. Nehmt diese
an euch und vernichtet euren Endgegner Allatius, den ihr eine Ecke weiter in
einer kleinen Nische findet.

Allatius:

Er ist kein besonders schwerer Gegner und scheint nur eine Art Aufwarmung far

das neue Zeitalter zu sein. Er ist einfach zu alt und hat zu wenig Macht. Es gibt

jetzt zwel Moglichkeiten ihn zu besiegen:

1. Direkter Kampf und auf ihn einschlagen wie ein Bloder.

2. Seinen Vitaevorrat zu zerstGren (groféen roten Tank links von ihm anklicken,
um diesen umzukippen), so dal3 er erst einmal eine ganze Weile darum trauert
und somit auch keine Gefahr mehr fir euch i,

Die zweite Variante ist wesentlich leichter, macht aber nicht so viel Spali.
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Diese Methode empfiehlt sich, falls euer Charakter schon sehr geschwécht ist und
ihr nur noch sehr wenige Hellmaoglichkeiten habt.

Habt ihr Allatius besiegt, erhaltet ihr einen neuen Auftrag und mifdt das Haus der
L eopoldgeseallschaft verlassen. Geht dazu einfach durch die neu gedffnete T,
die auf die Straf3en Londons fihrt.

Strallen Londons:

Sobald ihr erst einmal den méchtigen Vampirjagern entkommen said, findet ihr
euch auf den Stral3en Londons wieder. Macht euch nun mit London vertraut, bis
ihr von einem Rauber angehalten werdet. Nehmt diesem seine Kleidung ab, so
dal? Christophe in zeitgemal3er Kleidung durch die Stral3en laufen kann. Sobald
ihr nun das passende Ouitfit habt, geht es weiter in einen Club der Stadt. Dort
werdet ihr Pink, einen Brucha, finden, der euch eine Menge zu erzéhlen weil3 und
der sich eurer Gruppe anschlief¥. Er erzéhlt euch von einem Bordell der Setiten,
zu dem ihr euch begeben muft.

Zu den Waffen:

Ihr befindet euch jetzt zwar in der Moderne und es gibt einen Menge netter
Schufwaffen mit denen man sich lastiger Feinde entledigen kann, vergel
dennoch nicht, woher Christophe kommt. Er ist es gewohnt, mit direkten Waffen
wie Schwertern, Axten und dergleichen zu kampfen. Deshalb ist das Schwert fiir
Christophe immer noch eine der wirkungsvollsten Waffen.

Mit dieser verfehlt er nicht so leicht sein Ziel und sie bt mehr Schaden aus
(abgesehen davon macht es wohl mehr Spal3, die Gegner mit dem Schwert
reithenweise niederzumetzeln, als einfach auf sie zu schief3en). AulRerdem solltet
Ihr wissen, dal3 Munition, auch wenn ihr sie nachkauft, immer sehr rar sein wird,
so dal3ihr es mit Schul3waffen allein sehr schwer haben werdet.

Bordell:
Nehmt Lily in die Party auf. Im Lager sucht ihr nach einem Schalter an der Wand
kurz oberhalb des Bodens. Er ist unter dem Brett mit den Ming-Vasen versteckt.

Stiten-Tempel Teil 1:

Hier angekommen seht ihr links einen Gang.

Geht diesen entlang und betétigt den Schalter. Ist dieser gedrickt, lauft ihr wieder
zuriick und durchschreitet das nun getffnete Portal. An der nachsten Weggabelung
haltet ihr euch wieder links. Auch hier befindet sich ein Schalter, der betatigt
werden will. Sucht diesen an der zweiten hinteren Saule von links (vom Eingang
aus gesehen). Steigt nun die Treppe hinauf und nehmt die Handschuhe, die auf
dem Altar liegen. Auch diese kdnnen sich noch als niitzlich erweisen. Verlaldt




diesen Raum und geht gleich links die Treppe hinunter. Ihr kommt dann
irgendwann in den zweiten Tell des Tempels.

Tempel Teil 2:

Hier angekommen, bekommt ihr es mit einer Hangebriicke zu tun, die lauter
Fallen, welche Feuerbdlle abschiefdt, beherbergt. Bewegt euch also nach rechts
und benutzt den Hebdl.

Nun eilt ihr Uber die Hangebriicke zurtick auf die andere Seite. Dort geht es die
Treppe hinunter und nach links. Um das verschlossene Tor zu 6ffnen, ist erneut
ein Schalter erforderlich. Ihn findet ihr im Nebenraum - betétigt das Teil! Lauft
jetzt schnell Uber die Hangebriicke und drtickt dort ebenfalls den Schalter, der
die Tlr 6ffnet. Betretet diesen Raum und bedient auch hier den Hebdl. Jetzt geht
zuriick und sucht einen grof3en Raum mit einer Statue des Seth. Wo eben noch
eine grof3e Wand aus Hieroglyphen den Weg versperrt hat, ist nun ein Durchgang
frel. Dadurch ist es euch mdglich, den dritten Teil des Tempels zu betreten.

Tempel Teil 3:

Lauft die Treppe hoch und bemerkt mehrere Steinschalter an einem Vorsprung.
Drickt die Schalter links und rechts in die Wand. Am Anfang des Levels stehen
jetzt zwel Turen offen. Beide fihren in eine Schlangenhalle, die an einen Raum
mit einem grof3en Schrein in der Mitte grenzt. Benutzt die Turen!

Tempel Telil 4:

In diesem Tell des Tempelsist es nun eure Aufgabe, die Hohepriesterin Lucretia
zu verjagen bzw. zu téten. Dies ist aber nicht so leicht wie es sich anhdrt, denn
nach einem kurzen Streit verwandelt sich Lucretia in eine Riesenkobra und greift
euch an. Am besten bekdmpft ihr sie, indem ihr die Disziplinen ,, Tierklauen, und
»Schndligkelt, elnsetzt.

Wenn sie sich nicht mehr regt, haltet ihr den Setiten auf, der ihr das Herz bringen
will. Nun koénnt ihr zeigen, was euch die Menschlichkeit Christophes Wert ist. Thr
bekommt ndmlich die Mdglichkeit, das Herz Lucretias auszusaugen, was euch
zwar stérker macht, was aber halt auch dazu fuhrt, dal3 Christophe Punkte in der
Menschlichkelt einbiif¥ - entscheidet euch.

Tower von London Teil 1.

Euer néchstes Ziel ist nun der Tower von London.

Ihr findet den Tower in der Nahe eurer Brickenzuflucht.

Macht euch aber schon mal darauf gefald, dal’ ihr bald Todesalben begegnet,
gegen die eure Schul3waffen nicht zu gebrauchen sind. Abhilfe schaffen ein gutes
Schwert aus Edelmetall, Elektroschocker oder Flammenwerfer. Ich empfehle




preisgunstige Elektroschocker. Das erste Level ist nicht besonders schwer zu
bewadltigen, ihr mufdt euch blof3 vor den kleinen Spinnenkokons in acht nehmen.

Tower Teil 2:

Der schnellste Weg zum néchsten Level ist folgender: Geht geradeaus durch den
Torbogen, dann durch die Tur hinten links im Raum, wieder links und die Treppe
hoch. Habt Geduld und lockt die Gespenster, auf die ihr bald trefft, einzeln
heraus. So habt ihr es dann nicht mehr so schwer mit ihnen. Ihr erkennt diese an
elnem schwachen, blauen Leuchten auf dem Boden.

Tower Teil 3:

Im dritten Raum, auf den ihr hinter der Treppe trefft, findet ihr einen Schalter an
der Wand, der eine kleine Schatzkammer 6ffnet. Geht hinein und bedient euch.
Lauft weiter, 6ffnet aber nicht das Tor, sondern geht direkt die Treppe hinauf, um
so schnell wie moglich das néchste Level (Tempel der Set) zu erreichen.

Tower Tell 4:

Nehmt euch das Herz der Lucretia von dem steinernen Altar. Pald aber auf,
wenn ihr den Tower verlaldt! AulRerhalb warten namlich mehrere Werwdlfe
darauf, euch anzugreifen. Fals es hart auf hat kommt und ihr es nicht mehr
schafft, flieht einfach. Lauft nun wieder zum Theaterbordell und betretet dieses.
Im Innern werdet ihr von einem Setiten nach unten gebeten.

Frachtschiff:

Betretet das Frachtschiff, wo ihr schliefdich auf zwei Nosferatu trefft. Totet die
beiden - was sollt ihr auch sonst mit ithnen tun und redet danach mit dem
verwundeten Interpol-Agenten. Schaut euch eine kleine Zwischensequenz an und
es geht ab nach New Y ork:

NEW YORK

New York Docks :

G. Thorne, der Agent, mit dem ihr euch unterhaten solltet, beobachtet das
Lagerhaus der Giovanni. lhr werdet erfahren, dal3 eure néchste Aufgabe darin
liegt, Samuel, einen Nosferatu, zu befreien. Wenn ihr konnt, solltet ihr euch
anschlief?end einige Waffen kaufen. Dies konnt ihr in der "Waffenzuflucht"
erledigen.

Danach begebt ihr euch in Dev/Nulls Appartement, das ihr Uber die Feuerleiter
davor erreicht. Wechselt ein paar Worte mit ihm und verschwindet dann wieder.
Fallsihr den Ausgang nicht finden konnt, benutzt einfach das Fenster in der Mitte.
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Kanalisation Teil 1.

Um nun in die Kanalisation, was euer néchstes Zid ist, zu gelangen, 6ffnet
einfach den Gullydeckel, der sich in der N&he von Dev/Nulls Appartement
befindet. Dieser dient euch as Zugang! Folgt dem Kanal, bis ihr zu einem
Abgrund kommt. Hier wendet ihr euch nach links und sucht im folgenden Raum
nach einer Maschine mit zwel Sperrhdhnen. Dreht diese in der Relthenfolge eins,
dann zwel und geht dann zum Abgrund zuriick. Das Stahltor steht nun offen.

Kanalisation Teil 2:

Lauft Uber die rostige Briicke und die Treppe hinunter und geht am Kanal entlang,
um dann nach rechts abzubiegen, wo ein kaputter Generator steht. Da die beiden
Schaltrader nicht funktionieren, rennt ihr mit "Geschwindigkeit" Uber die
elektrisch geladenen Bodenplatten zum Schaltrad Nummer drel und dreht dieses.
Geht weiter bis zu dem Wassereinbruch, der durch ein nicht isoliertes Kabel
elektrifiziert wurde. Auch da muift ihr durch und zwar nach links zum
ausgedienten U-Bahn-Schacht. Bevor ihr dort den Abstieg ins néchste Level
wagt, klettert jedoch erst am Ende der Schienenbahn die Gesteinsbrocken hinauf
und pltndert das Lager der Nosferatu.

Kanalisation Teil 3:

Biegt die néchstmdgliche Abzweigung nach links ab und lauft die Treppe
hinunter. Ihr erreicht eine kleine Pilzfarm. Lauft jedoch weiter bis zum Abgrund.
Benutzt die rostige Stahltreppe, um zum néchsten Schacht zu kommen. Von dort
aus geht es weiter geradeaus zu einem See. Mit dem Boot setzt ihr zum anderen
Ufer Uber, wobei wahrend der Uberfahrt einige Alligatoren zu erledigen sind.
Habt ihr auch diese Prifungen gemeistert, geht es welter zur Kanalisation 4.

Kanalisation Teil 4.

Vernichtet zunéchst die Ratten und dann erst den Dunkelprinz. Die gesuchte FBI-
Leitung CC#204 befindet sich kurz vor dem Aufzug nach Uptown, und zwar in
einem grauen Kasten mit roter LED links oben. Besorgt euch danach von
Dev/Null den Zugangscode zum Lagerhaus der Giovanni.

Lagerhaus der Giovanni Tell 1:

Da die Giovanni Todesalbe beschworen, werdet ihr eine Menge mit eurem
Schwert machen missen. Aber ich denke, das wird euch nicht weiter stGren.
"Maske der 1000 Gesichter" und " Schattenmantel” bzw. "Psychische Projektion™
dienen dazu, unbekanntes Gebiet gefahrlos zu erkunden. To6tet aber in jedem Fall
immer zuerst die Giovanni, da die gerufenen Albe dann automatisch sterben.

Eure Suche endet bald in eéinem kleinen Lagerraum mit einer stéhlernen Treppe.
Lauft diese hoch und betédtigt den Hebd im oberen Raum, um das Rolltor
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aufzubekommen. Im anschlief3enden grofen Lagerraum sucht ihr nach einem
weiteren Kontrollraum. Der dort befindliche Knopf entriegelt die verschlossene
Tar und ihr begegnet dem verwundeten Agenten Thorne.

Lagerhaus Teil 2:

Geht die Treppe hinunter, um o in einen grof3en Lagerraum zu kommen. Betretet
dort zundchst den oberen Kontrollraum. Er ist durch einen grof3en Blutfleck vor
der TUr markiert. Betétigt den Schalter dort, ehe ihr nach unten marschiert und
das Level erkundet. Schliefdich stofd ihr auf einen Lagerraum mit stillgelegtem
Forderband. Offnet die zweite TUr im Raum, betétigt den Schalter dahinter und
macht euch auf den Weg entlang des Forderbands.

Ihr muf3tet dann bald in den dritten Tell des Lagerhauses gelangen.

Lagerhaus Teil 3:

Vorbel an den Gefangniszellen erreicht ihr eine bewachte Tir, hinter der A.
Giovanni auf euch wartet. Pink verlal3t dann die Gruppe. Das ist aber kein Grund
um traurig zu sein, denn daftr durft ihr euch Uber ein Wiedersehen mit eurem
alten Weggefahrten Wilhelm freuen. Bevor ihr das Lagerhaus verlald, nenmt ihr
die vertrocknete Hand und werft einen Blick in Giovannis Finanzbuch.

Das Barclay South:

Ein Immobilienhai bittet euch, Ords Penthouse zu begutachten. Tut ihm den
Gefdlen und nehmt dann den Aufzug zum Penthouse. Dort findet ihr eine
Blutpalette von Lilys Erzeugerin. Die Gute hat sich ins Lagerhaus des Barclay
South verzogen, welches Uber einen verschmierten Hintereingang zu erreichen
Ist. Sprecht mit der Klnstlerin, verteidigt Sie gegen aggressive Ventrue und nehmt
euch schliefdlich das Bild des Damons.

Orsis Fabrik — Zwischenebene:
Den beiden Wachen zeigt ihr das Bild, welche euch daraufhin durchlassen.
Betretet die Fabrikebene 1.

Fabrikebene Teil 1, 2, 3:

Dank einer zuverldssigen Orientierungshilfe stellen diese Levels kein Problem
dar. Im zweiten Level haltet ihr euch an die makabre "Verarbeitungdinie' fir
menschliche Korper und im dritten Level folgt ihr dem Forderband fir
Knochenstlicke. Euren alten Kumpel Ors findet ihr im obersten Abschnitt des
Zwischengeschosses. Kampft gegen ihn und beobachtet sein wohlverdientes
Ableben. Unten warten die drei hiibschen Schwestern — tut so, as wolltet ihr
gehen, dann werden sie euch verraten, wo die Kathedrale liegt.
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Kathedrale des Fleisches Tell 1:

Tipp: Kauft eéine Minigun oder einen Raketenwerfer. Diese werdet ihr brauchen.
Der Eingang zur Kathedrale befindet sich nicht am Hauptportal der Kirche,
sondern innerhalb des verfallenen Gemauers. Durchquert also das Kirchenschiff
und begebt euch in den Seitenfliigel (Durchgang gegentiber dem Eingang). Danach
lauft ihr die vierstufige Treppe hinauf, wo ihr auf einen Vohzd, der Ubrigens
wieder nicht durch den Seitengang pal¥, stofd (ihr konnt ihn aso angreifen, ohne
dal? er das gleiche tun kann). Habt ihr ihn getdtet, kann das 2. Level betreten
werden. Hierzu geht ihr den zuvor im Seitenschiff nicht gewahlten Weg entlang
und schreitet durch den runden Eingang.

Kathedrale Teil 2 und Endkampf:

Nach einem Gesprach mit Libussa geht ihr nicht den Gang entlang, vor dem sie
steht, sondern lauft Uber die Bricke aus Gerippe und bekdmpft den Vohzd.
Bereits im néchsten Raum erwartet euch der Endgegner! Noch ehe ihr mit dem
Methusalem redet, tarnt ihr Christophe mit "Schattenmantel”. Auch
"Geschwindigkeit" sollte euer Kampfer beherrschen und eine Menge Munition
bel sich tragen. Wenn der Kampf beginnt, stellt ihr ihn abseits des Geschehens
auf und lad ihn nicht angreifen. Vukodlak reagiert sich dann nur an euren
Partymitgliedern ab, die dlesamt in Stasis verfalen. Beobachtet Vukodlak:
Greift er mit seinen Handen an, bedeutet das, dal3 er kein Mana mehr hat.

Nun schldgt eure Stunde: Mit "Geschwindigkeit" seid ihr schneller as er, lauft
ein Stick und feuert auf ihn. Er kommt auf euch zu. Rennt dann weg, dreht euch
um und feuert auf ihn, usw. An ener Stelle in den Gangen bleibt Vukodlak
ubrigens auf dem Riickweg hangen! Nutzt das aus! Ach und Ubrigens: Wenn er zu
nahe an euch herankommt, tétet er euch mit nur einem Schlag. lhr solltet das
wissen!

Habt ihr ihn besiegt, schaut ihr euch noch die Zwischensequenz an und das Spiel
ist Uberstanden.
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