IA = e IAMEDPRES

Spieleberater -
Der LLosungsbuch-Verlag

The Bards Tale ist ein Action / Rollenspiel, in
dem der Spieler die Rolle des bertichtigten
Barden annimmt — Ein sarkastischer und
B opportunistischer Musiker und Abenteurer, der
die weltlichen Gellste den noblen Taten vor-
B zieht. Der Barde ist nicht an der Rettung der
. Welt interessiert. Seine Motivation besteht
. ganz klar aus ,Geld und Lust".
Eine wahrhaftig nicht lineare Welt in welcher
der Spieler die Reaktionen des Barden auf
andere Charaktere frei bestimmen kann. Ob
freundlich oder zutiefst bosartig, jede Ent-
scheidung andert den Verlauf der Geschichte.
Der Schauplatz von The Bards Tale befindet
sich auf den Orkney Islands des Mittelalters.
Die Inselgruppe vor der Kiste Schottlands
diente schon in der Vergangenheit als Inspira-
tion fiir viele Sagen und Fantasy-Geschichten.

i)
- Mit Hilfe dieser ausfiihrlichen, mit Karten und
= - Cheats versehenen Losung, wird es lhnen
- keinerlei Schwierigkeiten bereiten, das
umfangreiche Spiel erfolgreich beenden
ZU konnen.

l ’ | | Die Losung wurde fiir den
|l Game-Press Verlag erstellt.
‘ | Im Internet zu erreichen unter:
| www.came-press.de
356830016464 =
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THE BARDS TALE

Nebenaufgaben

- Sie missen auf der Weltkarte die Gegner
aufsuchen (Begegnung). Bei einer dieser
Begegnungen erhalten Sie die Aufgabe,
einen Trow zu fangen (Sie kinnen diesen
kleinen Trow schon auf der Weltkarte her-
umrennen sehen). Tun Sie dies und der Kerl
verkauft Ihnen nacheinander vier verschie-
dene Schatzkarten. Diese schalten jeweils
eine Ruine auf der Weltkarte frei. Leider
verkauft lhnen der Kerl nur eine Karte auf
einmal und verschwindet danach wieder. Sie
miissen die zufilligen Begegnungen also
solange wiederholen, bis Sie alle Schatzkar-
ten von diesem Trow erstanden haben.

- Ndrdlich des Waldturms befinden sich
die Ruinan von Dun Ailinne (diese sind nur
freigeschaltet worden, wenn Sie zu Beginn
beim Héndler in Houton die Schatzkarte
gekauft haben). Hier treffen Sie auf viele

Fallen und starke Gegner. Sie erwarten hier
&in paar Truhen mit Silber und Natterstel-
nen. Aulterdem finden Sie in dem gréferen
Bereich ganz im Norden noch eine Truhe
mit einem neuen Artefakt (1): Goldenes
Fernglas. Fihren Sie den verstérkten Fal-
lensucher bei sich, findet dieser fir Sie im
ersten Gang auf der linken Seite einen Ge-
heimraum (2).

- Morddstlich von Neversdale befindet sich
die Ruine Cairn von Ardagh (dies ist nur

der Fall, wenn Sie zuvor die entsprechende
Schatzkarte von dem Trow auf der Welt-
karte gekauft haben). Dieses Dungeon ist
recht klein und beinhaltet lediglich ein paar
Trows sowie drei Truhen. Beschwiren Sie
in dem nérdlichen Bereich den verbesser-
ten Fallensucher, der in der Ostwand eine
Geheimwand findet, Dahinter treffen Sie auf
viele Trows aber auch auf eine Truhe mit
einem neuen Artefakt: Amulett der Liyr.

- Westlich des Bergturms befindet sich die
Ruine Caim von Carrowmoere (dies ist nur
der Fall, wenn Sie zuvor die entsprechende
Schatzkarte von dem Trow auf der Weltkarte
gekauft haben). Im Innemn dieses Dungeons

stoften Sie auf untote Wikinger und unsicht-
bare Ritter sowie einige Fallen. In diesem
Dungeon befinden sich insgesamt drei Ge-
heimbereiche, die der verbesserte Fallen-
sucher finden kann. In einem Geheimraum
befindet sich ein neuer Schild (2): Dubgilla
und in einem anderen Raum erhalten Sie
das Artefakt (3): Phiole der Medb. Ganz
im Marden landen Sie in einem gréfieren
Bereich, von dem aus drei kleinere Rdume
abgehen. Betreten Sie nur den ganz linken
Raum (hinter den anderen Tlren befinden
sich Fallen), um dort eine Truhe zu finden
().
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- Nordwestlich des Grinlands befinden sich
die Ruinen von Emain Macha (dies ist nur
der Fall, wenn Sie zuvor die entsprechende
Schatzkarte von dem Trow auf der Weltkarte
gekauft haben). In diesem Dungeon ist es

sehr dunkel, Sie soliten also den Lichtfex
benutzen. Sie stolten hier auf eine Menge
Untote. Zwei der Kleineren Bereiche, in de-
nen sich Truhen befinden, sind durch Anti-
magie geschiitzt. Das heilit, Sie kéinnen dort
nichts sehen. Beseitigen Sie zundchst die
Gegner, bevor Sie an die Wand treten, die
sich auf der gegeniiberliegenden Seite des
Eingangs befindet — dort stolten Sie dann
auf die Truhe. In einem grolten Bereich ganz
im Mordwesten finden Sie in einer Truhe
dann ein neues Artefakt (1); Weilles Buch
von Hergest.

- Im Sliden des Grinlands befinden sich die
Ruinen von Tara (dies ist nur der Fall, wenn
Sie zuvor die entsprechende Schatzkarte
von dem Trow auf der Weltkarte gekauft
haben). Dieses Dungeon ist nicht sehr grof:
und wird ven Untoten belagert, Im dstlichen
Bereich des Dungeons finden Sie hinter
ginar TOr im Norden einen kleinen Raum,
in dem der Fallensucher aktiviert werden
sollte. Machdem dieser im vorigen Bereich
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alle Fallen entscharft hat, findet dieser hier
in der Nordwand einen Geheimgang. Dieser
flhrt weiter nach Nordwesten und hinein in
einen groften Raum. In diesem befinden
sich insgesamt drei Truhen, Eine Truhe, die
in der Nordwestecke steht, beinhaltet ein
neues Artefakt: Cormacs Kelch.

- Ein weiterer Priester, dem Sie etwas spen-
den kénnen, [Guft auf der Weltkarte umher,
Suchen Sie diesen mehrmals auf und ma-
chen Sie dem Mann grofte Spenden, um
weitere Extras freizuschalten.

Umso mehr grofie Spenden Sie den ver-
schiedenen Priestern machen, umso mehr
Extras werden freigeschaltet. Diese kéinnen
dann bei einem Neustart und dem Menl-
punkt "Extras’ aufgerufen werden.

Tipps & Tricks

- Geld: Jeden Schatz, den Sie unterwegs
finden, wird in Silber umgewandelt. Geld
kann in Truhen, besiegten Gegnem oder
an Stellen gefunden werden, die der Hund
fiir Sie findet.

- Unterhaltung: Wahrend des Spiels erhal-
ten Sie desdfteren die Mdglichkelt, einem
bestimmtem Charaktrer freundlich oder
sarkastisch zu antworten. Je nachdem, fiir
was Sie sich entscheiden, nicht auch das
Spiel einen anderen Verlauf. Wir haben in
unserer Ldsung stets die beste Moglichkeit
angegeben.

- Heilung: Der Barde heilt sich wahrend
des Spiels automatisch langsam wieder. Er
kann sich jedoch auch von einem Priester
oder einem bestimmten Lied dabei helfen
lassen.

- Kampf: Sie kénnen die verschiedenen
Gegner mit Schlag- oder Fernwaffen be-
arbeiten. Manche dieser Waffen verfiigen
lber spezielle Fahigkeiten (Blitz, Feuer
oder dhnliches). Sie kéinnen auch ein Lied
heraufbeschwiren, das |hnen im Kampf
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hilfreich zur Seite steht.

- Lieder: Wahrend des Spiels finden Sie
verschiedene Lieder (spater werden diese
auch aufgewertet), die Sie beschwdéren
ktinnen. So helfen lhnen diese Kreaturen
im Kampf, finden Fallen cder versprechen
lhnen Heilung.

- Sie kéinnen den heraufbeschworenean Lie-
dern mit Hllfe des Steuerkreuzes verschie-
dene Befehle erteilen (Angriff, zurdckbleiben
usw. ).

- Weltkarte: Treffen Sie wahrend eines Aus-
flugs auf der Weltkarte auf einen Gegner,
kommt es zu einer Begegnung. Hierbei gilt
es, in einem kleinen Bereich alle Feinde zu
besiegen, um wieder zuriick auf die Welt-
karte zu gelangen.

- Speichern: Im Laufe des Spiels stollen Sie
auf viele Speicherpunkte, an denen Sie den
Spielverlauf sichern kiinnen.

- Artefakte: Es gibt iber das Spiel verteilt
25 Artefakte, die Sie sich aneignen kinnen,
Diese verfiigen (ber bestimmte magische
Eigenschaften. Schauen sie sich die ge-
fundenen Artefakte n&her an, um deren
Eigenschaften bestimmen zu kéinnen.

Cheats

Unsterblich:

Halten Sie wahrend des Spiels die L + R
Tasten gedrickt und betétigen Sie dann auf
dem Steuerkreuz nacheinander die Tasten:
rechts, links, rechts, links, hoch, runter,
hoch, runter.

Volle Gesundheit und Mana

Halten Sie wahrend des Spiels die L + R
Tasten gedrickt und betatigen Sie dann auf
dem Steuerkreuz nacheinander die Tasten:
links, links, rechts, rechts, hoch, runter,
hoch, runter.

Feinde treffen den Barden nicht

Halten Sie wahrend des Spiels die L + R
Tasten gedrickt und betétigen Sie dann auf
dem Steuerkreuz nacheinander die Tasten:
links, rechts, links, rechts, hoch, runter,
hoch, runter.

Schaden x100

Halten Sie wihrend des Spiels die L + R
Tasten gedriickt und betatigen Sie dann auf
dem Steuerkreuz nacheinander die Tasten:
hoch, runter, hoch, runter, links, rechts, links,
rechts.

Extra Silbersticke und Mattersteine

Halten Sie wahrend des Spiels die L + R
Tasten gedriickt und betatigen Sie dann auf
dem Steuerkreuz nacheinander die Tasten:
hoch, hoch, runter, runter, links, rechts, links,
rechts.

Debug Modus

Halten Sie wihrend des Spiels die L + R
Tasten gedrickt und betdtigen Sie dann auf
dem Steuerkreuz nacheinander die Tasten:
rechts, rechts, links, links, hoch, runter,
hoch, runter. Sie kiinnen das Deblig Meni
dann dffnen, indem Sie die L2 + R2 Tasten
gedriickt halten und dann auf dem Steuer-
kreuz die Taste rechis betétigen. Es sind nun
unter anderam alle Level zuganglich.

www.ubisoft.com
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Zu Beginn des Spiels kénnen Sie den
Schwierigkeitsgrad einstellen. Dies bezieht
sich lediglich auf die Gegner (Anzahl und
Starke). Sobald Sie dies erledigt haben.
Missen insgesamt 12 Punkte auf verschie-
dene Eigenschaften verteilt werden, Haben
Sie auch das getan, entscheiden Sie sich
noch fir ein Talent und das Abenteuer kann

beginnen.

Kapitel I; Houton

In der Schanke

Sie finden sich im Innern einer Schénke
wieder, die sich zur besoffenen Ratte
schimpft. Sie erhalten den Auftrag, eine
Ratte im Keller des Gebaudes zu finden
und diese zu téten. Reden Sie zundchst
mit allen hier befindlichen Personen, um
Maheres zu erfahran. Auf der rechten Seite
stehen drei Betrunkene, die lhnen &in Lied
varsingen. Hier wire zunachst alles erledigt
und Sie betreten das Hinterzimmer der
Taverne. Dort steht auf der linken Seite
eine kleine Truhe, der Sie ein wenig Silber
entnehmen kinnen. Es geht dann Gber die
hier befindliche Treppe nach unten in den
Keller.

Gleich rachts in der Ecke schwebt ein gol-
denes Buch, bei dem Sie abspeichern kiin-
nen. Nachdem dies erledigt wurde, folgen
Sie dem Keller (es gibt nur einen maglichen
Weg), bis Sie auf eine kleine Ratte treffen
(roter Punkt auf der Karte). Téten Sie diese
mit einem gezielten Schwertstreich, und der
Auftrag ware eredigt ... Haben Sie sich wohl
so gedacht. Mach einer kurzen Sequenz
erscheint eine Riesenratte und =etzt Sie in
Brand.

Sie rennen rasch Ober die Treppe zurlick
nach oben in die Schinke, wo Sie gleich
von Mary angesprochen und geltscht

werden. Sie erhalten eine neue Waffe, das
Breitschwert, und sollten daraufhin warten,
bis Sie wieder vollstdndig geheilt sind. Da-
nach geht es erneut hinunter in den Keller,
wo Sie diesmal von einem alten Mann an-
gesprochen werden, Dieser lehrt Sie ein
neues Lied (Donnerspinne). Sie kénnen sich
danach anhéren, was der Mann zu sagen
hat. Er erkldrt Ihnen namlich die Steuerung
genauer. Beschwéren Sie danach das eben
erfahrene Lied (Donnerspinne) und kehren
Sie zuriick zu der groflen Ratte am anderan
Ende des Kellers. Nun lassen Sie die Don-
nerspinne angreifen (wie das geht, haben
Sie eben von dem alten Mann erfahren) und
die Riesenratte ist ganz schnell besieat.
Es geht zuriick in die Schanke, wo Sie er-
neut von Mary angesprochen werden. Seien
Sie sarkastisch zu der Dame (verkniffener
Gesichtssaudruck) und Sie bekommen das
feinste Zimmer im Gasthaus. Am ndchsten
Morgen verabschieden Sie sich von Mary
und verlassen das Gasthaus (bei Bedarf
kénnen Sie nochmals mit der Dame spre-
chen, die lhnen nun verschiedene Getrinke
zum Kauf anbietet. Diese bringen lhnen
verschiedene Eigenschaftspunkte ein).

In der Stadt Houton

Gleich, nachdem Sie die Schénke (1) verlas-
sen haben, werden Sie von dem alten Mann
angesprochen, den Sie schon im Keller
gesehen haben. Seien Sie sarkastisch zu
ihm, und Sie erhalten das Artefakt Caleigh
sowie finf Natternsteine. Aulterdem haben
Sie einen weiteren Auftrag bekommen: Sie
sollen Plattfult im Wichtelwald finden.
Bevor Sie sich jedoch auf den Weg in den
Wald begeben, sollten Sie sich zun&chst ein
wenig in der Stadt umsehen. Gleich links
neben der Taverne befindet sich eine Spei-
cherstelle. Unterhalb der Taverne (westlich)
stollen Sie auf einen kleinen Brunnen, vor
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dem ein Hund steht. Reden Sie mit dem
Hund {seien Sie diesmal freundlich - freund-
liches Gesicht), woraufhin Ihnen das kleine
Tierchen folgt. Der Hund kann lhnen von

= ; W

nun an helfen, nach Schéatzen zu suchen,
gegen Feinde zu kampfen und Ahnliches.

Im Morden (also links von der Schanke)
befindet sich ein Laden, den Sie betreten
kiinnen. Dort befindet sich ndmlich die
Blackhammer-Schmiede (2). Sie kénnenim
Innern mit dem Schmied reden (haben Siein
der Taverne einen Witwen-Wein erstanden,
bekommen Sie die Gegenstande etwas bil-
liger), von dem Sie Ristung, Schwerter, Bd-
gen und eine Schatzkarte (haben Sie diese
erstanden, erscheint auf der Weltkarte ein
neuer Ort: die Ruine Dun Ailienne) kaufen
kénnen. Da Sie zu diesem Zeitpunkt noch
nicht geniigend Silber besitzen, missen

www.game-press.de
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Sie zu einem spateren Zeitpunkt hierher
zurlickkommen.

In der Stadt befinden sich auBerdem noch
eine Kirche (3 - hier kiinnen Sie sich heilen
lassen und eine Spende machen. Wenn
Sie sich fir grofle Spenden entscheiden,
werden Extras freigeschaltet), die Schreib-
stube des Blttels (4 - seien Sie freundlich
zu dem Mann), in einigen TUrmen befinden
sich Truhen mit Silber (5). Die drel Ausgénge
(8) fidhren unter anderem in den Wichtelwald
und in den Wald von Houston (halten Sie
stets die Automap (Karte) gedffnet, um zu
sehen, wo Sie schon Gberall waren).

Nebenaufgaben

- Der Turm (Broch) gleich stdlich der Schén-
ke (7) wird von Ogans Mutter bewohnt, die
Ihnen eine Mebenaufgabe gibt: Sie sollen
Ogan von seiner Mutter griiten. Dies kin-
nen Sie erst in Kapitel Il erledigen.

- Noch weiter im Slden befindet sich ein
weitarer Turm (Broch), der von Darraud
bewohnt wird (8). Auch dieser hat eine Ne-
benaufgabe fir Sie, wenn Sie freundlich zu
ihm sind: Sie sollen den Cairn des Grotten-
schrate untersuchen.

Im Sidwesten der Stadt taucht nun &in
kleiner Erdhigel auf, der zur Héhle des
Grottenschars fihrt (9). Bevor Sie diese
Hthle betreten, sollten Sie vielleicht erst ein
wenig starker werden und sich eine bessere
Ausristung zulegen. In dieser Hihle sollten
Sie auf die Speer- und Bodenfallen achten
(gleich zu Beginn kiinnen Sie abspeichern).
Aulterdem taucht von Zeit zu Zeit der Grot-
tenschrat auf. Er springt einfach aus einer
Wand und schidgt auf Sie ein. Sie kiinnen
ihn dabei nicht verletzen - achten Sie also
darauf. Im Osten finden Sie einen kleinen
Bergich mit einer Truhe, die eine gute Waffe
enthélt. Im Norden befindet sich ein grd-
Berer Bereich, in dessen Mitte eine Truhe
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steht. Sobald Sie sich dieser ndhemn, kommt
der Grottenschrat herbei und Sie miissen
diesen bekdmpfen. Dieser Gegner kann Sie
fiir kurze Zeit bewegungsunfahig schlagen.
Aulerdem betatigt er von Zeit zu Zeit einen
Hebel, der Bodenfallen und Speere ausiost.
Versuchen Sie, diesem Kerl Herr zu werden
und es folgt eine ldngere Sequenz. Sie kén-
nen danach die Truhe &ffnen (Silber) und
die H&hle wieder verlassen,

Kehren Sie daraufhin zurlick zu Darraud in
dessen Behausung (8) und holen Sie sich
die Belohnung ab.

- Im Westen betreten Sie einen Turm, um
auf den Fassmacher Boyd zu treffen (10).
Reden Sie mit diesem und er versucht, Ih-
nen ein paar Fasser zu verkaufen. Da der
Mann ein wenig verriickt zu sein scheint,
lassen Sie dies jedoch bleiben. Verlassen
Sie den Turm wieder und Sie entdecken
gleich rechts neben der Haustir ein paar
Fésser, die unter einem ‘ordach stehen.

Zerschlagen Sie diese, und der Fassma-
cher kommt heraus. Seien Sie freundlich
zu ihm, und Sie erhalten den Auftrag, viele
Fésser zu zerschlagen. Sie machen sich
nun daran, Fé&sser zu suchen und diese zu
zerschlagen. Beachten Sie hierbei, dass die
Fésser, sobald Sie einen Beraich verlassen
und diesen wieder betreten, emeut dort ste-
hen. In der Taverne gibt es ein paar Fasser,
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die Sie zerschlagen kinnen. Hierfiir gibt es
falgende Belohnung (wenn Sie danach zum
Fassmacher zurilickkehren):

1) 1-10 Fasser: 5 Silber

2) 11-25 Fasser: 50 Silber

3) 26 oder mehr Fasser: 500 Silber.

Sobald Sie alles in der Stadt erledigt haben,
verlassen Sie diese in Richtung

Wichtelwald

Gleich zu Beginn finden Sie rechts einen
Speicherpunkt. Weiter vorne stollen Sie
auf einen Jéger, der lhnen von der Jagd auf
Moorhihner erzahit, die mit einem Bogen
zZu bezwingen sind.

Nebenaufgabe

Haben Sie den Hund und einen Bogen bei
sich, laufen Sie in diesem Bereich solange
umher, bis der Hund stehen bleibt. Warten
Sie dann solange in der Nahe des Hundes,
bis ein Moorhuhn aufgeschreckt wird und
davon fliegt. Sie missen in diesem Au-
genblick moglichst schnell mit dem Bogen
schiellen, um das Hihnchen zu treffan. Die-
se Prozedur kann sooft wiederholt werden,
bis es endlich geklappt hat. Befindet sich der
Hund dann im Besitz eines Moorhuhns, er
tragt dieses dann im Maul mit sich (treten
Sie nicht zu nahe an das Tier heran, da sich
das Hiihnchen sonst in Silber verwandelt)
kehren Sie zurlick zu dem J3ger. Sprechen
Sie mit diesem und es wird ein neues Gebiet
freigeschaltet (die Jagdgrinde). In diesen
Jagdgrinden, die Uber die Weltkarte zu
erreichen sind, finden Sie dann in sinem
Baumstumpf ganz im Norden das Artefakt:
Findruine-Amulett.

Sie stolien hier auf ein paar Baumstimpfe,

die sich als Truhen entpuppen. Die hier
herumstreunenden Walfe kinnen mit Hilfe
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der Donnerspinne leicht besiegt werden.
Aullerdem hinterlassen diese Silber. Sie
sollten alle Gegner titen, um Erfahrungs-
punkte zu sammeln. Kampfen Sie sich hier
in die Mordostecke vor, um auf eine Ruine
zu stollen, die von der Seite her betreten
wird, Hier treffen Sie auf Plattfull, mit dem

BT T (TTST] T AP T

Sie sprechen miissen. Sind lhre Charis-
mapunkte noch nicht zu hoch, missen Sie
sarkastisch zu dem Kerl s&in und er verrét
lhnen, wo Sie ein neues Lied finden kin-
nen. Gleich neben der Ruine befinden sich
ein Speicherpunkt sowie eine Abkillrzung
nach Houton. Begeben Sie sich in die Stadt
und suchen Sie dort den Brunnen vor der
Schanke auf, der betreten wird. Auf dem
Grund des Brunnens finden Sie dann zwar
kein Lied, Sie kénnen sich jedoch ein we-
nig umschauen, um Erfahrungspunkie zu
erhalten. Danach geht es wieder zurick
in den Wichtelwald, wo Sie erneut Plattfull
zur Rede stellen. Diesmal erhalten Sie eine
Aufgabe: Befreien Sie Ketill Swart aus dem
Gefangnis im Wald von Houtan.

Kehren Sie also zuriick nach Houton, wa Sie
diesmal den Ausgang im Osten nehmen.

Wald von Houton

Gleich, nachdem Sie diesen Bereich betreten
haben, finden Sie links sine Speicherstelle.
Suchen Sie die Nordostecke dieses Waldes
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auf (unterwegs treffen Sie auf neuen Geg-
ner, die mit Pfeil auf Sie schieffen), wo sich
ging Ruine befindet (im Wald stehen aulter-
dem wieder ein paar Baumstimpfe, die sich
als Truhen entpuppen). Im Innern kdnnen
Sie abspeichern und finden aullerdem den
Eingang in das gesuchte Gefangnis (zuvor
missen Sie noch mit der Wache sprechen
und dieser das Passwort verraten, das Sie
varher von Plattful erfahren haben).

Waldgefingnis

Im Innemn des Gefdngnisses beseitigen Sie
zunéchst ein paar Wachen, bevor Sie wei-
ter vorne an das Gitter treten. Sie werden
von den Gefangenen angesprochean, die
Ihnen etwas von einem Schloss erzdhlen.
Um dieses zu &ffnen, milssen drei Hebel in
der richtigen Reihenfolge betétigt werden.
Hierbei treten Sie stets vor einen der drei
Hebel und klicken auf diesen. Die Gefange-
nen sagen lhnen dann, ob &s der Richtige
ist oder nicht. Da es sich bei Ketill um den
Mittleren der Drei handelt, sollten Sie nur
auf dessen Angaben hiéren. Betétigen Sie
ndmlich einen falschen Hebel, stirbt einer
der Gefangenen. Machdem Sie also den
Tipp der Gefangenen vernommen haben,
betadtigen Sie diesen Hebel durch einen
weiteren Klick. Hier die korrekte Reihenfolge
(von links nach rechts gesehen):
2=-1=-2-3-1-2.

Haben Sie alles richtig gemacht werden die
Gefangenen befreit und Sie kinnen das
Gefangnis wieder verlassen. K&mpfen Sie
sich durch den Wald zurlick nach Houton,
wao Sie dann weiter durch den Ausgang im
Mordosten zuriick in den Wichtelwald gehen
milssen. Dort reden Sie mit Plattful® in der
alten Ruine, der Ihnen diesmal das Lied
"Heldin® verrat.

Es geht nun zuriick nach Houton, wo Sie
erneut von dem alten Mann angesprochen
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werden. Dieser Gbergibt Ihnen ein paar Nat-
tersteine und schaltet aulerdem die Welt-
karte frei. Sie erhalten den Auftrag, nach
Kirkwall zu gehen und Bodb zu suchen.
Sobald Sie sich dem Ausgang im Norden
der Stadt nahern, treffen Sie auf den Blr-
germeister, der lhnen eine weitere Neben-
aufgabe gibt: Sie sollen nach Meversdale
reisen und dort Ketill fangen. Verlassen Sie
die Stadt und gehen Sie Gber die Weltkarte
zu dem nahe liegenden Ort Neversdale, um
das néchste Kapitel einzuleiten (sollten Sie
unterwegs von Wilfen angegriffen werden,
miissen diese erst allesamt besiegt werden,
bevor Sie das kleine Gebiet wieder verlas-
sen kdnnen).

Kapitel ll: Wald von Neversdale

Machdem Sie im Wald von Neversdale
gelandet sind, solten Sie zundchst auf der
linken Seite abspeichem. Laufen Sie einfach
weiter nach Morden (Sie werden hier von
elner Art Schildkrite angegriffen, die Sie
wegschubsen), wo Sie auf einen weiteren
Speicherpunkt und einen Fluss stolten. Da
sich an dieser Stelle der Fluss nicht liber-
queren lasst, gehen Sie ein wenig zurlick
und folgen dem Pfad weiter nach Mordosten.
Dort werden Sie bereits von dem Fahrmann
Chubnik erwartet, mit dem Sie sprechen
sollten. Seien Sie nett zu dem Kerl und zah-
len Sie den verlangten Preis (15 Silber), um
den Fluss zu (iberqueren.

Auf der anderen Seite gelandet, kéinnen Sie
gleich wieder abspeichern. Gehen Sie ein
paar Schritte weiter nach Morden und Sie
kénnen wahrend einer Sequenz verfolgen,
wig ain Mann namens Ogan durch einen
Pfeil getttet wird. Egal, ob Sie freundlich
oder sarkastisch zu dem Morder sind, Sie
werden auf jeden Fall von ihm und dessen
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Helfer angegriffen. Nachdem Sie alle Gegner
erledigt haben, durchsuchen Sie die Leicha
von Ogan (ehemaliger Erwéhiter), um diese
zu plindern. Sie erhalten eine Belohnung
sowie Erfahrungspunkte dafir. Folgen Sie
hier dem Weg weiter nach Westen und Sie
stoflen auf ein Baumhaus, von dem aus Sie
der gesuchte Ketill anspricht. Nach dieser
kurzen Sequenz machen Sie sich daran,
dass Versteck Ketllls zu betreten,

Im Innern treffen Sie auf Ketill, den Sie be-
kémpfen missen. Nachdem Sie die Heldin
beschworen haben, dirfte Ihnen das Ganze
keinerlei Schwierigkeiten mehr bereiten.
MNach ein paar Treffern gibt der Kerl auf und
ergibt sich. Sie durchsuchen anschlieffend
die Hitte, um ein paar Truhen zu finden. In
einer davon befindet sich das Lied "Schrul-
le’, in einer anderen ein Schild und in der
Letzten ein Artefakt, Verlassen Sie danach
das Versteck und folgen Sie dem Weg nach
Siden, Dort befindet sich eine kleine Lich-
tung mit vielen Gegnern und einem Baum-
stumpf, dem Sie ein Artefakt entnehmen
konnen (Dachsleder-Handschuhe).
Westlich des Verstecks stollen Sie auf weite-
re Angreifer sowie einen zweiten Fahrmann
nameans Piskey. Reden Sie mit diesem und
seien Sie freundlich. Waren Sie zuvor auch
schon zu seinem Bruder Chubnik freundlich,
miissen Sie fur diese Uberfahrt nicht einen
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Cent bazahlen. Auf der anderen Seite wird
erneut abgespeichert. Gehen Sie danach
ein wenig umher, um eine neue Sequenz
einzuleiten. Sie werden von einer Gruppe
Traws und einem Obermotz namens Fnarf
angesprochen und Ketill bittet Sie, ihn loszu-
binden. Antwaorten Sie ihm sarkastisch und
lassen Sie den Kerl nicht laufen, Nachdem
Sie Fnarf ein paar Mal getroffen haben,
sucht dieser das Weite. Sie kinnen diesen
Wald daraufhin nach Norden hin verlassen
und Ober die Weltkarte zurlick nach Houton
kehren, wo Sie gleich vom Birgermeister
angesprochen werden. Dieser gibt Ihnen
keine Belohnung flir die Ergreifung von
Ketill. Sie erhalten jedoch ein paar Erfah-
rungspunkte. Wenn Sie hier schon einmal
sind, sollten Sie auch gleich der Mutter von
Ogan einen Besuch abstatten. Reden Sia
mit dieser und berichten Sie der Dame von
dem Tod |hres Sohnes. Seien Sie freundlich
zu ihr und Sie erhalten ein neues Artefakt
(Hasenpfote).

Uber den Ausgang im Norden geht es dann
zurlick auf die Weltkarte, wo Sie dem Weg
nach cben und zum néchsten Ort folgen.

Kapitel Ill; Kirkwall

Gleich zu Beginn kommt lhnen ein kleines
Méadchen entgegen, das zu lhnen spricht
(1). Diese gesteht Ihnen ihre Liebe und Sie
kénnen nun freundlich oder sarkastisch ant-
warten. Beide Male rennt das Ding zu ihrem
Vater und erzahit dieserm davon. Sobald Sie
handeln kiinnen, gehen Sie ein paar Schrit-
te nach vorne, um einen Speicherpunkt zu
finden. Machen Sie sich nun auf die Suche
nach Bodb, den Sie ansprechen (2). Ssien
Sie sarkastisch zu ihm, und er fiihrt Sie zu
einem weiteren Bodb. Sprechen Sie auch
diesen Kerl an und seien Sie wiederum
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sarkastisch. Nachdem Sie dieses Spiel-
chen noch ein paar Mal wiederholt haben,
kommen Sie schlieftlich vor zwei Tlren zum
Stehen, die in einem Higel stecken. Dort
folgt eine Sequenz und die Brider varraten
Ihnen ein neues Lied (Lichtfex). Aulerdem
bekommen Sie zwel Aufgaben: Finden Sie
den richtigen Bodb und finden Sie den Weg
durch das dunkle Labyrinth.

Im Morden der Stadt (3) stehen aulerdem
zwei Personen, die Sie automatisch anspre-
chen. Sie erzahlen etwas Ober eine Stadt
namens Finstown, die gleich darauf auf der
Weltkarte erscheint. In Kirkwall befinden
sich aullerdem zwei Lagerraume (4), die Sie
betreten kiinnen. Da es im Innem ziemlich
dunkel ist, muss der Lichtfex aktiviert wer-
den. In einem Lageraum befindet sich ain
neuas Lied (Truhe): Leibwachter und in dem
anderen das Falstone-Artefakt (Truhe). In
der Schanke (5) kénnen Sie verschiedene
Getrédnke kaufen (aulerdem befindet sich
hier auch ein Priester, der fir grofe Spen-
den Extras freischaltet) und im Laden (6)
finden Sie verschiedene Waffen, Ristungen
und eine Laute, die Sie sich nicht entgehen
lassen sollten. Hier ware alles erledigt und
Sie kénnen nun den dritten Lageraum betre-
ten (7). Aktivieren Sie im Innern den Lichtfex
und zerschlagen Sie die Fasser vor der TOr
im Morden, um diese &ffnen zu kénnen.
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Verborgene Klippe
Gleich nach dem Betreten dieses Gebistes
finden Sie auf der linken Seite einen Mann
stehen, der sich als Bodb (...} entpuppt.
Reden Sie mit dem Kerl, natirlich wieder
sarkastisch, und er &ffnet lhnen den Eingang
in den Tempel, der in der Mitte des Ein-
gangsbereiches steht. Auerdem hat sich
auch ein Gatter im Silden gedfinet (gleich
neben dem Tempel befindet sich auBerdem
ein Speicherpunkt). Sie sollten zundchst
den kleinen Steintempel betreten. Im Innarn

treffen Sie auf die Gebrlider Bodb, die lhnen
ain paar Dinge erzéhlen. Sie erhalten hier
auch die nachste Aufgabe: Holen Sie die
magische Glocke von Bauer Finn.

Nachdem Sie den Tempel wieder verlassen
haben, folgen Sie diesem Bereich nach
Stiden. Uberqueren Sie dabei eine kleine
Brilcke und finden Sie sich auf dem Hof des
Bauern Finn wieder. Hier befindet sich auf
der linken Seite eine weitere Speicherstel-
le. Aulerdem lauern Ihnen hier viele Wdlfa
auf. Im Sildosten befindet sich ein Stein-
kreis. Neben diesem Kreis liegl die Leiche
eines Auserwahlten, die geplindert werden
kann. Sie erhalten dafir Silber. Aullerdem
erscheinen drei Trows, die ein Lied singen.
Ganz im Siden dieses Bereiches befindat
sich der umzaunte Hof des Bauern Finn (das
Gatter steht jetzt offen), mit dem ein paar

Worte gewechselt werden. Seien Sie sar-
kastisch und Sie erfahren, dass Sie, bevar
Finn Ihnen die gesuchte Glocke liberreicht,
zundchst Conner finden milssen, den Sie
davon Oberzeugen sollen, das Herz des
Bauermmédchens zuriickzugewinnen.
Uber die kieine Briicke im Norden geht es
nun zuriick nach Kirkwall, wo die Schénke
aufgesucht wird, Dort reden Sie mit Connor.
Seien Sie freundlich zu dem Mann und ver-
lassen Sie daraufhin die Schinke wieder.
Kehren Sie zurlick zu Finns Hof, wo Sie
nochmals den Bauern aufsuchen, Dieser
ist lhnen zu Dank verpflichtet und verrat
lhnen, dass er die gesuchte Glocke um den
Hals eines alten Pferdes gebunden hat.
Sie verlassen das Gehdft also wieder und
suchen davor den Steinkreis im Stdosten
auf, in dessen Mitte das Pferd zu finden ist,
Gegen dieses missen Sie zunachst kdmp-
fan. Beschwéren Sie die Heldin, die lhnen
dabei unter die Arme greift. Nachdem der
Gaul endlich besiegt ist, erhalten Sie auch
die magische Glocke. Sie miissen nun zu
Bodb zurlickkehren. Dazu milssen Sie im
MNordwesten den Caleigh-Tempel aufsu-
chen. Leider fehlt fiir die Beschwirung ein
weiterar Gegenstand, den es zu besorgen
gilt. Sie sollen in den Highland-Park gehen
und dort das Instrument von dem Trow be-
sorgen, Verlassen Sie also den Tempel, um
das ndchste Kapitel einzulduten.

Kapitel IV: Highland Park

In einem neuen Gebiet gelandet, sollten Sie
zunéchst mal abspeichern. Folgen Sie dann
dem Pfad nach Norden, um auf einen einzel-
nen Trow zu treffen, mit dem Sie sprechen.
Gleich darauf werden Sie von einer Horde
Trows umlagert, die es zu bezwingen gilt.
Nachdem Sie alle Gegner besiegt haben,
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offnet sich ein Gatter im Osten. Durchqueren
Sie dieses und Sie stollen im ndchsten Be-
reich gleich rechts (neben einem Baum) auf
einen Mann namens Mell. Sprechen Sie mit
diesem, seien Sie dabei freundlich, und der
Kerl begleitet Sie durch dieses Gebiet (Sie
erhalten auferdem neue Aufgaben: Finden
Sie Fnarf und besorgen Sie das Instrument
von ihm, beschitzen Sie Mell und finden
Sie Fnarf). Nach diesem kurzen Intermez-
zo treten Sie vor die Absperrung in diesem
Bereich, die Sie nicht durchqueren kéinnen,
da ein Kraftfeld den weiteren Weg versperrt.
Es wird auBerdem ein Timer aufgerufen.
MNun gilt es, innerhalb von 2 Minuten die
Trows hinter der Absperrung zu beseitigen,
da Mell sonst das Weite sucht (Sie missen
dem Mann in diesem Fall hinterher rennen
und diesen nochmals ansprechen). Akti-
vieren Sie die Heldin, die diese Aufgabe
fur Sie Gbermimmt und schiefen Sie selbst
mit dem Bogen auf die Feinde. Nachdem
also die Trows auf der anderen Seite der
Absperrung erledigt sind, 6ffnet Mell fir Sie
das Kraftfeld und Sie k&nnen weiter nach
Osten schreiten.

Es geht hier nun nacheinander vor mehrere
Absperrungen (insgesamt vier), hinter de-
nen Sie auf mehrere Trows treffen. Jedes
Mal stehen |hnen hierbel 2 Minuten zur
Verfilgung, um die Gegner hinter den Ab-
sperrungen zu beseitigen. Nehmen Sie stets
die Heldin zu Hilfe, und Sie kommen schlie-
lich zu einem Speicherpunkt. Danach fiihrt
der Weg weiter nach Norden. Es kommen
keine Absperrungen mehr, jedoch werden
Sie von Trows auf Reittieren angegriffen.
Erwehren Sie sich dieser Horden, bevor
Sie schliefilich ganz im Norden landen. Dort
liegt eine weitera Auserwdhitenleiche auf
dem Boden, die geplindert wird. Sie finden
etwas Silber und eine neus Waffe (Glaisne
- dieser Bogen kann Feuerpfeile verschie-
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RLen), aulerdem kommen ein paar Trows,
die ein Lied singen.

Es geht nun weiter nach Westen, wo Sie auf
die nachste Speicherstelle stollen. Dahinter
treffen Sie auf vier weitere Absperrungen,
hinter denen Sie innerhalb von 2 Minuten
die Gegner bezwingen missen, auf dass
Mell das Kraftfeld fiir Sie 6ffnet. Haben Sie
die Absperrungen Uberstanden, finden Sie
in einer Ecke (ganz im Stiden) einen Baum-
stamm, der das Artefakt Killerratte beinhaltet
(dieses wird verstarkt).

Sie kommen nun auf eine grolere Lichtung,
die von Trows Obersétist. Erwehren Sie sich
dieser Unmenge an Feinden, und am Ende
der Lichtung werden Sie mit einer Speicher-
stelle belohnt. Danach flhrt Sie der Pfad an
weiteran Absperrungen vorbel. Es handelt
sich hierbei um insgesamt sechs Absperrun-
gen, die Sie innerhalb von jeweils 2 Minuten
von den Feinden befreien milssen, auf dass
Mell die Kraftfelder deaktiviert.

Dahinter betreten Sie erneut eine gréfere
Lichtung, auf der Sie endlich Fnarf ge-
genlbertreten. Dieser Kampf wird etwas
schwerer, da der Kerl sich standig hin- und
herteleportiert und dabei auf die schiefit. Au-
Rerdem beschwart Fnarf sténdig zwei Trows
herbei, die Sie bedrangen. Um diese beiden
Kerle abzulenken, sollten Sie die Killerratte
beschwiren. Aulferdem wére die Heldin
nicht schlecht, die Sie im Kampf gegen Fnarf
unterstitzen kann. Risten Sie sich mit dem
Galisne Bogen aus und schiellen Sie mit
Feuerpfeilen auf Fnarf. Diese werden ihm
relativ schnell den Garaus machen. Haben
Sie den Sieg davongetragen, erhalten Sie
gin neues Instrument: die verzierte Laute.
Durchsuchen Sie den hier befindlichen
Baumstumpf (Silber), bevor Sie dann weiter
nach Osten in den Anfangsbereich dieses
Gebietes schreiten (das hier befindliche Tor
lasst sich Gbrigens einfach &ffnen). Hier tref-
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fen Sie wieder auf Mell, der Ilhnen ein neuss
Lied (ibergibt: Sdldner.

Uber den Ausgang (Gittertor) geht es nun
zuriick zur verborgenen Klippe, wo sogleich
der Caleigh-Tempel betreten wird. Sie er-
halten dort den n3chsten Aufirag: Gehen
Sie zum Waldturm und besiegen Sie den
Whéchter des Turmes.

\erlassen Sie den Tempel wieder und gehen
Sie zurlick nach Kirkwall. Erledigen Sie dort
eventuelle Einkdufe, bevor es weiter auf
die Weltkarte geht. Dort suchen Sie gleich
dstlich von Kirkwall den Turm auf, der be-
treten wird,

Kapitel V: Der Waldturm

Gleich zu Beginn dieses Bereiches befindet
sich ein Speicherpunkt. Sie missen sich
dann in den Norden dieses Gebiets durch-
kémpfen, um den Eingang zum Waldturm
zu finden. Auf dem Weg dorthin kommen
lhnen ziemlich viele Wélfe entgegen, die Sie
maglichst einzelin hinter sich herlocken soll-
ten, um die Biester nacheinander toten zu
kinnan. Nachdem Sie hier ein wenig Ruhe
reingebracht haben, geht es schlieBlich in
das Innere des Turmes.

Waldturm |

Gleich zu Beginn (A) kbnnen Sie wieder
abspeichern (S). In diesem Dungeon treten
Ihnen Pflanzen entgegen, die auf Sie schie-
Ben und Sie vergiften kdnnen. Aulterdem
kommen aus dem Boden an bestimmten
Stellen Speere nach oben gefahren.

In einem Baumstumpf finden Sie die ver-
besserte Donnerspinne (1) und in einem an-
deren Baumstumpf das Fallensucheriied (2
- dieses Lied hilft lhnen dabei, die Fallen in
dieserm Dungeon zu finden. Sie sollten diese
Maglichkeit in Anspruch nehmen, da Sie hier
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rollende Felsen, Bodenspeere und Hilzer
bedrohen, die aus den Wanden kommen).
Haben Sie hier alles Gberstanden, geht es
hinunter in den nédchsten Level (Z).

Waldturm 2

Zu diesem Level gibt es eigentlich nicht viel
zu sagen: Viele Gegner, ein paar Fallen (am
hesten das Fallensucherlied benutzen), ein
paar Baumstimpfe mit Silber und einige
Speicherpunkt (3). Kémpfen Sie sich von
Punkt A nach Punkt £ durch und begeben
Sie sich in die ndchste Ebene des Tur-
mes.

Waldturm 3

Wie auch schon zuvor erwarten Sie hier
Pflanzen und Fallen. Kémpfen Sie sich von
Anach Z und vergessen Sie unterwegs nicht
die beiden Gegensténde, die sich in Baum-
stiimpfen befinden: Artefakt: Silber-Tore (1)
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und eine neus Waffe; Crannderg (2).
Speichern Sie unterwegs ab (S) und gehen
Sie schlieflich in den ndchsten Level.

Spitze des Waldturmes

Hier gelandet treffen Sie auf einen Gegner
namens Herne. Dieser steckt auf einem
Baumstumpf und teleportiert sich von Zeit
zu Zeit umher. Er schidgt nach lhnen und
spuckt mit Energie- und Giftballen. Aulier-
dem werden ab und zu Bdume herbeigeru-
fen, die Sie ebenfalls angreifen. Sie sollten
den S6ldner und die Heldin beschwdren, die
Sie bei dem Kampf unterstiitzen. Aulierdem
sollten Sie den Glaisne zur Hand nehmen
und Herne aus sicherer Entfernung mit Feu-
erpfeilen beschiefen (diesmal kénnen Sie
sich dem Feind auch ndhern und mit einem
Schwert auf diesen einschlagen).

Haben Sie den Sieg davongetragen, er-
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scheint Caleigh und teilt lhnen lhre neus
Aufgabe mit: Sie sollen zu Bodb in Kirkwall
zurilckkehren. Aulerdem erhalten Sie ein
neues Artefakt: Herne.

Sie gehen nun zurlick in den Waldturm,
verfolgen zundchst eine schine Sequenz
und machen sich dann an den Abstieg.
Es geht Uber die drei Ebenen zuriick nach
unten. Hier treffen Sie jetzt auf Druiden, die
mit starken Energiebélien auf Sie feuern.
Aulterdem sind die Fallen in Level 2 und
3 verschwunden. In den Baumstimpfen
finden Sie mehr Silber,

Sobald Sie sich durch die verschiedenen
Level gekdmpft und den Waldturm verlassen
haben, werden Sie auf der Lichtung vor dem
Turm von weiteren Druiden angegriffen.
Erwehren Sie sich dieser (unter Zuhilfe-
nahme verschiedener Beschwérungen) und
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kehren Sie dann zuriick auf die Weltkarte.
Kehren Sie zurlick nach Kirkwall. Der Ort
ist inzwischen von Skelettwesen besetzl.
Kampfen Sie sich nach Westen durch, um
dort Bodb zu finden, mit dem Sie sprechen.
Von diesem erhalten Sie lhren nachsten
Auftrag: Reisen Sie liber den Gebirgspass
zum Bergturm.

Sie kénnen den Ort nun wieder in Richtung
Weltkarte verlassen und dieser nach Morden
zum Gebirgspass folgen (treten Sie vor die
grofie Tir im Berg).

Kapitel VI: Der Gebirgspass

Hier angekommen sollten Sie zundchst mal
abspeichern (S). Danach folgen Sie dem

Gebiet nach Morden, um auf einem Mann
namens Gower zu stollen (1). Reden Sie
freundlich mit dem Kerl, um gratis einen
Trank zu erhalten, der Sie etwas warmt.
Aulerdem erhalten Sie von Gower den
Auftrag, das Schwert des Trow zu finden,
um den Fluch zu brechen.

Weiter westlich stolten Sie auf den Eingang
zu den Grébern, der jedoch zugefroren ist

(2). Sie missen nun dem weiteren Verlauf
nach Westen folgen und treffen unterwegs
auf Wélfe und Trows. Erwehren Sie sich
dieser Gegner, bis Sie schliefilich vor einer
Eisscholle landen, auf der eine Truhe steht
(Z). Machdem Sie wieder handeln kiinnen,
treten Sie vor die Truhe und dffnen diese,
um ein neues Lied zu erhalten; Verbesserter
Séldner. Daraufhin kommt lhnen ein Druide
samt Anhang entgegen und kurz darauf
l6st sich die Eisscholle vom Festland und
Sie fahren automatisch in den ndchsten
Bereich.

Gebirgspass ||

Sie gleiten hier auf der Eisscholle umher
und werden unterwegs von ein paar Amphi-
bienmenschen angegriffen. Beseitigen Sie
diese und Sie legen schiiefllich am Festiand
an, wo Sie auch schon speichern kinnen,
Es gilt nun, durch dieses lineare Gebiet zu
laufen und unterwegs die Wilfe und Trows
zu bekampfen, Sie kommen immer mal wie-
der zu Eisschollen (FiGRe), mit denen Sie
iiber das Wasser zu einem anderen Bereich
fahren kénnen. Unterwegs kommen [hnen
dann Amphibienmanschen entgegen. Au-
Rerdem schielen vom Festland aus Trows
mit Pfeilen auf Sie. Machdem Sie endlich am
anderan Ende angekommen sind, kénnen
Sie das gesuchte Schwert entdecken, das
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im Eis steckt. N&hern Sie sich diesem und
Sie ziehen die Waffe automatisch heraus.
Leider bricht dabei das Eis ein und Sie lan-
den eine Etage tiefer.

Berggrab 1
Hier angekommen sollten Sie zundchst mal
abspeichern. Im Anfangsraum befinden

sich aufterdem zwei Tlren, die noch ver-
schlossen sind. Sie bendtigen bestimmte
Gegensténde, um diese Durchgdnge dffnen
zu kénnen. Es geht also zundchst weiter
durch den Gang im Siden. Diesem folgen
Sie solange, bis es nicht mehr weitergeht.
Sie landen schlieRlich vor einer Eiswand,
hinter der Dolyn steht (1). Reden Sie mit die-
sem und seien Sie dabei freundlich (wenn
Sie sarkastisch sind, bekommen Sie spater,
nach seiner Befreiung, ein anderes Artefakt,
als wenn Sie freundlich sindl), Sie kéinnen
danach noch zwel weitere Male mit dem
Mann reden (freundlich), um Informatienen
und einen Auftrag zu bekommen (finden
Sie einen Weg aus dem Grab hinaus). Sie
erfahren, dass sich der Mann im Besitz von
zwei Steinen befindet. Einen flhrt er noch
bel sich und ein anderer liegt bel seinem
Lager.
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Sie kehren also zurlick in den Anfangsraum
und verlassen diesen nun nach Westen,
Achten Sie in diesem Gang auf Fallen (be-
schwiren Sie bei Bedarf den Fallenfinder)!
Laufen Sie weiter nach Stden, wo Sie von
ein paar Wikingern bedréngt werden. Tiefer
im Siiden befindet sich dann das Lager (in
der Mitte des untersten Bereiches), das Sie
inspizieren soliten (2). Sie finden auf diesem
Weg den Rabenstein. Zuriick im Anfangs-
bereich dieses Levels kinnen Sie nun mit
Hilfe des eben gefundenen Steines die Tir
im Morden &ffnen (3), um das néchste Ge-
biet zu betreten.

Berggrab 2

Speichern Sie gleich ab (S), bevor Sie dem
Gang nach Westen und dann wieder nach
Morden zu einer weiteren Speicherstelle fol-
gen. Dort sitzt auch ein untoter Wikinger auf

einem Thraon, der untersucht werden muss
(1). Nachdem Sie den Kerl mehrere Male
angesprochen haben, erfahren Sie dessen
Namen: Hrafn. Seien Sie sarkastisch zu
dem Untoten, und er dffnet schlieflich die
Tiir im Norden. Sie kéinnen diesen Bereich
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jetzt mit Hrafn im Schlepp betreten (2). Hier
befinden sich viele, viele Gegner und Hrafn
muss 25 Wikinger besiegen, damit er wieder
auf seinen Thron zurlickkehrt. Zuvor sollten
Sie sich jedoch daran machen, diesen Be-
reich genauer zu untersuchen - Sie finden
hier ndmlich zwel Truhen.

MNachdem Hrafn dann die 25 Feinde basai-
tigt hat, kehren Sie automatisch zurlick vor
dessen Thron. Es erscheint eine Walkire,
von der Sie ein neues Lied (Elementar) so-
wie ein neues Instrument (juwelenbesetzte
Flte) erhalten. VYon Hrafn erhalten Sie
aullerdem den Konigsstein. Mit Hilfe des
Liedes Elementar lasst sich von jetzt an ein
Feuerdaman herbeirufen, der die Eiswinde
schmelzen kann. Kehren Sie also zuriick in
den Anfangsbereich dieses Levels, wo Sie
die Wand im Osten schmelzen (3). Dahinter
befindet sich eine Truhe mit dem Drachen-
schild. Hier wére nun alles erledigt und Sie
konnen zurdck nach oben gehen.

Berggrab 1

Auch hier kann zunéchst eine Eiswand
im Mordwesten geschmelzen werden, die
eine Truhe beinhaltet (4). Aulerdem kann
nun auch die Tlr im Nordwesten gedffnet
werden. Dahinter befindet sich ndmlich eine
Truhe mit dem Artefakt Goldkrénchen (5).
Es geht dann zuriick in den Anfangsbersich
dieses Levels, wo Sie mit Hilfe des Elemen-
tars die Eiswand im Siiden verschwinden
lassen, um Dolyn zu befreien (1).

Hinweis: [%
Wenn Sie die ganze Zeit (ber|gd

isch zu Dolyn waren, rennt
r nach seiner Befrai f
wird von einer Falle

daraufhin dessen
das Artefakt Ring

Zum Dank lberreicht |hnen dieser den
Baumstein, mit dessen Hilfe sich die dstli-
che Tir im Anfangsbereich 6ffnen l&sst (8).
In dem dahinter liegenden Bereich solliten
Sie darauf achten, Dolyn unbeschadet zum
Ausgang zu bringen (Z), um ein weiteres
Artefakt zu erhalten (Spange des Windes).
Sie kénnen sich nun durch diesen Bereich
kdmpfen und bei Bedarf ein paar Elswande
schmelzen lassen, bevor Sie sich ganz im
Morden dem Ausgang ndhern. Dort treffen
Sie dann auf Gower, dem Sie freundlich
entgegentreten. Im Austausch gegen sein
Schwert erhalten Sie dann das Quecksilber-
Breitschwert. Sie kéinnen das Dungeon nun
durch den hier befindlichen Ausgang wieder
verlassen.

Auf der Weltkarte gelandet néhern Sie sich
nun gleich dem Turm neben lhnen, um die-
sen zu betreten.

Kapitel VII: Der Bergturm

Gleich nachdem Sie dieses Gebiet betreten
haben, kommt |hnen ein Druide namens
Cuthbad entgegen. Seien Sie sarkastisch,
um nur gegen diesen Kerl antreten zu miis-
sen (wenn Sie freundlich sind, tritt lhnen
die ganze Horde entgegen). Nachdem Sie
diesen ziemlich leichten Gegner erledigt
haben, folgt eine kurze Sequenz und Sie
kéinnen an dem nahe liegenden Speicher-
punkt sichern. Suchen Sie dieses Gebiet
nun nach ein paar Baumstimpfen ab und
erledigen Sie unterwegs Trows und einige
Skelettpferde. Im Neorden finden Sie dann
eine weitere Speicherstelle sowie den Ein-
gang in den Bergturm.

Bergturm 1

Machdem Sie auch im Innemn des Turmes
nochmals abgespeichert haben, gehen Sie
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weiter nach vorne. Nach einer kurzen Se-
quenz gilt es, vier Wellen von Gegnern in
jeweils 3 Minuten zu besiegen. Diese sehen
wie folgt aus:

- Welle 1: Mechanische Ritter. Beschwéren
Sie die Killerratte,

-Welle 2: Mechanische Eber: Der Elementar
ware hier eine gute Wahl,

- Welle 3: Mechanische Reiter auf Eber: Die
Heldin und der Séldner wiren sehr hilfreich.
Wenn die Eber besiegt sind, werden Sie
noch von den Reitern angegriffen,

- Welle 4;: Reiter und Ritter: Siehe oben.
Sobald Sie alle Gegner besiegt haben,
sollten Sie die vier seitlichen Kammern
durchsuchen. In der Nordostkammer liegt
ganz am Ende der Kérper eines Auserwéhl-
ten auf dem Boden, bel dem Sie ein neues
Lied finden; Verbesserter Lichtfex., Weiter
im Morden stolen Sie dann auf weitere me-
chanische Ritter sowie einen Speicherpunkt
und den Abgang in den néchsten Level.

Bergturm 2

Zu Beginn sollten Sie hier zunédchst mal
abspeichern ((brigens treffen Sie in diesem
Level auf viele mechanische Ritter). Sobald
Sie nun dem Gang nach Siiden folgen (1)
miissen Sie den Lichtfex benutzen, um den
Bereich zu erleuchten. Auferdem sollte
auch der Fallenfinder aktiviert werden, da
Sie unterwegs auf viele Fallen stolien wer-
den.

Sie gelangen schlieflich in einen grofie-
ren Raum (2}, in dem eine kurze Sequenz
eingeleitet wird. Es gilt anschlieftend, eine
Horde mechanischer Ritter samt Eber zu
besiegen. Beschwiren Sie die Killerratte,
die Ihnen bei der Beseitigung der vielen
Gegner hilft. Haben Sie sich dann ein wenig
Ruhe verschafft, suchen Sie einen Hebel,
der hier in einer kleinen Nische zu finden
ist. Betatigen Sie diesen, um die Gitter im
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Siden zu &ffnen und weitere Ritter freizu-
lassen. Beseitigen Sie diese und Sie stoflen
gleich darauf auf eine Speicherstelle. Es
geht dann dber ein paar Stufen nach unten,
Halten Sie sich bei der ndchsten Maglichkeit
rechts und gehen Sie um die Ecke (achten
Sie hier auf den groften rollenden Felsen,
der lhnen entgegenkommt) und weiter vor,
bis Sie auf eine Truhe treffen, der Sie ain
neues Artefakt entnehmen: das silberne
Hufeisen. Kémpfen Sie sich weiter bis zur
néchsten Speicherstelle vor und treten Sie
schlieflich vor ein Gitter im Westen, hinter
dem sich ein paar Amazonen aufhalten.
Seien Sie sarkastisch, um herauszufinden,
wovor die Frauen Angst haben. Beschwiren
Sie daraufhin die Killerratte, die durch das
Gitter in Richtung Frauen rennt. Die Frauen
fliehen und es &ffnet sich das Gitter, durch
das Sie schliefilich die Treppe in den nichs-
ten Level erreichen kénnen (2).

Bergturm 3

Zu diesem Level gibt es eigentlich nicht viel
Zu sagen. Sie stofen hier auf Fallen und vie-
le Gegner (mechanische Ritter). Gleich zu
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Beginn finden Sie in einer kleinen Kammer
eine Truhe {1}, die eine neue Waffe beinhal-
tet: Claidheamh Soluis. Kdmpfen Sie sich
von Anach Z und steigen Sie dann Ober die
Treppe hinab in den nachsten Level.

Spitze des Bergturms

Sie treffen hier auf den nachsten starkeren
Gegner: Lugh. Sie sollten sich aus siche-
rer Entfernung um diesen Kerl kimmerm
und ihn mit Pfeilen beschiefien. Bei Badarf
sollten Sie das Treppenhaus als Schutz
aufsuchen, Beschwiren Sie die Killerratte,
Heldin und den Sdldner, die Sie bei lhrem
Kampf unterstitzen sollten und den Feind
solange beschéftigen, bis Sie diesen mit
lhren Pfeilen durchbohrt haben.

Ist Innen der Sieg gegliickt, erscheint Ca-
leigh, die Ihnen ein paar Gegenstinde
Oberreicht. Unter anderem das Artefakt
Lugh und die Lieder: Ritter und verbesserter
Kundschafter.

Es geht jetzt zurlick in das Innere des Tur-
mes, wo Sie emeut alle drel Level durchque-
ren mussen. Es kommen lhnen diesmal, wie
auch schon zuvor viele Druiden entgegen,
die es auf Sie abgesehen haben. Die Fallen
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sind deaktiviert, Sie missen sich also ledig-
lich der vielen neuen Feinde erwehren und
sich bis zum Ausgang durchk@mpfen. Sie
finden sich im ewigen Eis wieder, wo Sie
sich emeut durch Druiden und Skelettpfer-
de kdmpfen missen. Es geht in Richtung
Westen, von wo aus Sie dann wieder auf
die Weltkarte gehen kinnen. Hier laufen Sie
ein paar Schritte nach Saden.

Kapitel VIIl: Dounby

Nachdem Sie die Sequenz verfolgt haben,
speichern Sie zundchst ab, bevor Sie sich
daran machen, die Stadt ein wenig genauer
zu erkunden (Sie missen hier Dugan im
Aiken Drum treffen). Beachten Sie, dass
Sie hier ebenfalls auf angriffsiustige Druiden
stolen,

- Im Haus der Fox Brothers (1) reden Sie mit
Jean (freundlich), die Ihnen daraufhin einen
Auftrag geben. Im Austausch fir dessen Er-
ledigung versprechen |hnen die Herren ein
neues Lied. Sie sollen Donnan finden und
das Geld holan, das er den beiden Bridem
schuldet,
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- Schreibstube des Blittels (2): Hier kinnen
Sie ein Lied hdren und Erfahrungspunkte
erhalten.

- Donnans Haus (3): Nachdem Sie den
Auftrag der Fox Brothers erhalten haben,
kommen Sie hierher und reden mit Don-
nan - egal ob freundlich oder sarkastisch,
Der Mann sagt Ihnen, dass ihm die Briider
500 Silberstiicke schulden. Sie kehren also
zuriick in das Haus der Brider (1), wo Sie
Bericht erstatten. Seien Sie wieder freund-
lich zu den beiden und Sie erhalten sogleich
den n&chsten Auftrag: Finden Sie Caitir und
holen Sie den Silberfrosch, den sie Jean und
Jagques abgenommen hat.

- Weiter geht es in Caitirs Haus {4): Reden
Sie mit der Frau (egal wie) und Sie erfahren,
dass die Brider wieder gelogen haben. Ein
letztes Mal geht es in das Haus der Fox
Brothers, wo Sie diesmal ein ernstes Wért-
chen mit den beiden wechseln. Sie erhalten
daraufhin das Lied "Rammer’.

- Auberdem befindet sich in diesem Teil der
Stadt noch ein blaues Kraftfeld (5), aus dem
standig neue Druiden kommen = also mig-
lichst nicht dorthin gehen. Oder nur, wenn
Sie Erfahrungspunkte sammeln méchten.
- Ferner ist bel Punkt & noch ein Verlies zu
finden (Mebenaufgabe — siehe néAchsten
Abschnitt).

MNachdem Sie hier alles erledigt haben, geht
es Uber den Ausgang in der Nordostecke
weiter in den zweiten Teil der Stadt.

Hier finden Sie die folgenden Gebiude:

- Kirche (1): Hier kiinnen Sie sich heilen
lassen und eine Spende machen (fiir grofie
Spenden werden Extras freigeschaltet),

- Schénke (2): Hier kdnnen Sie verschiede-
ne Getrénke kéuflich erwerben. AuBerdem
treffen Sie hier auf den Ausrufer, den Sie
ansprechen. Sie kénnen daraufhin an ai-
ner Talentshow teilnehmen. Wahrend die-
ser Show gilt es, die Zuschauer von lhren
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Musikklnsten zu Uberzeugen. Wir haben
drei Lieder gespielt (Heldin, Fallensucher,
Séldner), um zu gewinnen und in den Besitz
eines neuen Artefakts zu gelangen: Stiefel
der Beschleunigung. Sobald Sie daraufhin
die Schanke wieder verlassen, werden Sie
von ein paar Druiden angegriffen.

- Laden (3): Hier kénnen Sie neue Waffen
und Ristungen kaufen.

- Verlies (4): Nebenaufgabe.

- Aiken Drum {5): Im Innermn dieses Gebéu-
des kiinnen Sie zunichst die Betrunkenen
auf der Blhne anklicken, um ein Lied zu
verfolgen. Vor einer Wand steht eine Frau.
Beschwdren Sie eine Killerratte und treten
Sie vor die Dame. Nachdem Sie die Killer-
ratie wieder haben verschwinden lassen, er-
halten Sie eine kleing Belohnung. Sprechen
Sie dann mit Dugan, und Sie erhalten einen
neuen Auftrag: Reisen Sie in die Green-
lands, um die Schattenaxt von MacRath zu
erhalten. Sprechen Sie nun nochmals mit
Dugan, erfahren Sie, dass sich unterhalb
der Stadt ein paar Geheimgange befinden,
die ebenfalls ans Ziel fihren sollen. Sollten
lhnen die Druiden in der Stadt zu anstren-
gend werden, kénnen Sie auch durch die
Verliese gehen (siehe Karte) und somit eine
weitere Nebenaufgabe bestreiten.
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Das Verlies

In diesem Dungeon kinnen Sie keine Ma-
gie benutzen. Sie missen also die Gegner
(Zombies und Skeletipferde) mit Hilfe |hrer
Waffen erledigen. Sie finden hier zwei Lieder
sowie ein Instrument:

- Neues Lied: Verbesserte Schrulle (1)

- Neues Instrument: Silberne Harfe (2)

- Meues Lied: Hine (3).

Aulterdem befinden sich in diesem Dungeon
zwei Geheimgénge (4), die Sie mit Hilfe des
Fallensuchers entdecken kinnen,
Verlassen Sie nun das Verlies sowie auch
Dounby und betreten Sie auf der Weltkarte
gleich den Ort, in dem Sie stehen (dies ist
nicht zwingend notwendig, um das Spiel zu
beenden).

Kapitel IX: Finstown (optional)

Sie beginnen in Finns Wald, wo Sie gleich
von einer Unzahl an Bogenschiltzen er-
wartet werden, Diese sollten Sie mit Hilfe
verschiedener Lieder (Sdldner, Heldin,
Leibwéchter usw.) beseitigen, Sie missen
sich nun in Richtung Norden durchkampfen,
Dort befindet sich im Osten der Eingang zur
Stadt, wo Sie von zwei Wikingern angespro-

chen werden, die thnen van lhrem Anfihrer
erzdhlen.

Finstown

Hier gilt es zun&chst, Seidenbart zu finden
und ein paar Worte mit diesem Kerl zu
wechseln.

Bevor Sie dies tun, knnen Sie zuvor noch
der Schanke im Nordwesten einen Besuch
abstatten, Dort sprechen Sie mit Gregor,
um einige Neuigkeiten zu erfahren. Danach
kinnen Sie von dem Mann verschiedene
Getrénke erstehen. Im Innern der Schénke
sollten Sie aulerdem eine Killerrate be-
schwiren. Einer der Wikinger hat sclche
Angst, dass er [hnen fiir die Beseitigung des
Biestes unter anderem ein neues Artefakt
Uberl&sst: Mantel des Ossian.

Im Siidwesten befindet sich eine Waffen-
kammer, vor die Sie treten sollten. Sie
werden von 2 Wikingern angesprochen und
machen sich anschliefend daran, die Tiir
zur Kammer zu &ffnen. Daraufhin werden
Sie gleich von vier Wikingern angegriffen,
die es zu beseitigen gilt. Ist die Luft rein, geht
es nochmals daran, die Tiir zu dffnen. Dies-
mal werden Sie angesprochen und, egal wie
Sie antworten, Sie miissen im Innern des
Geb&udes nochmals mit zwel Wikingem
k&mpfen. Nachdem diese beseitigt wurden,
treten Sie vor das Tor (Speere) im hinteren
Bereich und &ffnen dieses. Sie gelangen
somit zu finf Truhen, denen Sie unter ande-
rem die folgenden Gegensténde entnehmen
kéinnen: Scatachs Ristung, Granitflegel,
Umhang des Broonie (Artefakt).

Auf der gegeniiberliegenden Seite (im Frei-
en) befindet sich auBerdem ein Geféngnis,
vor das Sie treten. Nach einer kurzen Se-
quenz reden Sie mit dem Dorféltesten, der
in dem Kafig steht. Seien Sie freundlich
und der Alte &ffnet das Tor, woraufhin Sie
das Gefdngnis betreten kdnnen. Es folgen
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Ihnen von nun an vier Bogenschiitzen, die
Ihnen im Kampf gegen die Wikinger zur
Seite stehen. AuBerdem befindet sich hier
ein Kind, mit dem Sie freundlich sprechen
soliten (Erfahrung). Einem Priester kénnen
Sie hier ein Geschenk machen (fir gréGere
Spenden wrden Exiras freigeschaltet) und
ein Flichtling Ubergibt lhnen ein neues In-
strument: Finns Laute.

Sie kéinnen nun das Gefiingnis wieder
verlassen, mit den vier Bogenschiitzen im
Schlepptau und sich langsam dem Dorfaus-
gang ndhern. Erledigen Sie unterwegs ein
paar weitere Wikinger. Vor dem Ausgang
gelandet, erwartet Sie eine kurze Sequenz
und Sie treffen auf Seidenbart und ein paar
seiner Anhénger, die Sie jetzt bekdmpfen
missen. Da die Kerle ziemlich stark sind,
sollten Sie die Bogenschiitzen noch bei sich
haben und auflerdem ein paar Helfer be-
schwdren, Sie kiinnen danach Seidenbarts
Hauptquartier einen Besuch abstatten, das
sich in der Nordostecke befindet. Im Innem
befinden sich drei Truhen, denen Sie zwei
neue Lieder entnehmen kénnen: Lebens-
sauger und Gaunerin.

Sie kdnnen nun die Stadt sowie Finns Wald
(nach Stden hin) wieder verlassen, um
erneut auf der Weltkarte zu landen. Hier
geht es zun&chst nochmals nach Dounby
(im Norden). Kdmpfen Sie sich durch die
Stadt und suchen Sie den zweiten Teil von
Dounby auf. Dort geht es dann weiter durch
den Ausgang im Westen. Auf der Weltkarte
begeben Sie sich dann weiter nach Westen
und betreten dort das nachste Gebiet.

Kapitel X: Griinland

Sobald Sie hier eingetreten sind, folgt eine
kurze Sequenz und Sie werden von Druiden
und einem grofien Vogel (Haustier) ange-
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griffen. Der Vogel tdtet lhren Hund, insofern
Sie einen bei sich fihren, und danach geht
die Kampferei los. Beschwéren Sie ein paar
Helfer und die Donnerspinne fir den Vogel,
Wenn der Vogel landet, kénnen Sie auf die-
sen einschlagen.

Haben Sie den Sieq davongetragen, durch-
suchen Sie zunachst diesen Bereich, bevor
Sie im Westen durch das Tor den néchsten
Bereich des Griinlands betreten,

Hier sollten Sie zundchst mal abspeichemn,
bevor Sie sich daran machen, den Bereich
zu erkunden. Sie treffen hier auf Druiden
und Gottesanbeterinnen, die sich jedoch
unterainander bekdmpfen. In der Mitte
dieses Gebietes (etwas westlich) suchen
Sie dann den gelben Punkt auf der Karte.

N&hem Sie sich diesem und es folgt eine
Sequenz, wihrend der Sie Spuren entde-
cken. Kurz darauf kommt lhnen ein Mann
entgegen (hierbel handelt es sich um den
gesuchten MacRath), dessen Sprache Sie
jedoch nicht verstehen kénnen. Mach einer
kurzen Zeit kommt aulerdem ein starke-
res Monster herbei (Nukelavee), das Sie
bezwingen miissen. Am besten funktioniert
dies mit Hilfe von Pfeilen.

Haben Sie das Biest besiegt gilt es nun,
MacRath nach Dounby zu gelaiten, um dort
dessen Kauderwelsch (bersetzen zu las-
sen. Aullerdem sollen Sie nach Stromness
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reisen und dort einen Weg zum Inselturm
finden, Ganz in der Sidwestecke dieses
Bereiches befindet sich auferdem ein Fried-
hof. Sobald Sie diesen betreten, werden ain
paar Untote herbeigerufen. Beseitigen Sie
diese und treten Sie dann vor eine leuchtend
blaue Quelle inmitten des Friedhofes. Dort
werden Sie von MacRath angesprochen,
den Sie jedoch immer noch nicht verstehen.
Hier wiare alles erledigt und Sie kiinnen zu-
riick in den vorderen Bereich des Griinlands
kehren. Hier befinden sich nun eine Unmen-
ge Insekten und Baumwesen, die lhnen das
Leben schwer machen. Durchqueren Sie
das Gebiet moglichst rasch und kehren Sie
Uber die Weltkarte zurlick nach Dounby.

In der Stadt gelandet geht es dann weiter
nach Morden, wo sogleich das Aiken Drum
aufgesucht wird. Dort sprechen Sie mit Du-
gan, der lhnen den Dialekt von MacRath
libersetzt. Sie erhalten nun den Auftrag, zu
den Ruinen von MacRaths Burg zu gehen
und dort die Schattenaxt aus dem Verlies
Zu holen,

Sie gehen also durch die Stadt zuriick auf
die Weltkarte und reisen weiter ins Grin-
land. Dort geht es dann gleich weiter in
den nachsten Bereich und auf der zweiten
Karte ganz in den Stdwesten und in Rich-
tung Friedhof. Hier treten Sie dann ein wei-
teres Mal vor die leuchtend blaue Quelle,
um diesmal den Eingang Ins Gewdlbe zu
erkennen. Nachdem Sie ein paar weitere
Untote erledigt haben, betreten Sie diesen
Dungean (Sie htren ein nettes Liedchen),
Zuvoer sollten Sie noch einen Blick auf die
Grabsteine direkt hinter dem Eingang ins
Gewdlbe werfen, die lhnen eine bestimmte
Reihenfolge offenbaren: Schédel, Baum,
Mond, Sonne, Hiihnchen und Lied (hierbei
handelt es sich um den kilrzesten Weg
durch das nachfolgende Dungeon).

Griinland, Gewdlbe

In diesem Dungeon treffen Sie auf Untote,
die mit ein paar Pfeilen beseitigt werden,
Achten Sie ferner auf die Fallen, die mit Hilfe
des Fallensuchers leicht umgangen werden
ktinnen. Da dieser Level nicht sonderlich
grolt ist, suchen Sie einfach die andere Seite
der Halle, um dort durch das Schadel-Portal
Zu freten,

Schidel-Portal

Auch dieser Level ist nicht grof3. Sie treffen
hier auf Untote und Fallen. Am anderen Ende
bemerken Sie zwei mdgliche Ausgénge. In
diesern Bereich sollten Sie den Fallensucher
aktivieren, der lhnen eine Geheimwand im
Osten dffnet. Dahinter erwartet Sie ein neu-
es Artefakt: das Feenmedaillon. Sie gehen
dann durch das Kreisportal, um einen opti-
onalen Level zu durchschreiten.

Kreis-Portal

Auch hier erwehren Sle sich der Gegner
und der Fallen, um am anderen durch das
Baum-Portal zu treten,

Baum-Portal

Hier befindet sich ein Raum, in dem Sie
von einer Horde Untoter Gberwéltigt wer-
den. Erwehren Sie sich dieser Biester und
kampfen Sie sich dann bis zum anderen
Ende durch. Hier befinden sich drel weitere
Portale und ein Speicherpunkt. Weiter geht
es nun durch das

Mond-Portal

Hier gehen Sie einfach in einen groferen
Bereich, wo Sie sogleich von einem schwe-
benden Schadel angesprochen werden. Sie
missen danach die fiinf Fackeln entziinden
(dabei ist es egal, in welcher Reihenfolge),
die um das Becken herum verteilt sind. Ha-
ben Sie das erledigt, wird lhr Hund (insofern
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Sie bei der ersten Begegnung freundlich zu
diesem waren) wiedererweckt. Erfolgt lhnen
von nun an wieder und Sie erhalten aulier-
dem ein neues Lied: Zauberin. Aullerdem
dffnet sich die TUr im Norden.

Gleich dahinter erwartet Sie eine Truhe, der
Sie das Artefakt: Eichengiirtel entnehmen
kénnen. Hier befinden sich nun vier mégli-
che Portale. Weiter geht es diesmal durch
das

Axt-Portal

Hierbei handelt es sich um einen langeren,
von Fallen durchzogenen Gang. Am ande-
ren Ende befinden sich eine Truhe und zwei
mbgliche Portale. Sie treten diesmal in das
Maond-Portal und kehren dort zuriick an das
andere Ende und vor die vier Portale. Dort
geht es diesmal weiter durch das

Sonnen-Portal

Hier kdnnen Sie gleich zu Beginn mal wieder
abspeichern. Sie sollten sich vor den Schat-
ten am Boden in acht nehmen, da auch
diese Wesen Sie angreifen. In der Mitte des
grolen Bereiches steht eine Truhe, die ein
neues Lied beinhaltet: den Koloss, In die-
sem Level verteilt gibt es vier Portale. Gehen
Sie weiter nach Osten und durch das

Kuh-Portal
Hier finden Sie zwel mégliche Portale, von
denen Sie das Folgende befreten

Hiihner-Portal

Hier kénnen Sie mal wieder abspeichern,
Erledigen Sie die Untoten und bemerken
Sie filnf verschiedene Portale. Bevor es
weitergeht, beschwéren Sie zundchst den
Fallensucher, um zwel Geheimgénge zu
entdecken. Eine dieser Wande befindat sich
in der Mordwestecke. Dahinter erwartet Sie
eine Truhe mit dem Lied: Verbesserte Hel-
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din. Die zweite Geheimwand befindet sich in
der Nordostecke. Dort finden Sie eine Truhe
mit dem Lied: Verbesserter Ritter. Betreten
Sle als Machstes das

Spiral-Portal

Suchen Sie die andere Seite auf, an meh-
reren Zombies vorbei, und treten Sie dort
nochmals in das Hihnerportal. Von dort aus
geht es dann weiter durch das

Dreiecks-Portal

Auch hier kBmpfen Sie sich wieder durch
den Level, finden unterwegs eine Truhe und
mehrere Untote, bevor es durch das Hilh-
ner-Portal wieder zurlickgeht. Von dort aus
durchqueran Sie jetzt das letzte Portal.

Lied-Portal

Folgen Sie dem Level nach MNerden und
Sie treffen gleich darauf auf einen Zombie,
der sich im Besitz der Schattenaxt befindet.
Mach einer kurzen Sequenz geht es daran,
diesen Kerl zu titen, Beschwéren Sie ein
paar Helfer herbei und beschiefien Sie den
Gegner aus sicherer Entfernung mit ein paar
Pieilen.

MNachdem Sie den Kerl besiegt haben, erhal-
ten Sie eine neue Waffe: die Schattenaxt,
Verlassen Sie den Dungeon nach Norden,
und Sie finden sich in Grinland wieder.
Durch diesen und den vorigen Bereich lau-
fen Sie zuriick auf die Weltkarte, wo Sie ein
wenig nach Siden gehen, um das néchste
Geblet anzusteuern,

Kapitel XI: Stromness

Machdem Sie hier eine kurze Sequenz
verfolgt und zwei Wikinger besiegt haben,
die thnen zuvar noch ein paar wertvolle
Hinweise gegeben haben, scllten Sie zu-
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ndchst mal abspeichern. Danach sehen Sie
sich hier ein wenig um. Achten Sie dabel
auf die vielen Wikinger, die stets aufs Neue
erscheinen und Sie angreifen. Ganz In der
Sidwestecke befindet sich eine Truhe mit
einer neuen Ristung (1): Ristung des Llyr.
Im Osten finden Sie auf dem mittleren Steg
(der Stegbereich wird Ubrigens durch ein
Kraftfeld vor den angreifenden Wikingern
geschiitzt) einen Trow stehen, den Sie an-
sprechen sollten (2). Seien Sie freundlich zu
dem Kerl, und er lehrt Sie ein neues Lied:
das Verbesserte Elementar. Auf einem wei-
teren Steg (4) steht eine Hitte. Wenn Sie
sich dieser ndhern, werden Sie angespro-
chen. Der Bewohner teilt lhnen mit, dass er
Sie nur einldsst, wenn Sie den Fleischer mit
sich flhren.

Im Westbereich steht neben dem Haus ven
Hatcher ein weiterer Trow (6), der Ihnan,
insofern Sie sarkastisch sind, ein neues Lied
beibringt: den verbesserten Lebenssauger.
Sie treten dann vor das hier befindliche
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Haus (3), um mit Hatcher zu sprechen, Die-
ser st eln wenig verrickt, kann Ihnen jedoch
den Weg zu den Firbolg-Minen zeigen. Sie
miissen dem Ker nun also in Richtung Mi-
nen folgen. Es geht dabei zunachst zu der
Hitte des Verkfufers, der Sie zuvor nicht
einlassen wollte. Sie missen auf dem Weg
dorthin darauf achten, dass Hatcher nicht
von den Wikingern getdtet wird! Haben
Sie den Laden schlielich mit Hatcher im
Schlepp erreicht, kénnen Sie das Gebaude
betreten und mit dem verriickten Verkaufer
sprechen. Sie ktnnen sich hier stirkere
Waffen und Ristungen kaufen. Insofern
Sie sich fir die alte Flite entscheiden, be-
kommen Sie noch ein Lied gratis dazu: den
verbesserten Hinen.

Mun gilt es, ganz im Slden Hatchers Hof zu
erreichen {5). Hierbei sollten Sie mdglichst
darauf achten, Hatcher wieder lebend dart-
hin zu fihren. Dies ist gar nicht so einfach,
da es ein ziemlich langer Weg ist und sehr
viele Wikinger herbeistirmen. Sollte Hat-
cher unterwegs sterben, milssen Sie diesen
ansprechen, um den Schllissel zu seinem
Hof zu erhalten. Schaffen Sie es dagegen,
Hatcher lebend zu seinem Hof zu flhren,
erhalten Sie auferdem einen schinen Bo-
gen. Wie dem auch sei, geht es dann weiter
auf

Hatchers Farm

Hierbei handelt es sich um ein grileres
Areal, das von untolen Tieren bevdlkert
wird. Je nachdem, ob Sie Hatcher noch
bei sich filhren oder nicht, muss dieser na-
tirlich auch hier wieder vor den Angreifern
beschitzt werden. Ganz im Westen finden
Sie in einem Baumstumpf ein neues Artefakt
{1): Vierblatiriges Kleeblatt, Ein weiteres
Artefakt befindet sich in einem Baumstumpf
im Siden {2 — in der Nahe einer Ruine):
Goldener Distelring. Wenn sich Hatcher
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noch bei Ihnen befindet, rennt dieser nun in
die Ruine und holt dort den Bogen seines
Vaters (natiirlich nur, wenn der Mann noch
lebt). Hatcher rennt dann weiter zu einem
nahe liegenden Loch, aus dem ein Monster
entsteigt (Haggis). Toten Sie dieses Biest,
um ein neues Schild (Ochlan} zu erhalten
(ist Hatcher schon tot, erscheint dieses
Monster nicht).

Sie kiinnen sich anschlieBend daran
machen, die Mine im Osten zu betreten
(Z).

Kapitel Xli: Firbolg-Minen

Dieses Dungeen wird von Amphiblenmen-
schen belagert. Sie sollten sich zunachst mal
die Mine genauer ansehen und bemerken,
dass sich hier verschiedene Bergbauarbei-
ter befinden. Nachdem Sie sich ein wenig
orientiert haben, suchen Sie den ndrdlichen
Bereich auf, wo sich Culainn aufhalt (1).
Sprechen Sie diesen an und Sie erfahren,
dass ein paar der Bergmanner verschittet
wurden. Seien Sie freundlich zu Culainn und
dieser gibt Ihnen den Auftrag, die anderen
Bergméanner zu finden und sie zur Rettung
der Verschitteten abzukermmandieren. Hier-
zu stehen lhnen 10 Minuten zur Verfligung.
Zunéchst sollten Sie die beiden Bergm&nner
ansprechen, die sich hier ganz in der MNahe
befinden (X). Bringen Sie diese beiden zu
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Culainn und machen Sie sich dann daran,
die restlichen Beragmdnner einzusammeln
{X). Ungliicklicherweise kommen Ihnen da-
bei erneut die Amphibienwesen entgegen,
die Sie aus dem Weg réumen soliten. Haban
Sie dann alle Bergmanner beisammen, keh-
ren Sie ermneut zurdck zu Culainn. Mit ver-
einten Kraften geht es nun recht schnell und
schon bald sind die Verschitteten befreit.
Es folgt eine kurze Sequenz, wahrend der
Sie eine neues Waffe erhalten: Ego-Schwert.
Sobald Sie wieder handeln kinnen, sollten
Sie den neu zugénglichen Tunnelbereich
betreten. Dort erwarten Sie eine Truhe
sowie ein Bergmann mit Namen Dolyn (2).
Sprechen Sie diesen an (insofern dieser
nicht schon zu einem frilheren Zeitpunkt von
einer Falle getfitet wurde — siehe Ldsung)
und Sie erhalten ein neues Artefakt: weiltes
Buch von Rhydderch. Es hat sich nun auch
der Bereich im Sidosten gedffnet, durch
den Sie jetzt ein Flof erreichen kénnen (Z).
Lassen Sie dieses Flof zu Wasser, um im
n&chsten Gebiet zu landen.

Unterirdischer Fluss

Hier fahren Sie zundchst ein wenig Uber den
Fluss, wo ein paar Gegner auf Sie warten.
Erledigen Sie diese allesamt und legen Sie
schliefilich wieder an. Speichern Sie hier
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ab und durchsuchen Sie den Bereich nach
zwei kleinen Hhlen, in denen sich jeweils
gin paar Steinwesen sowie eine Truhe
befinden. Es geht dann mit einem zweiten
FloB weiter und auf die andere Seite des
Gehietes, wo Sie dann emeut abspeichermn
kénnen. Hier kénnen Sie dann auch durch
ginen Durchgang treten, um das Gebiet zu
verlassean.

Héhlen des Flossenvolkes
Sie landen in einer riesigen Hohle, die von
Amphibien- und Steinwesen bewohnt wird.
Zunéchst einmal sollten Sie ganz nach
Siidosten gehen. In einer Ecke dieses
Bereiches werden Sie von einem Firbolg
angesprochen (1), der Angst hat (seien Sie
also freundlich zu ihm). Sie bringen den Kerl
sicher zu lhrem Flof zurlick (dabei missen
Sie unterwegs darauf achten, dass der Kerl
nicht getétet wird), um nach Beendigung
dieser Rettungsaktion die Firbolg-Armban-
der als Belohnung zu erhalten.

Es geht dann weiter in die Nordwestecke,
wo Sie auf Olav treffen (2). Sprechen Sie
den Mann an und seien Sie stets freundlich,
woraufhin Ihnen der Kerl seine langweilige
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Geschichte erzéhlt, Horen Sie sich diese bis
zum Ende an (also immer freundlich sein)
und Sie erhalten dafiir ein neues Artefakt:
den Stein der Blitzesschnelle. Haben Sie
zuvar schon den Firbolg zu Ihrem Flof be-
gleitet und daflir dessen Armbénder erhalten
(dies miissen Sie tun), sprechen Sie Olav
ain weiteres Mal an. Diesmal dberreicht er
lhnen ein neues Lied: Verbesserter Leib-
wachter.

Sie machen sich nun auf den Weg in den
Siiden und treten dort vor das Kraftfeld (3).
Beschwdren Sie vor dem Kraftfeld stehend
den verbesserten Leibwachter, der das
Kraftfeld fur Sie 6ffnet (funktioniert nur mit
dem verbesserten Leibwachter!). Im néchs-
ten Bereich koénnen Sie gleich abspeichern.
Im Westen steht eine Truhe, die ein neuas
Lied beinhaltet (4); Verbesserter Rammer.
Auierdem befinden sich in diesem Bereich
gin Floft (5) und der Zugang zu der obligato-
rischen Lava-Stufe (6), die nun aufgesucht
werden sollte.

Obligatorische Lava-Stufe

Hier treffen Sie auf einen Jungen, der Sie
anspricht. Es geht um eine Truhe, die er
fiir Sie holt ader nicht. Von lhrer Antwort
héngt es nun ab, welche Belohnung Sie
bekommen:

- Sarkastisch: Der Junge rennt zu der Truhe
und kammt dabei um. Sie erhalten dafir ein
neues Lied: Verbesserter Koloss, Jedaoch
keine Erfahrungspunkte.

- Freundlich: Der Junge geht nicht in Rich-
tung Truhe und Uberlebt. Sie erhalten dafiir
die Harfe der Zeitalter und 2200 Erfahrungs-
punkte.

Nachdem Sie daraufhin das Lied der drel
Trows gehért haben, kinnen Sie zurlick in
die Hehle des Flossenvolks kehren.

Hier geht es nun weiter in die Siidostecke,
von wo aus Sie mit dem Flof in das néchste
Gebiet fahren.
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Meerenge

Durch dieses Gebiet gleiten Sie erneut
mit dem Flof. Unterwegs springen Amphi-
bienwesan auf Ihr Gefdhrt, die bekampft
werden missen. Von Zeit zu Zeit kommt
Ihnen auch eine Seeschlange entgegen,
die Sie zun&chst mit dem Bogen erlegen
miissen. Sie bemerken daraufhin, dass die
vier Ecken des Flofes von dem Schwanz
der Schlange festgehalten werden, Sie mis-
sen nun mit einem Schwert nacheinander
die vier Ecken freischlagen, woraufhin das
Flalk seine Fahrt wieder aufnimmt. Haben
Sie dann endlich die andere Seite emeicht,
kiinnen Sie abspeichern und die drel Truhen
plindern, bevor Sie die Hohle durch den
Ausgang im Osten verlassen.

Gleich neben |hnen befindet sich das néchs-
te Zlel.

Kapitel XIli: Der Inselturm

Machdem Sie wieder handeln kénnen,
kénnen Sie zundchst mal abspeichern.
Kampfen Sie sich dann nach Norden durch
{unterwegs treffen Sie auf Druiden und In-
sektenwesen), wo sich der Eingang in den
Inselturm befindet.

Inselturm 1

Der verstirkte Lelbwichter kann sehr gutim
Kampf gegen die hier befindlichen Steinwe-
sen helfen, Nachdem Sie den Turm betreten
haben, schlieftt sich dieser hinter lhnen,
Speichern Sie zunéchst mal ab und machen
Sie sich dann auf den Weg nach Westen
{achten Sie unterwegs auf die Fallen — Fal-
lensucher beschwiren). Dieser Level fihrt
nur in eine Richtung, Sie kiénnen sich also
nicht verlaufen. Gleich neben dem zweiten
Speicherpunkt befindet sich eine Truhe mit
sinem neuen Lied: Verbesserte Zauberin,
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Bevor Sie dann den dritten Speicherpunkt
sowie den Abgang in den néchsten Level
erreichen, sollten Sie den davor befindlichen
grofieren Bereich genauer absuchen. Inder
Mitte, etwas schwer zu erkennen, steht gine
weitere Truhe mit einem neuen Instrument:
Ossians Laute. Haben Sie hier alles eredigt,
geht es weiter in den n&chsten Bereich.

Inselturm 2

In diesem Leveal stolken Sie auf unsichtbare
Ritter, die sich jedoch ganz normal basiegen
lassen. Sie finden hier unter anderem eine

neue Waffe (1): Basluath und ein neues
Lied: Verbesserte Gaunerin (2). Kampfen
Sie sich nach Osten durch, wo sich auch der
Ubergang in den ndchsten Level befindet.

Inselturm 3
In diesem Abschnitt treffen Sie auf Feue-
reber, Steinwesen und unsichtbare Ritter.

Beachten Sie, dass die Feuereber Sie in
Brand setzen kdnnen. In einem grokeren
Bereich éstlich finden Sie in einer Truhe eine
neue Waffe (1): Balors Auge. K&mpfen Sie
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sich bis zum Ausgang im Siidosten vor und
fahren Sie welter in den nachsten Level.

Mannanas Kammer

Hier nun treffen Sie auf einen starkeren
Gegner. Sie sollten unter anderem den
Leibwéchter beschwéren, der gegen die
Zauberspriiche des Feindes immun ist. So-
bald der Gegner erscheint, schlagen Sie auf
diesen ein. Machdem Sie dem Kerl ein paar
Lebenspunkte abgezogen haben, zaubert
dieser los. Weichen Sie diesen Sprichen
maglichst aus und schlagen oder schielen
Sie solange auf den Kerl ein, bis dieser
besiegt ist.

Danach erscheint Caleigh und spricht zu
lhnen (Sie erhalten aulerdem ein neuas
Artefakt: Mannana). Sie finden sich kurz
darauf auf der Weltkarte wieder. Diesmal
stehen Sie jedoch auf einem fliegenden
Manta ... Fliegen Sie Uber die Gegner nach
Mordosten, um kurz darauf den Turm von
Dounby zu betreten.

Hinweis: k‘h
Bevor Sie den Turm betreten, kdnnen

Sie auf dem zn des F s

in den Turm g
nicht mehr zuriick!

Kapitel XIV: Turm von Dounby

Auf dem Hof des Turmes angelangt folgt
eine kurze Sequenz und es kommen Ih-
nen ein paar Druiden samt threm Anfilihrer,
Mackay, entgegen. Es werden automatisch
&in paar Helfer beschworen und Sie milssen
sich den Angrelfern stellen. Schlagen Sie die
Gegner, und es kommen danach nochmals
drei Trows, die ein Lied singen. Im Siden
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hat sich aulkerdem eine Tlr gedfinet, die
durchquert wird.

Turm von Dounby 1

MNachdem Sie mit einem Mann gesprochen
haben, gilt es alle hier befindlichen Trows
zu erschlagen, um den Aufzug zu aktivieren,
mit dem Sie dann eine Etage hdher fahren
kénnen.

Turm von Dounby 2
Hier missen alle Skelettpferde besiegt wer-
den, um den Aufzug zu aktivieren.

Turm von Dounby 3
Hier missen alle Vogelscheuchen besiegt
werden, um den Aufzug zu aklivieran.

Turm von Dounby 4

In diesem Level missen alle Pflanzen be-
zwungen werden (die kleinen Pflanzen, die
von Zeit zu Zeit erscheinen, miissen nicht
beseitigt werden), um den Aufzug zu akti-
vieren.

Turm von Dounby 5

Hier miissen alle mechanischen Ritter
besiegt werden, um den Aufzug zu aktivie-
ren.

Turm von Dounby 6
Hier missen alle Insekienwesen besiegt
werden, um den Aufzug zu akiivieren.

Turm von Dounby 7

Hier miissen alle Zombies besiegt werden,
um den Aufzug zu akfivieren. Hier finden
Sie aulierdem vier Truhen mit Nattersteinen
sowie ginen Speicherpunkt.

Turm von Dounby 8

In diesern Level missen alle untoten Wikin-
ger bezwungen werden, um den Aufzug zu
aktivieren.
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Turm von Dounby 9
Hier missen alle untoten Tiere besiegt wer-
den, um den Aufzug zu akfivieren.

Turm von Dounby 10
Hier milssen alle Amphibienwesen besiegt
werden, um den Aufzug zu aktivieren.

Turm ven Dounby 11

Hier missen alle Feuereber und Steinwe-
sen bezwungen werden, um den Aufzug zu
aktivieren.

Turm von Dounby 12

In diesem Level missen alle Druiden
bezwungen werden, um den Aufzug zu
aktivieren. Hier finden Sie aulerdem eine
Speicherstelle und vier Truhen mit Natter-
sleinen. Speichern Sie hier nochmals ab,
denn dber den aktivierten Aufzug geht es
jetzt zum finalen Gegner.

Fionnaochs Kammer

Sie treffen hier zunédchst auf Caleigh und
Fionnaoch, die Sie vor eine Wahl stellen.
Je nachdem, fiir was Sie sich entscheiden,
leiten Sie mit dieser Entscheidung ein an-
deres Ende ein:

- Nix wie raus hier: Der Barde verldsst den
Ort des Geschehens und findet sich an einer
Bar sitzend wieder ...

- Fionnaoch: Sie kimpfen gegen die ddmo-
nische Form von Caleigh. Da Sie die Helfer
hier nicht wirklich unterstiltzen kdnnen, sind
Sie auf sich allein gestellt. Besiegen Sie den
Gegner, und die Welt wird wieder normal.
- Caleigh: Sie kadmpfen gegen Fionnaoch.
Diesmal unterstitzen Ihre Helfer Sie besser.
Besiegen Sie den Gegner, und Sie leben
glicklich bis ans Lebensende ...
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