THE CONTINUANCE
EPISODE 1

Komplett Losung zu Terranigma 2

Gleich nachdem das Spiel gestartet wird, diirft ihr Euch eine Video Sequenz ansehen oder iiberspringt diese mit der Aktionstaste. Ihr habt
hier die Auswahl zwischen "Neues Spiel, Spiel Laden, Optionen, Steuerung und Spiel Beenden"

Wihlt nun ein "Neues Spiel" beginnen und somit beginnen wir das Abenteuer. Doch halt, nun heif3t es noch den passenden eigenen
Schwierigkeitsgrad auswahlen.

Schwierigkeit: Story - einfach nur die Story genieBen/ Normal - sind die Gegner ein wenig stirker/ Schwer - sind die Gegner nochmals
ein wenig stirker/ Holle - hat den hochsten Schwierigkeitsgrad. Zum Schwierigkeitsgrad noch mehr, sobald ihr am Ende angelangt seit.
Somit komm ich sehr viel spéter nochmal drauf zuriick. Wahlt nun Euren Grad aus, mit den ihr starten wollt. Wichtig: Solltet Thr auf
Holle starten und es ist einfach zu schwer, kann dies reduziert werden -> aber nicht mehr erhdht werden. Um den letzten grof3ten Bonus
freizuschalten, muss ein Spiel auf Minimum Normal durchgespielt werden!

Farbwechsel der Riistung nun moglich!

Bevor es los geht, mochte ich eine kleine neue Funktion vorstellen, auch wenn ich an sich schon sonst wo stehe. Aber diese Meldung

mochte ich doch hervorheben.
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Diese drei als Beispiel, zum zeigen, dass es nun dabei ist.

Lebensenergie Anzeigen lassen moglich

Man kann in den Optionen nun, die Lebensenergie der Gegner anzeigen lassen. Zwischen Boss und Normale Gegner, gibt es einen
kleinen Unterschied.
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Episode 1 - Der dunkle Riicher

Prolog - Eine Neue Welt

Das erste was passiert, ist eine Sequenz, an dem Ihr die letzte Stelle aus Terranigma 1 sehen kdnnt, wo man Ragnara besiegte, sobald Thr
ein Neues Spiel startet. Sobald die komplette Sequenz vorbei ist, startet sogleich die néchste.

Klingennest

Ihr seht nun Ark, frei herumfliegen iiber Berg und Tal. Er landet auf dem Berggipfel, Klingennest, das Reich der Vogel. Nachdem er
gelandet ist und das kurze Gespréch vorbei ist, konnt Thr Euch nun frei bewegen.

Um dies kurz zu machen, konnt ihr gleich hoch zum Chef Dumbar der roten Vogel fliegen. Dieser sitzt oben rechts, auf der hdchsten
Stelle. Nachdem Gespréch, folgt sogleich nochmals eine Sequenz und Thr habt Ark nun wieder im normalen Zustand.

Krysta

Das erste Ziel, um hier weiter zu kommen, ist im Raum mit der Kellertiir. Hierfiir geht Thr zuerst aus dem Raum von Ark. Geht nun
anschliefend nach links und stellt Euch vor die Kellertiir. Dort gibt es einen Hilfe Ruf. Schmeif3t somit nun zwei der Kriige vor die
Kellertiir, um diese zu 6ffnen.

Keller
Geht nun nach unten zur Truhe.

Fluffy und Melina

Sobald ihr der Truhe von Fluffy ndher kommt, erscheint ein Geist, Melina. Ihr bekommt erklédrt was geschehen ist und steuert gar Melina
fiir einen Moment selber.

Geht mit Melina die Treppen alle nach oben und es folgt sogleich die ndchste Sequenz. Hier seht Thr das Melina eingesperrt war, aus dem
Grund, das sie Eingebrochen habe. Sie wird aus dem Geféngnis entlassen und kommt ins Schloss.

Als néchstes seht Ihr, dass der Konig Godrik mit Melina reden mochte

Sobald Ihr alles hinter Euch gebracht habt und wieder bei Ark seit, erzédhlt Melina noch den letzten Rest und Ihr konnt Fluffy wecken. Im
ersten Moment wird Fluffy Euch nicht glauben Schenken, bis der Name Leyana gefallen ist.

Der Weg nach Leyana

Nachdem das Gesprich mit Fluffy vorbei ist, konnt Thr den Keller verlassen. Geht nun in dem Raum vom Altesten. Dort gibt es jetzt zwei
neue Gegenstinde. Einer der neuen Gegensténde ist ein Knollenbeutel. Da dies der erste ist, kann man nur eine kleine Heilknolle tragen.
Der zweite neue Gegenstand ist die "Kleine Geldborse" worin sich 10 Taler befinden. Verlasst nun den Raum vom Altesten und nehmt
dort das liegende Buch fiir die Aktionen mit. Schaut es Euch im Kompendium einfach alleine an. Jetzt kann man das Haus verlassen und



unten links noch ein Kiirbis mitnehmen. Der fiir spéter Episode 2 eine Fortsetzung erhalten wird.

Folgt anschlieBend den Weg nach oben Richtung Norden. Fluffy macht sich selbststindig, sobald Thr dem Krater niher kommt. Dieser ist
vollig neu in Krysta. Nach einem Gespriach mit Fluffy, erhaltet Thr einen Ring des Aureas, den Thr Euch ausriisten miisst. Doch diesmal
lauft die Ausriistung anders. Man wird drauf hingewiesen, dass es eine "Schnell Auswahl" gibt. Dafiir driickt ihr Shift + S (Tastatur
Belegung bei mir) und man sieht den "Ring des Aurea". Sobald ihr Items zum Heilen, Zaubern habt usw. konnt ihr diese auch via
Schnellauswahl Verfahren ausriisten.

Die Truhe
Nun miisst Ihr sogar, das erste mal in die Truhe. Jetzt geht nun auf das Tor mit den Riistungen.

Eine neue Truhe fiir verschiedene Ringe die zu finden sind oder man erhalten wird. Riistet Euch hier nun den "Ring des Aurea" aus.
Anschlieend konnt Thr die Truhe nun komplett verlassen und den Krater, genannt Portal, runter springen.

Kapitel 1 - Tod und Leben

Nachdem Ihr gelandet seit und das Gespriach mit Fluffy beendet ist, konnt Thr den Ort verlassen.

Das erste mal auf der Welt von Leyana

Auf der Map, geht als erstes Richtung Westen um den grof8en Berg. Dort ist eine kleinere Ruine.
Kleine Ruine

Geht hier nun bis ans Ende Richtung Osten (rechts halten) am Ende befindet sich eine Truhe. Hier bekommt ihr einen Kraftelexier. Der
Kraftelexier erhoht ein wenig Eure derzeitige Stiarke. Nun konnt ihr den Ort verlassen und nach Siiden gehen, zu einem kleinen Bergpfad,
der sich unten am See befindet.

Hohle im Siiden

Hier konnt Thr gleich nach oben gehen. Nehmt noch den Kristall mit, der links in der Bucht liegt. Sprecht nun mit der Seele vor dem
Eingang. Wihrend des Gespréiches mit dieser Seele, erhaltet ihr jetzt das Tagebuch. In diesem wird euer Fortschritt der Aufgaben gelistet.

Tagehuch ;—“Jg )ﬂﬁ-&ﬂ!‘_—-ﬂ*&m&qimlumm-‘%i

o 1 Kraft des durea Line Seele in der Wiste hat mir von
einer Kraft namens *Aurea” erzalli.
| S— Mit ihm soll man Leyana retten
. konnen. Es liegt angeblich im
Offen | Arthania—bebirge verborgen.

Fertiy
Abbr.

Es kommt eine kleine Sequenz, wo Thr somit sehen kdnnt, wie ein Aurea aussieht und zugleich wo es sich befindet. Das erste befindet
sich somit tief im Herzen des Arthania - Gebirge.

Lauft als erstes rings rum nach oben und geht durch den Gang runter. Hier miisst Ihr nun runter springen und folgt den Weg weiter nach
unten, solange, bis Thr an einer kleineren Treppe angekommen seit. Geht diese hoch und sofort seht Thr ein Skelett.

Die erste Waffe

An diesem Skelett erhaltet Ihr Eure erste Waffe den Kampfstab. Sobald Thr diese erhalten habt, kommt nochmals eine kurze Sequenz,
eine kleine Erkldrung von den ersten Ddmonen, die Hubbas.

Erste Gegner

Springt in Eure Truhe und riistet Euch nun vorerst den Kampfstab aus. Dazu miisst Ihr zur Waffenkammer Thr miisst nun alle Hubbas
besiegen. Gesamt sind es fiinf Stiick von denen. Habt Thr alle beseitigt, kommt eine Verschiebung des Bildes, womit Thr sehen konnt, wo
es etwas eplodiert und somit der Neue Weg 6ftnet.

Erste Riistung

Geht nun iiber die Briicke, die sich unten befindet, die Ihr gesehen hattet. Am Ende des Weges, befindet sich ein weiteres Skelett, an dem
Ihr Euch Eure erste Riistung abstauben konnt.

Geht nochmals in die Truhe und geht in die Riistungskammer und riistet Euch die Schutzweste aus. Verlasst nun die Truhe und geht die
Treppe hoch. Hier erwartet Euch noch eine Seele. Diese erwihnt, dass ihr Euch tapfer geschlagen habt und es noch schlimmere Dinge auf
der Welt befinden. Dafiir gibt es noch ein weiteres Buch fiir Kampfverhalten im Kompendium. Dort kann man sich die Angrifssarten von
Ark ansehen + die Animation dazu. Jetzt konnt ihr, nachdem das Buch erhalten wurde, den Weg weiter fortfiihren. Geht hier wieder die
Treppen runter und IThr seit am Anfang der Hohle. Nun konnt Thr die Hohle verlassen und somit das néchste Ziel ansteuern.



Arthania

Hier angelangt, konnt Thr am Ende des Weges mit einer Seele sprechen oder schaut Euch alles an, wenn Ihr dem Gang neben dem Pfad
folgt. Dort befindet sich ein Buch, wo Ihr abspeichern konnt. Geht Thr nun die Treppen runter, befindet sich rechts, eine Seele die mit
Heil und Manakréuter handelt. Die linke Seele wird noch nichts mit Euch anfangen, weil Thr der Magie, nicht eingeweiht seit.

Geht nun wieder nach oben und sprecht mit der Seele, die den Pfad bewacht. Da IThr Waffe und Riistung ausgestattet habt, 14sst diese
Euch nun passieren. Thr konnt nun nochmals ein paar kleine Hubbas erledigen. Bevor Thr mit der zweiten Seele sprecht, holt Euch erst
noch den ersten Kristall, Richtung Westen (links) iiber die kleine Briicke. Dann konnt Thr beruhigt mit der Seele sprechen. Diese Seele
gibt nun einen besseren Knollenbeutel, damit man nun drei kleine Heilknollen mit sich fiihren kann.

Hier teilt sich nun der Weg links und einmal rechts. Ich gehe stets als erstes rechts entlang. Ihr konnt auch zuerst links den Hauptweg
folgen und sobald alles in diesem Bereich erledigt ist, werdet Ihr von dem rechten Weg raus kommen.

Entscheidet Ihr Euch zuerst fiir rechts. Vernichtet hier alle Gegner und geht zuerst bei dem Brunnen nach unten. Dort konnt Thr bereits
einen weiteren Kristall ergattern, nachdem Ihr den Steingolem besiget habt.

Zuriick bei dem Brunnen, kénnt Thr nun den Weg nach Norden folgen. Dort drin befindet sich am Ende eine Truhe mit einer Heilknolle.
Habt Ihr alles bis dahin erledigt und auch alle Gegner besiegt, seit Ihr auf Riickweg somit Stufe 2. Nun konnt Thr Euch den linken Weg
am Anfang dieser Hohle widmen.

Geht nun rings rum und Thr gelangt zu einer Seele, die Euch bittet, eine Rune zu besorgen, um den Leeren - Kristall zu beseitigen.
Nachdem Gesprich mit der Seele, 6ffnet diese einen neuen Weg, der vorher nicht vorhanden war. Folgt nun diesen neu gewonnen Weg
iiber die Treppe.

Unten angekommen, springt nun runter und erledigt die Hubbas unterwegs. Sobald Ihr die zweite Kletterpflanze hoch gekletter seit, sind
ein kleines Stiick weiter, zwei Steingolems. Nachdem diese zwei besiegt wurden, kommt es wieder zu einer kleineren Explosion, die
einen Weg eroffnet, das Thr weiter runter springen konnt.

Klettert nun an der Ranke nach unten und 6ffnet die Truhe, die Ihr gesehen hattet. Darin befindet sich eine Offensiv Rune. Die Seele
erscheint und Thr erhaltet die geprigte Leerrenwandlung - Rune. Mit dieser konnt Thr nun den Weg weiter folgen und kommt zum
Urspriinglichen Anfang zuriick. Geht die Treppe und stellt Euch vor den Leeren - Kristall.

Erste Magie Nutzung

Geht nun in die Truhe zur Bibleothek. In der Mitte ist eine Zaubertruhe, wo sich simtliche Runen ansammeln werden. Riistet Euch nun
die Leerwandlung - Rune aus und vernichtet somit den Leeren - Kristall. Die Seele erscheint nochmal und nehmt Euch die Rune wieder
ab. Thr habt nun die Auswahl, ob Ihr eher Eis oder Feuer Magie erlernen mdchtet. Ich empfehle Euch Feuer zu erlernen. Am Ende des
ganzen Weges, kommt Ihr zu einem Spalt, der nach Triis fiihrt.

Triis und die neue Waffe

Hier in Triis, gibt es einiges zu tun. Geht als erstes in das Inn und schiebt links die zwei Kisten aus dem Weg, um dahinter den Gang zu
nutzen. Dort befindet sich eine Truhe mit einer "Kleinen Heilknolle". Danach verlasst das Inn.

Nachdem ihr drauf8en seit, lauft rechts rum und nach oben. Geht in das Gebdude. Dort nach ganz links, durch den Kamin krabbeln und
aus der dortigen Truhe die "Wunderknolle" entnehmen. AnschlieBend konnt ihr dieses Gebdude bereits wieder verlassen.

Sobald ihr draulen seit, geht weiter nach Links. Dort ist nun eine neue Truhe! Darin befindet sich eine "Magische Karte". Dies sicht dann
SO aus:

PAUSE

Folgende Bilder gehdren zu einem anderen Gebiet und nicht zu Triis! Aber ich mdchte dadurch ein paar weitere Dinge zur Magischen
Karte prasentieren.



Auf diesem Bild sind jetzt Zahlen eingetragen. Somit kann man sehen, welche wohin fiihrt, in welche Etage bzw. welche Tor Seite usw.
man raus kommt, daneben ist eine Nah Ansicht.

PAUSE

Hier ist eine Einsicht, von raus gezoomter Variante, welches Gebiet in welches fiihrt.

Thr konnt die Etagen wechseln und tiber die Map hinweg scrollen. Jetzt geht es weiter mit dem richtigen Inhalt fiir Triis.

Nun geht wieder nach unten und geht in das Gebdude Links, neben dem Inn. Hier seht Thr gleich auf Blickfeld einen weiteren Kristall.
Geht nach hinten und auch dort findet man eine Wunderknolle. Ihr konnt dieses Gebdude ebenfalls verlassen. Im nichsten Gebiude,
befindet sich der Magier. Schaut Euch nun folgende Neue Funktionen an.

» Qunen verwalten
Lauber freischaltfen
Gehen.

Feuerstrahl

Runen verwalten: Konnt ihr die Zauber wechseln, die ihr bereits erworben habt.

Zauber freischalten: Ist nun der Kauf fiir die Magie. Einmal gekauft, besitzt ihr diese fiir immer.

euerstrahl
Auswahl: « =

Info: 0

Ein Haus weiter, falls Thr bereits was kaufen mochtet, ist die Seele, bei der Ihr Euren Vorat aufstocken kdnnt. Nun geht es weiter,
Stidlich, das erste Gebdude, ist ebenfalls eine Truhe vorzufinden mit 25 Taler. Nun kénnt Thr ins ndchste Gebaude, gleich daneben rein
gehen. Hier befindet sich ein Skelett und ein Buch. Lest Euch das Buch durch, fiir Infos, wenn nicht, sprecht das Skelett an und schon
konnt Thr das Gebaude verlassen.

Ark wird miide, wo kann man gut schlafen... Genau im Inn. Somit geht wieder alles zurlick zum Inn und geht in den rechten Raum ins
Bett, Gute Nacht und erholt Euch gut... Oder auch nicht. Ihr werdet geweckt von einem Geist und Fluffy lacht Euch aus... (Wer wiirde das
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nicht tun xd) Nun weiter, verlasst den Raum, hier befindet sich nun eine Wirtin, diese meckert erst und verrdt Euch, das Ihr durch manch
Kamine konnt. Doch halt, danach gibt es erneut was neues!

Eine kleine Nebenaufgabe besteht jetzt darin, alle 8 Geister zu retten, die verteilt in Triis zu finden sind.

Verlasst das Haus und geht nach links. Dort wartet ein Geist. Er fordert Euch auf, diesen zu folgen. Das Haus, wo sich die Seele fiir
Magie Verkauf befindet.

Triis - Kanalisationsschliissel und einige der Geister

Hier ist nun eine Briicke dazu gekommen. Geht iiber diese und zerstort die Kugel. Eine kurze Sequenz kommt und der Geist klaut vor
Euch den Schliissel. Nichts wie nach oder wollt Thr hier {ibernachten? Geht gleich nach links und macht das erste Skelett nieder. Dieser
besitzt den Schliissel, den der Geist mit sich nahm. Gliickwunsch, Ihr habt nun den Kanalisationsschliissel 2.

Geht nochmals in dem Gebédude, wo die Truhe mit 25 Taler waren. Dort befindet sich ein kleines Kind.

LEVELT STATLSITEH SPELL =, KE KR
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Wieder nach draulen, ganz nach Rechts, befindet sich ebenfalls noch einer.

Nun zum zweiten Kanalisationsschliissel. Geht nun zum Haus, wo sich das Skelett und das Buch befand. Hier sprecht nochmals das
Skelett an und siche da, es funkelt nun doch was in der Hand. Ein weiterer Geist taucht auf der sich an Euch rdchen will, weil er vermutet,
dass Ihr an dieser Sache Schuld seit. Wo hin nun? Es ist einfach, er ist ein Briickenmeister und bekam den Schliissel und beschiitzte
diesen mit seinem Leben.

Wo war denn nochmal eine Briicke? Vielleicht habt Thr diese ja bereits gesehen, als Thr der Losung gefolgt seit und nach oben gelaufen
wart. Wenn nicht, hier der Weg. Geht nun den ganzen Weg, zuriick zum Inn und folgt weiter den Weg Richtung Norden. Geht die Treppe
hoch und geht sogleich nach rechts, dort ist die Briicke. Solltet Ihr nach etwa 10 Treffern nicht angekommen sein, werdet Thr bewusstlos
und miisst den Weg nochmals neu laufen. Habt Thr es geschafft? Nach dieser Sequenz zwischen Amond und Lilia, erhaltet Ihr den
Kanalisationsschliissel 1. Da wir nun in diesem Bereich alles erledigt haben, konnen die schnelleren Spieler weiter.

Geht nun noch ganz nach oben, solltet ihr nicht schon dort gewesen sein.
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Dieser Herr, ist der vierte und letzte auf der Linken Seite von Triis. Jetzt konnt ihr erneut in das Gebaude drunter rein gehen. Anstatt nach
links, geht nun nach oben entlang. Dort ist ein Schrank der hervorgehoben ist und sehr hell leuchtet. Schiebt diesen beiseite und es
erscheint eine Tiir.

Triis - Kanalisation Abteil 1

Dies ist Kanalisations Abteil 1. Hier konnt Thr durchlaufen, auch wenn Ihr an einer Kreuzzung landen werdet. Nach oben zu laufen, lohnt
sich erst ein wenig spéter.

Willkommen im Ostlichen Abteil von Triis. Ist es hier nicht toll? Ok weiter im Text. Als erstes schnappt Euch die zwei Skelette rechts.
Geht nun in das Gebdude oben hinein.

Triis - Bibliothek

Dies ist die Bibliothek. Sprecht mit der Frau, die sogleich auch verschwindet, nachdem sie sich beschwerte, das die Biicher nicht an der
richtigen Stelle seien.

Geht nun einen Raum weiter nach oben. Hier befindet sich eine Truhe mit 20 Taler. Das Buch konnt Ihr wieder lesen, fiir Infos, dient aber
nicht dazu, um im Spiel weiter zu kommen. Somit konnt Thr das Gebdude komplett verlassen.

Als néchstes, lauft ihr nun Links Rings rum um das Gebdude, um an die Truhe zu gelangen.
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Ark erhialt Kompass!
Er zeigt die Schatze im
Labyrinth an.

Lauft nun zuriick zur Briicke und geht nun in das Gebédude hinein. Hier drin, geht nun zuerst nach links, dort ist eine Kiste, die wieder
hervorgehoben ist. Schiebt diese in den Abgrund und springt hinterher, wenn Thr Lebensmiide seit! Thr habt {iberlebt? Nun das ist doch
mal ein Wunder. Schiebt die Truhe an das Gitter und dreht das Rad, damit der Wasserpegel steigt. 2/6 sollte erreicht sein. Bevor ihr das
Gebidude verlasst, macht Euch dreckig und krabbelt durch den Steinalten Kamin. Geht nach rechts und raus, um dort den liegenden
Kiristall zu holen. Danach kehrt ihr zuriick und kénnt das Gebdude vorerst wieder verlassen.

Die neue Waffe

Erinnert ihr Euch noch an die Kanalisation 1, wo der Weg nach oben noch nicht gelaufen werden musste? Nein, hier nochmal das Bild.

Ark erhalt Schnitter!

Geht nun dort zuriick. Da ihr das erste Rad gedreht habt, stieg der Wasserpegel auf 2 von 6. Somit konnt ihr nun an die dortige Kiste ran
kommen.

Dort befindet sich nun die neue Waffe - Schnitter. Riistet Euch diese via Schnelltasten Shift + A aus oder geht in die Truhe zur
Waffenkammer. Kehr nun wieder zuriick. Zur Kreuzung runter -> Rechts.

Triis - Wasserstand und Kanalisation Abteil 2

DrauBlen geht nun die Treppe auf der Linken Seite nach unten, wo der Geist noch zu sehen sein sollte, wenn ihr mit diesem noch nicht
vorher gesprochen habt.
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Dort diirfte immer noch der Soldat Wache halten. Redet mit diesen und er verschwindet ebenfalls. Am Ende, schaut genau hin (Augen
auf, bei jeden ist die Farbquallitét anders eingestellt) Dort befindet sich eine Tiir, wo Thr den zweiten Kanalisationsschliissel verwendet.

Klettert hier nun nach unten und kletter bei der nidchsten Gelegenheit gleich wieder hoch. Hier ist ein weiteres Rad, das den Wasserstand
um weitere 2 erhoht, somit ist der Wasserstand auf 4. Geht zuriick und folgt den Weg weiter nach rechts. Geht die Treppe nach oben und
speichert zwischen durch mal ab. Es ist immer wichtig eine Reserve zu haben. Man weil} nie, ob sich zwischen drin, bei anderen doch
noch Crash’s entstehen konnten.

Triis Wasserreservoir - Aurea Siegel

Nun weiter, geht hier raus und ich heifle Euch willkommen im Siidostlichen Teil von Triis. Super, machen wir uns weiter auf den Weg.
Geht gleich ins erste Gebdude was IThr hier findet. Wenn Thr Infos haben wollt, krabbelt durch den Kamin, hier befindet sich nur ein
weiteres Buch. Wollt Thr es nicht lesen? Geht gleich nach links und krabbelt unter dem Tisch hindurch. Hier ist es das erste mal, das wir
unter Triis sind. Geht den Weg entlang und es kommt ein Steingolem sowie weiter hinten iiber die kleine Briicke ein Feuerauge. Hier am
Ende befindet sich eine Truhe mit einem Vitalelexier. Verwendet diesen um 5 Permanente Kraftpunkte zu erhalten.

Nun folgt den Weg nach unten, wo der Steingolem war. Hier, geht Thr nun als erstes nach rechts, sobald die drei Feueraugen vernichtet
sind. Vor der Truhe, befindet sich ebenfalls nochmal ein Feuerauge. In der Truhe befinden sich 20 Taler. Nun geht den kurzen Weg
zuriick und folgt nun weiter Richtung Westen, Siiden, Osten, Norden. Ja so Rings rum ist doch was feines. Hier angekommen, hattet Ihr
ein paar Hubbas, Feueraugen, Steingolems. Oben erwartet Euch ein Siegel in der Truhe. Nun konnt ihr den ganzen Weg zuriick wetzen.
Damit seit ihr wenigstens mal beschiftigt.

Triis - Geheimcode fiir eine Truhe - restliche Geister - eine neue Riistung

Wie schon zuriick? Hab Euch gar nicht bemerkt. Gut, folgt mir nun schon weiter. Geht nun raus aus diesem Gebdude. Dort wandert nun
ein weiterer Geist umher. Sprecht mit diesen, fiir Eure Sammlung.

LEVELS STATUS _ITEH SPELL
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Wenn wir schon bei der Geisterjagd sind, holen wir zugleich noch den letzten. Geht ein kleines Stiick rechts zuriick und nehmt den Gang
in der Nische. Lauft drin Rings rum und seit nun im inneren Teil, wo der Architekt zu finden ist.

LEMEL (STATUSECITEH SPELL’ g KPR

KE
3 .2 " 35 dede Sl

Schaltet die Gegner aus, wenn die storen und sprecht mit dem Architekt. Die Briicke wird repariert und ihr habt alle 8 Geister gefunden.
Kehr nun zuriick und nehmt den Eingang, der sich am rechten Gebdude befindet.

Hier befindet sich eine Stelle die glitzert. Nein es ist kein versteckter Schatz, wir wollen ja nicht iibertreiben. An der glitzernden Stelle,
befindet sich eine Notiz. Notiert Euch erst nicht wirklich die Zahlen. Solltet Thr das Spiel nochmals neu anfangen, ist es so oder so ein
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anderer.
Es gibt mehrere Moglichkeiten, was die Kombination von 0000 bis 3333 enthalten konnte.

Ok weiter, notiert Euch diese Variante oder merkt Euch diese. Kurzinfo: Die Zahlen 0 bis 3 stehen fiir eine Pfeilrichtung. Verlasst nun
das Haus und haut nun mal das Skelett um, es hat’s verdient. Geht nun zuerst im Linken Gebéude rein. Ganz hinten, linkts entlang,
kommt Thr zu einer Truhe. Hier befindet sich die zweite Riistung der Eisenpanzer.

Da nun einige Gegenstidnde gesammelt wurden, hier ein Bild (einmalig) was ihr noch anschauen konnt.

Abwehr

Lin metallisches Relikt aus der
Frihzeit der Schmiedekunst.

Jedes Item, hat seine eigene Beschreibung. Uber Tastatur ist Q zugewiesen, um dies zu 6ffnen. Da konnt ihr einsehen, wie viel Abwehr,
Angriff etc. die Riistung/ Waffe hat. Auch konnt ihr somit Zauber, Quest Gegenstinde usw. durchlesen, was es damit auf sich hat.

Nun konnt Thr den ganzen Weg komplett zuriick, durch die Kanalisation um zum Norddstlichen Teil von Triis zu gelangen.

Nun geht Thr nach rechts und haltet Euch dabei unten hin. Hier ist das Gebdude, was ich ausgelassen hatte. Ich hoffe, IThr habt Euch die
Notiz gemerkt bzw. notiert. Denn jetzt braucht Ihr diesen Code. Gebt den ein und die Truhe 6ffnet sich mit dem Kanalisationsschliissel 3.
Ich gratuliere, das Ihr alleine soweit geschafft habt.

Triis - Kanalisation Abteil 3

Geht wieder den Weg entlang, so das Thr im Siidostlichen Abteil von Triis seit. Angekommen? Gut, ich habe hier bereits auf Euch
gewartet. Nun geht ganz unten links in das Gebédude, wo Thr die Riistung her hattet. Nur das Ihr den rechten Weg nach oben folgt. Hier ist
die dritte Tiir, wo Thr den Kanalisationsschliissel 3 verwendet. Super gehalten bis her? Und noch Lust weiter zu kommen? Nun gut,
machen wir weiter.

Nachdem Thr den ganzen Weg unten rechts folgt, kommt Ihr zum dritten und letzten Rad um den Wasserspiegel auf 6 zu erhéhen. Nun
konnt Thr den Weg zuriick und folgt den linken Weg. Oben angekommen, verlasst das Gebédude, seit Ihr wieder Stidwestlich in Triis.
Gliickwunsch, Thr habt die ganze Stadt erkundet.

Aber noch ist es nicht vorbei. Als néchstes, konnt Thr nun shoppen und den Vorat aufstocken. Wollt Thr nicht? Dann geht ins Inn und
iibernachtet dort Gratis und ladet Euch auf. Jetzt geht nach oben und iiberquert die Briicke und geht gleich in das Gebdude. Hier krabbelt
Ihr oben durch den Kamin. Wisst Thr noch, das Thr euch eventuell nicht an mir gehaltet hattet und unbedingt nach oben wolltet? Nun jetzt
ist der Zeitpunkt gekommen, nach oben zu gehen und in den Abgrund zu springen.

Brecht Euch dabei aber nur nichts. Es gibt noch kein weiteren Ark. Nun geht die Treppe nach oben und lauft an allen Skeletten vorbei.
Nehmt die ndchste Treppe nach oben folgt den Weg bis ans Ende und ein Geist erwartet Euch oben. Nach einer Sequenz um ein wenig zu
erfahren und man wieder Bewusstlos wurde, Fluffy Euch wieder auslacht, ist es endlich Tag. Geht nun weiter und folgt den Weg. Ihr seht,
das dies die Stelle ist, an der Ihr die Truhe bereits beraubt habt oder auch nicht, die gleich am Anfang in der Hohle links gingen. Doch
halt! Warum ist da jetzt eine weitere neue Truhe?

e st en R B i (i, sTRTUS TR - ¢' » }_:;'E. ’“;"..: ”
; . : & P Cifg. e

Ark erhalt Elementarlehrhuch!
ks wird in deinem Kompendium
rerstaut.

Wundert ihr Euch, genau so wie Ark? Nun, ist ein Geschenk, von den Seelen, denen ihr geholfen habt. Was sich drin befindet?

Das Elementarlehrbuch. Darin konnt ihr im Kompendium etwas mehr iiber die Elemente einsehen, wie der Schaden gegeniiber was
eingestellt wurde.
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So sieht das ganze aus. Schaut dazu die anderen Reihen an, wofiir was steht.

Triis - Der erste Boss und das Aurea

Nun, also, jetzt folgt den ganzen Weg bis IThr am Eingang vom Anfang der Hohle seit. Thr habt das Siegel? Check. Ihr seht das Zeichen an
der Wand? Check. Thr habt Euren Vorat aufgestockt? Check. Nun dann sprecht das Zeichen an der Wand an und das Siegel bricht.

LEVEL | STATLS o ITEN 1 FSRELL
& .2

drﬁ:

Der maskierte Turmwichter!

Hier ist nun Euer erster Boss, der maskierte Turmwachter.

Der Wichter. Frither noch ein zu lachhafter Gegner, der selbst mit Stufe 1 besiegt werden konnte. Doch in der langen Zeit, wo er ruhen
konnte, hat er auch etwas dazu gelernt und ist nicht mehr so einfach nur mit Amoklauf Spammen zu besiegen. Vernichtet ihn so, wie ihr
es konnt. Thr habt es geschafft? Gut, als Belohnung iiberlasse ich Euch das erste Aurea. Nun konnt ihr die ganze Hohlengegend verlassen,
nehmt dabei noch den Inhalt aus der Truhe mit! Somit habt ihr nun eine "Kleine Heilknollen" Kapazitit von 5. Begebt Euch wieder zur
Map.

Turm des Lebens

Angekommen, geht erst nach rechts und dann nach oben. Dort seht Thr einen kleinen Turm. Dies ist nun Euer Ziel. Hier angekommen,
erhaltet Thr vom Wichter eine Geprigte Energieball Rune, nach dem Gesprich, die nur in diesem Turm anwendbar ist.

Turm des Lebens - Zwei Riitsel und der versteckte Ring

"Das Feuer kann in diesem Turm Verborgenes zum Vorschein bringen." heif3t es von der einen Seele.

as Feuer kann in diesem Turm
Ferbhorgenes zum Forschein
hringen.

Als erstes geht Thr die linke Treppe. Hier sind nun vier Sidulen, wo Thr Feuerzauber braucht. Ziindet die vier Kerzen an und das Gitter geht
hoch. Hier befindet sich eine Truhe mit einem Trank, der die Zaubergeschwindigkeit ein wenig anhebt. Geht nun zuriick und nehmt die
rechte Treppe. Oder auch nicht, da ist ja noch ein Gitter. Ihr wollt es alleine probieren? Gut ich warte, bis Ihr fertig seit... Seit Ihr soweit?
Wie, Thr kommt nicht auf die Losung?
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| Unten ist wichtiger als Oben.
| Links ist wichtiger als Rechts.

"Unten ist wichtiger als Oben. Links ist wichtiger als Rechts." So hei3t es von der anderen Seele.

Ok, hier ist die Rétselslosung. Thr miisst als erstes unten links ausmachen, nun rechts unten, jetzt links oben als letztes rechts oben. Wolla,
das Gitter geht auf. Hier konnt Ihr Euch ein wenig austoben. Geht als erstes rechts entlang, auf diesem Weg ist eine Truhe und in dieser
befindet sich eine Wunderknolle. Habt Ihr die Wunderknolle?

Bl -sTnTu_sl ITEH
| A

*l Die Qunenmagie lasst h
il schier unilberwindbare Distanzen
5| umgehen.

"Die Runenmagie ldsst dich schier uniiberwindbare Distanzen umgehen." heift es von einer Seele im oberen bereich.

Gut, nun konnt Thr Euch in die Mitte oben begeben und die neu gewonnene Rune verwenden. Den Energieball, schieB3t Ihr auf den
Schalter. Das Gitter unten geht nun auf, wo Ihr nun hin diirft. Auf dem Weg, nehmt noch den Thnalt aus der Truhe mit. Im zwischen
Gang, besiegt den dortigen Ritter und folgt dem Weg weiter. Dort angekommen, geht durch den kleinen Gang gleich die nichste Treppe
runter und dann als erstes nach rechts.

Warum nach rechts, fragen sich bestimmt welche, obwohl da nichts ist. Macht die zwei Kerzen aus. Und es erscheint eine weitere Truhe
mit einem Ring der Stérke. Jetzt geht nun nach unten und vernichtet die Wichter, die da umherirren. Bevor ihr nun zum Podest runter
rennt, schaut noch zur Linken, auch da befindet sich nun eine neue Truhe.

[
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Nehmt den Inhalt an Euch und geht dann runter zum kleinen Podest.

Turm des Lebens - Abgabe des Aureas

Da legt Ihr die Energieball Rune ab und es 6ffnet sich ein weiteres Gitter. Die Rune ist somit verschwunden. Geht nun zuriick und geht
durch den Gang, der Euch soeben kurz gezeigt wurde. Seit Thr hier angekommen? Sehr schon. Als néchstes konnt Thr hier Euch die
schonen Gemélde anschauen. Wer diese wohl gezeichnet hat? Ok, weiter, bevor Thr mir noch weg rennt.

Nun seht Thr in der Mitte, das kleine Tor? Das Wéchtertor, geht nun dahin und bereitet Euch darauf vor. Ja, auf was vorbereiten? Nein,
SpaB beiseite. Hier wird nun nichts mehr kommen. Nur eine kleines Gespriach von einem nicht sehbaren Geist und Thr konnt das Aurea
abgeben. Herzlichen Gliickwunsch, Thr habt das erste Kapitel absolviert.

Kapitel 2 - Wachstum und Verfall

Ihr landet an einem Strand Abschnitt und kénnt nach dem Gesprich mit Flufty diesen Ort verlassen. Thr konnt hier speichern aber
unbedingt notwendig ist dies nicht auler Ihr wollt vorerst authdren. Auch hier gibt es eine neue Truhe. Damit habt ihr nun eine etwas
groflere Geldborse um bis 499 Taler sammeln zu konnen.
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Der Weg nach Elumnia - neue Magie

Sobald Ihr auf der Map seit, haltet Euch nach oben und nach links. Dies ist die Neue Insel Bael” Nar. Sobald Thr oben angekommen seit,
miisst Thr auf den kleinen Fluss drauf gehen. Fluss, das nur ein kleiner Kreis darstellt. Doch bevor ihr dort loslegt, geht noch weiter nach
rechts. Da befindet sich mitten in der Wiiste dieses einsame Feld mitten drin.

Geht zuvor noch dorthin und schaut Euch bei der Seele, die neue Auswahl an Magischen Fahigkeiten an. Macht Eure eigenen
Erfahrungen, was der Kampf mit Magie angeht. Ich selbst, nutze anschlieSend sehr sehr viel das Blitzschild. Mit diesem macht mir das
Kéampfen sehr viel Spal3. Doch sucht Euch selbst Eure Kampftaktik aus, welche Euch eher gefillt. Habt ihr die Zauber angeschaut bzw.
auch schon was gekauft? Geht nun zum Fluss Feld links riiber. Nun seit Ihr in Elumnia Bereich.

Elumnia - Anfang

Beide Seelen die Thr nun sehen konnt, ist die Rechte, der Handler. Zustiandig fiir Heil - und Manakréuter. Die Seele am Baum, ist der
Zutritt zum inneren von Elumnia. Wéhrend des Gespriaches mit der Priester Seele (Links), wird es eine Utensilientasche geben. Darin
werden unter anderem Gegengift verstaut. Holt Euch vom Héndler rechts das Gegengift. Wenn es nétig ist, sammelt genug Taler und
kauft dann noch den Bronzespeer. Nachdem Kauf vom Gegengift, geht zum Priester zuriick und er ldsst einen nun hindurch.

Elumnia - L ‘thak und der Weg zum Schrein - ein neuer NPC Gastwirt

Geht hier nun rum zur Kletterpflanze und lasst Euch fallen. Ganz unten angekommen, konnt Thr auf der linken Seite mit ein paar Priester
sprechen, wenn Ihr kleinere Infos haben mochtet. Auch hier gibt es nun etwas neues zu entdecken.

Es ist noch verschlossen, doch im Laufe, in diesem Dungeon, kann man diesen Gang 6ffnen. Dazu mehr, sobald wir an der Stelle
angelangt sind.

Sonst geht Thr gleich nach rechts zu L’thak. Er gibt Euch die Information, das die Priifung geschlossen ist und somit Eure Hilfe anbietet.
Da er einverstanden ist, sollt Ihr ihn nochmals ansprechen, wenn Thr Euch darauf vorbereitet habt.

Habt Ihr dies erledigt? Sprecht sogleich wieder mit L thak. Er bittet Euch Ihn nun zu folgen zum ersten Schrein. Beachtet, das L "thak
stets zuerst den nidchsten Raum betreten muss, sonst miisst Ihr zuriick gehen und den vorherigen Raum erneut machen und L thak
abholen.

Auf dem Weg trefft ihr noch einen neuen NPC an. Ein Gastwirt!

|ll'.'il STATUS ITEN e CusPELLE L ‘ |LE'.'H STATUS ITEH SPELL

g steel:
Psst! Sonst entdecken sie mich
noch! Wenn nur der Weg dber die
Treppe frei wire, kinnte ich
zu meinem Basthaus zuriick.

Schafft ihr es, dies nachzugehen, wird das Gasthaus gedffnet. Man zahlt eine gewisse Menge an Taler und kann sich ausruhen. Zutritt
nur, wenn man bezahlt hat. Sonst bleiben die Tiiren verschlossen.
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Sobald L’thak Euch berichtet, das der ndchste Raum sicher ist, seit Ihr ganz in der Ndhe. Geht nun nach unten und gleich nach links. Dort
befindet sich eine Blumentruhe, die Ihr 6ffnen konnt und es befindet sich darin eine Wunderknolle.

Habt Ihr diese geholt, konnt Ihr nun nach rechts in den ersten Schrein, wo L thak auf Euch wartet.

Elumnia - Gotzenreinigung und Aurea Siegel

Sprecht L"thak nun an und Thr erhaltet von Ihm die Aufgabe, die G6tzen zu reinigen, die Thr unterwegs gesehen habt. Dafiir erhaltet Thr
von L’thak eine geprigte Gotzenreinigung - Rune. Diese konnt ihr via Schnelltasten Shift + W ausriisten. Seht ihr den Feuerstrahl oder
die Eisrune? Driickt anstatt Links/ Rechts, nach oben bzw. unten. Damit wechselt man zwischen Offensiv und Passiv hin und her. Mit
Links bzw. Rechts, wédren dann andere Runen im jeweiligen Sortiment, fiir Offensiv/ Passiv. Sonst wie gewohnt in die Truhe zur
Zaubertruhe und Manuell ausriisten.

Verlasst anschlieBend den Raum und geht nach oben. Hier geht Thr nach rechts und achtet im oberen Bereich auf eine Lilane Aura. Dort
befindet sich der erste Gotzen. Reinigt diesen mit der dazugewonnen Rune. Sprecht nochmals mit dem NPC und erledigt, was er verlangt.
Danach kerht erneut zum NPC zuriick, sobald der Weg gerdumt ist.

Gleich rechts raus, befindet sich der zweite Gotze. Reinigt diesen und folgt den Weg weiter nach rechts. Dort konnt Ihr einen Kristall
erbeuten. Geht nun ein Stiick zuriick und folgt den Weg nach unten.

Geht hier, nachdem Ihr die zwei gelben Priester beseitigt habt, weiter nach unten. Hier wartet der ndchste Gotze auf Eure Reinigung. Habt
Ihr dies erledigt, geht weiter nach rechts raus.

Ihr befindet sich der vierte und letzte Gotze. Bevor Thr den Weg zuriick geht und L thak bescheid zu geben, das diese gereinigt sind,
kiirzen wir noch ein wenig ab.

Folgt nun den Weg weiter nach rechts und ein wenig nach oben, bevor ihr rum geht.

-
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Hier ist eine neue Blumentruhe. Erbeutet den Inhalt und geht anschlieBend weiter.
Dann nach ganz oben. Dort befindet sich eine Treppe nach unten. Hier befindet sich ein Kristall den Thr erbeuten kénnt.

Geht nun wieder die Treppe hoch und lauft nach links. Am Ende, befindet sich eine weitere Blumentruhe mit einem Gegengift. Lauf nun
nach unten und nehmt die nichste Treppe nach unten. Lauft nach unten und Ihr findet hier eine Blumentruhe und erhaltet das Aurea
Siegel.

Nun konnt Thr den Weg zuriick gehen zu L’thak und bericht erstatten. Aus Dank fiir die Reinigung der Gotzen und dem gefundenen
Aurea Siegel, erhaltet Thr den ersten Segen von drei Schreinen fiir das Siegel.

FElumnia - Der Weg zum zweiten Schrein

Nachdem L’thak gegangen ist, miisst Ihr nun folgenden Weg nehmen. Verlasst zuerst den ersten Schrein. Geht den Weg nach oben und
von hier aus nach rechts. Geht nun weiter den ganzen Weg nach rechts, bis Thr zur Stelle kommt, wo sich der zweite Gotze befand und
geht hier nach unten.

Geht anschlie8end nach links und nehmt hier die Treppe am Ende nach unten. Ihr seit nun in der zweiten Etage. Geht hier nun zuerst nach
rechts durch und erbeutet am Ende einen Kristall. Nun geht zuriick und geht den rechten Weg nach oben aber mit Vorsicht, es kommt ein
gelber Priester entgegen. Sobald Thr oben durch gegangen seit, haltet Euch nach rechts. Hier befindet sich der Gang zum zweiten Schrein.

Elumnia - Verseuchte Priester und der zweite Segen

Sprecht nun wieder mit L’thak, der Euch nun die zweite Aufgabe mitteilen wird. Nach hin und her tiberlegen, weil nichts anderes {ibrig
bleibt, erhaltet Ihr den Akkumulator. Mit diesen konnt Ihr die Verseuchten Priester besiegen und deren Energie aufsaugen.

Ihr verlasst nun wieder den Raum und geht nun zuriick, wo Thr angekommen seit, zur zweiten Etage und folgt den linken Weg. Damit Thr
die Verseuchten Priester nicht verwechseln konnt, erfahrt Thr bereits welche Farbe diese haben. Alle Priester, die Thr unbedingt besiegen
miisst, haben eine Rote Farbe. Sobald Thr hoch geht, achtet auf den ersten Verseuchten Priester.

Ihre Angriffe sind heimtiickisch. Sobald diese sich 6ffnen, schieen diese einen Feuerkreis und sobald diese Kugeln den Boden beriihren,
explodieren diese noch dazu. Also achtet darauf wie Ihr an diese vorgeht.
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Ok, der erste ist besiegt und Ihr habt seine Energie. Folgt nun den Weg nach links weiter. Es wird nun bereits ein wenig schwieriger. Es
befinden sich zwei lilane und ein roter Priester hier. Sind diese alle drei besiegt, folgt den Weg nun weiter nach links. Vorsicht, geht ein
Stick nach oben oder nach unten, da Euch ein gelber Priester entgegen kommen wird. Geht nun weiter und weiterhin mit Vorsicht. Vor
dem schmalen Gang nach oben, kann bereits der Rote Priester sein aber wenn Thr zu nah am Gang seit, wird ein gelber Priester zusitzlich
entgegen kommen. Schaut das Thr nur einen von beiden zuerst macht. Ist dies erledigt, geht nun den Weg weiter nach rechts raus.

In diesem Raum, befindet sich von jeder Priester Sorte einer. Am Anfang gleich ein lilaner Priester. Kurz dahinter der rote Priester und
unten befindet sich noch der gelbe Priester. Achtet hier noch auf die Blumentruhe. Die konnte man sehr schnell tibersehen.

LEVEL|“STATUSS ITEH: =Lf
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Geht nun weiter nach rechts raus. Folgt den Weg nach oben und haltet Euch am unteren Rand auf. Sobald Ihr oben angelangt seit, sind
bereits zwei gelbe Priester nebeneinander. Besiegt diese und Ihr konnt zusétzlich noch an der Wand die nédchste Barriere sehen. Geht
weiter und achtet hier auf einen gelben, einen lilanen und einen roten Priester. Besiegt erst den gelben Priester. Anschliefend richtet Eure
Aufmerksamkeit auf den lilanen und zum Schluss auf den roten Priester.

Sind diese besiegt, geht als ndchstes ganz nach rechts. Hier befindet sich eine Blumentruhe mit einem Abwehrelexier, der Eure Abwehr
um ein Punkt erh6ht. Nun folgt den Weg nach links, zu einer abgesperrten Schlucht. Greift die Blumen einmal an und es explodiert und
somit habt Ihr die Schlucht verschlossen. Geht weiter und besiegt nun den letzten roten Priester. Nehmt nun aus der Blumentruhe Eure
neue Waffe den Aurastab.

Geht nun nach unten und nehmt aus der nichsten Blumentruhe noch das Gegengift mit. Folgt nun den Weg nach unten weg und geht
nach rechts in den Schrein. Hier sprecht Euch L thak autmatisch an und gebt somit die Energie der Priester frei. Aus Dank der geretteten
Priester und der zerstorten Briicke, erhaltet Thr den zweiten Segen fiir das Aurea Siegel.

FElumnia - Der Weg zum dritten Schrein

Nachdem Thr den Segen erhalten habt, wird Euch L thak verraten, wo Thr nun hin miisst. Eure Aufgabe ist nun, zum dritten Schrein zu
gelangen. Als erstes verlasst Thr nun den zweiten Schrein und geht nach unten zur Treppe und geht diese hoch.

Doch man tauscht nun den Akkumulator gegen einen Magischen Akkumulator um.

! o
LEYEL™ STATUSE ITEN, SPELL el 1 i I.E'.'II.” STATUS. _ITEH SPELLS
7 ] T .2

Ark erhalt Magischer
Akkumulator:

Dieser hilft, wihrend des Kampfes die Kristallenergie wiederherzustellen. Die Energie Kugel, die leicht unter Ark zu sehen ist, ist die
Kristallenergie, die zufdllig auftauchen kdnnen, bei besiegten Gegnern. Sammelt diese um etwas Kristallenergie wiederherstellen zu
konnen.

Als néchstes, geht Thr den Weg nach rechts und dann nach oben. Geht nun um den G6tzen herum und geht den Weg nach links entlang.
Folgt diesen Komplett bis ans Ende immer weiter nach links, bis Thr zu einer Treppe angelangt seit. Geht diese nun nach unten und folgt
den Weg nach rechts entlang.

Sobald Ihr nach unten geht, seit Ihr in der giftigen Zone. Nun miisst Ihr aufmerksam aufpassen. Geht nun nach rechts weg und folgt den
Weg nach oben. Geht diesen komplett rings rum und anschliefend in den Raum. Dies ist der dritte Schrein, in dem Euch nichts passieren
kann.

FElumnia - Geweihte Wasser und der dritte Segen

Thr erhalten, nachdem Ihr mit L"thak gesprochen habt das Geweihte Wasser. Jetzt miisst Ihr wieder aus dem Schrein raus und folgt nun
den Weg zuriick nach unten. Ist Euch etwas aufgefallen? Es sind ab und zu Luftblasen zu sehen. Sammelt diese auf, um neuen Sauerstoff
zu erhalten.

Folgt nun den Weg nach rechts unten. Rennt anschlieend nach rechts rum und links dort nach unten den Weg durch. Bleibt stets im

16



Rennen. Lauft nun weiter runter und gleich nachts ab und den Weg hoch. Hier befindet sich eine Statue an dem Ihr das Geweihte Wasser
verwendet. Sobald dies geschehen ist, verschwindet das griine Gift und Thr braucht nicht mehr so schnell zu rennen.

Geht nun nach unten und lauft zuerst nach rechts. Dort befindet sich ein Kristall. Lauft nun den ganzen Weg zuriick nach oben und bevor
Ihr diesen Abschnitt verlasst, nehmt Euch noch aus der Blumentruhe rechts die Wunderknolle mit. Geht nun den restlichen Weg zuriirck
und berichtet bei L’thak, das Ihr alles gereinigt habt. AnschlieBend erhaltet Thr aus Dankbarkeit den dritten und letzten Segen und das
Aurea Siegel hat seine volle Stirke wiedererlangt.

FElumnia - Neue Riistung und der Weg zum Boss

Geht nachdem Thr das Siegel erhalten habt, aus dem Schrein raus. Fluffy erscheint und es gibt ein kurzes Gesprich, das es seltsam ist, was
hier vor sich geht. Geht nach dem Gespriach nun nach unten raus und folgt den Weg zuerst nach links entlang. Lasst vorerst die Treppe
nach oben links liegen und folgt weiter den Weg nach links. Hier geht Ihr nun den Weg komplett nach unten. Ganz am Ende in der
Unteren Rechten Ecke, befindet sich eine Blumentruhe mit Eurer neuen Riistung den Adamantpanzer.

Sobald Ihr diesen ausgeriistet habt, lauft nun den Weg zuriick und nehmt im vorherigen Raum die Treppe nach oben. Ihr befindet Euch
nun in der ersten Etage. Geht nun den Weg solange nach rechts, bis Ihr wieder an der Stelle beim zweiten Gotzen seit. Geht hier nach
unten, folgt anschlieBend den Weg nach links und geht dort die Treppe am Ende nach unten.

Hier wieder in der zweiten Etage, geht den rechten Weg nach oben, solange bis Thr beim See angekommen seit. Lauft nun rings rum, bis
Ihr bei den zwei gelben Priester angelangt seit. Besiegt diese und brecht die Barriere mit dem Aurea Siegel und es erscheint ein neuer
Gang. Geht diesen durch und springt am Ende des Weges nach unten.

Elumnia - Boss Kampf gegen Skelett Kopfe

Sobald Ihr unten seit, geht der Kampf auch schon los. Das erste worauf zu achten gilt, sind die kleinen Kopfe. Diese sind nur Angreifbar,
sobald diese auf eine der Pflanzen im Aufenkreis springen und ein rotes Auge leuchtet. Achtung: Diese feuern eine Salve von mehreren
Feuerkugeln. Angriff und Verteidigung ist nun die devise gegen diese vier Kopfe. Habt Ihr alle vier besiegt, ist nun der grof3e vollstindig
aufgeladen und wird nun aktiv.

An diesem geht ihr nun wie folgt vor. Als erstes schie3t dieser mehrmals Energie ab, die Euch verfolgen wird. Rennt immer in dem
Raum, grof3e Kreise und um den Boss herum, so das Euch die Energiebélle und der Boss Euch nicht treffen kann. Besserer Schutz bietet
dazu mit Funkensprung zu arbeiten.

Nachdem dieser die eine Bestimmte Schiisse abgefeuert hat, wird dieser einmal eine Ramm Attacke ausfiihren. Weicht diese aus und der
Boss wird wahrscheinlich nochmals eine Salve abfeuern. Falls nicht, wird dieser nun alle die verschossene Energie aufsaugen fiir einen
Lichtstrahl. Stellt Euch mit diesem Lichtstrahl Visier so hin, das Ihr in der Nihe der Pflanzen seit. Am besten so, das gleich zwei
getroffen werden konnen.

Da diese nun mit Energie aufgeladen sind, bleibt ein wenig stehen, so das der Boss nun auf Euch zusteuert. Sobald dieser von einer
aufgeladenen Pflanze getroffen wurde, wird dieser erstarrt sein, landet auf dem Boden und Thr konnt nun so oft wie moglich diesen
treffen. Macht diese Reihenfolge solange, bis der grofle Kopf ebenfalls besiegt ist.

Habt Ihr dies geschafft, konnt Ihr nun den Weg nach oben raus gehen, der sich gedffnet hat und Ihr erhaltet das zweite Aurea Siegel aus
Elumnia.

FElumnia - Grofiere Wunderknollen Beutel

Sobald die Sequenz vorbei ist und Thr oben erwacht, spricht L’thak mit Euch. Wihrend des Gesprichs erhaltet Thr nun eine GroBeren
Beutel fiir Wunderknollen. Die Kapazitit wird auf 3 erhdht.

Nachdem das Gespriach mit L'thak beendet ist, konnt Ihr nun endlich abspeichern. Tut dies und es geht nun zum zweiten Lebensturm.

Der Weg zum zweiten Turm des Lebens

Sobald Ihr gespeichert habt, eventuell noch Voréte besorgt, konnt Ihr nun Elumnia verlassen. Auf der Map geht Thr nun nach unten rum
und geht bei der ndchsten Kreuzung nach oben und haltet Euch gleich danach wieder nach rechts. Am Ende davon, also am Ozean
Bereich, ist ein kleines Feld, das den Turm abbildet. Geht nun drauf und Ihr seit beim zweiten Turm des Lebens.
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Der zweite Turm des Lebens

Sobald Ihr rein gegangen seit, wird mit Euch ein der Turmwichter sprechen. Thr erhalten wéhrend des Gespréchs eine Neue Rune, die
gepragte Lichtkugel Rune, die nur in diesem Turm anwendbar sein wird. Geht anschlieBend hinein, sobald das Tor offen sein wird.

Jetzt folgt den Weg nach oben und haltet Euch dann nach links und geht gleich nach unten und geht den Gang hinein. AnschlieBend geht
Thr nun nach oben.

Der zweite Turm des Lebens - Reihenfogle und Einsatz der Lichtballkugel

Gleich am Anfang, gibt es eine Truhe auf der rechten Seite. Nehmt den Inhalt mit.

Weiter nach oben befindet sich ein Schalter. Dieser zeigt Euch eine Reihenfolge an, wie Ihr die Rdume angehen miisst. Als erstes links
oben, als zweites rechts oben, als drittes rechts unten und zum Schluss links unten.

Fangen wir nun oben Links an. Betdtigt zuerst den Schalter und geht anschlieBend den Weg vorher rechts nach unten. Am Ende bei dem
See, konnt Ihr einen Kristall erbeuten.

Geht nun zuriick zur Treppe nach unten und geht nun auf die rechte Seite die Treppe hoch. Betétigt hier nun auch den Schalter und schon
konnter Thr wieder nach unten gehen. Lauft nun nach unten, an dem Schalter vorbei und geht nun nach rechts entlang. Geht oben die
Treppe nach unten und auch hier betdtigt Ihr nun den Schalter und konnt bereits wieder die Treppe nach oben gehen.

Jetzt geht Ihr wieder in die Mitte, wo der Schalter zu sehen ist und folgt nun den Weg nach links. Am Ende geht nun die Treppe nach
unten. Folgt den Weg nach unten und Ihr findet den vierten Schalter. Mit der richtigen Reihenfogle, tauchen nun in unmittelbarer Nihe
vier neue weitere Schalter auf.

Stellt Euch nun in die Mitte von allen vier Schaltern. Nutzt die Lichtballkugel um die Schalter zu treffen. Sollten nicht alle getroffen
werden, wird nichts passieren. Sollten drei getroffen werden, aktiviert Manuell schnell noch den letzten vierten Schalter. Ist dies
geschehen, eréffnet sich ein neuer Weg im gleichen Raum.

Geht nun nach oben iiber die dazu gewonnene kleine Briicke. Nehmt noch den Inhalt aus der Truhe und stellt die Lichtballkugel auf den
Sockel. Thr werdet nun sehen, wo sich das nichste Gitter 6ffnen wird.

Schaut auch noch rechts an die Seite entlang. Auch dort befindet sich noch eine Truhe.

. [ LEVEL_STATUS ITEH SPELL g ALEWE LI STAT L 1T EI S S PE L LG e
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|Die Barriere dort passierst du
“l nur mit einem Schild der selhen
Energie.

Jetzt schaut ganz unten den Abteil an und besiegt dort den Roten Hubba. Eine Seele taucht auf.

Riistet Euch den Blitzzauber aus, verwendet diesen um somit den Weg zu passieren.
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Dort unten erhaltet ihr ein neuen Beutel, der die Kapazitdt der Manaknollen auf 3 erhoht.

Zweite Turm des Lebens - Schalter der Statuen

Geht nun wieder tliber die Treppe nach oben. Hier im Bereich, in die Mitte an den Schalter vorbei und geht die néchste Treppe oben links
nach oben. Daneben ist das Tor, was vorher verschlossen war und der Zugang nun frei ist.

Seit Thr diese Treppe hoch gegangen, konnt Thr nur noch den kleinen Abgrund runter fallen. Sobald Thr gelandet seit, geht nun nach unten.
Besiegt die Gegner hier und es taucht eine Seele auf.

LEVELY LS TAT USRI TEH SPE s 1 i [l
] A X :‘?'? L

5 o
| Zwei rote Augen bewachen den
1 Weg zur Kammer.

"Zwei rote Augen bewachen den Weg zur Kammer."

Dies bedeutet, das zwei Statuen mit einem roten Kristall sind und die anderen alle bereits blau sind. Die erste befindet sich auf der linken
Seite in der Ecke oben. Die zweite Statue ist auf der rechten Seite in der oberen Ecke.

Zweite Turm des Lebens - Verschiebung zweier Statuen und Abgabe des Aureas

Sobald Ihr beide aktiviert habt, ist der Weg nach oben weiterhin offen. Geht nun nach oben tiber die Treppe. Hier in diesem Raum miisst
TIhr zwei Statuen verschieben um den Zugang zu 6ffnen. Diese konnt Thr erkennen, an dem roten Kristall, wie zuvor die Thr mit dem
Schalter aktivieren musstet.

Die erste Statue befindet sich auf der linken Seite. Die mittlere von denen muss ein Feld nach links geschoben werden. Lauft nun unten
herum und nehmt aus der Truhe die 100 Taler mit. Geht nun weiter nach rechts und schaut mittig. Dort befindet sich die zweite Statue
mit einem roten Kristall auf dem Kopf die ein Feld nach rechts geschoben werden muss.

Der Zugang zum Tor ist nun frei. Hier wird das zweite Aurea Siegel abgegeben. Uber diese Sequenz erfahrt Thr bereits das die dritte Insel
Kaldan heien wird.

Erwachen nach Turm 2 - Aufsuchen von Seylur

Sobald die ganze Sequenz beendet ist, erwacht man in Elumina auf der Wiese und ein Gespriach zwischen Ark und Fluffy findet statt.
Nach den kurzen Dialog geht nach oben. Da befindet sich ein Speicherbuch, mit L'thak ein Gespréch fiihren, um zu erfahren, wo es
weiter gehen wird.

Es ist die Rede vom groflen Vulkan Seylur, der sich vor der Kiiste Kaldans befindet. Dann nichts wie los und keine Zeit mehr vertrodeln!

Auf der Map nach unten laufen, nehmt dieses Feld vor Ark mit. Da gibt es ein Kristall zu holen.




Wenn ihr wieder Taler Platz haben solltet, konnt ihr nach ganz unten gehen. Und dort wo Ark steht, in das Waldchen Feld rauf laufen.

Dort wird es 100 Taler geben. Doch nicht nur die Taler. Geht nach links und lasst Euch in die Schlucht fallen. Dies ist ein
Ereinnerungsstiick von zwei damaligen Let’s Playern. Im Ort Immerland.

%
Alles aufgesucht? Gut, dann kehren wir vom letzten Punkt etwas zuriick nach oben links.
Das Feld unter Ark, ist der Zugang. Mal sehen, was uns dort erwarten wird.
Duan

In Duan, wie man sieht, gibt es noch nicht viel zu tun. Man muss mit der dortigen Pflanze reden und erfédhrt, dass die sanften Wogen vom
Stidstrom verschwunden sind. Das Meer ist zu aufgewiihlt, um dort hiniiber zu gelangen. Was nun? Kehrt erneut nach Elumnia zuriick
und redet mit Lthak. Er weil3 einen Rat, wie es weiter geht.

Die Meeresgrotte Aquania

Wihrend des Gespréaches mit L’thak erfahrt man vom Ort Aquania. Dort lebt der Gott der dafiir zusténdig ist, dass der Siidstrom wieder
laufen wird. Und los gehts.

Dies ist die Stelle, wo man nun hin soll.

Dies ist Aquania. Wart ihr vorher schon dort? Dann sah es nicht so aus.

Die Ranke taucht erst auf, wenn man in Duan mit der Pflanze gesprochen hat und danach zu L’thak geht, um die Hilfe zu erhalten. Ist
man vorher dort, ist dort keine Ranke und die kleine Pflanze bittet drum, L thak um Hilfe zu bitten. Somit hat man sich ein kleinen Weg
eingespart. Gut, nun folgt dann dieser Ranke und geht den kompletten Weg nach Rechts hinter.

In der Hohle, geht zuerst nach oben und werft zwei der Steine auf den Brocken unten rauf. Nachdem der Fels im Wasser weg ist, taucht
ein kleiner Text auf. Jemand der sich bedanken mochte. Nun rennt unten rechts rum und geht zu diesem, der sich bedanken mochte.

Es stellt sich heraus, dass es der Stidstrom ist, der sich bei Euch bedanken wird. Zusétzlich gibt es noch eine Belohnung oben drauf. Eine
weitere groflere Geldborste, womit man nun 999 Taler sammeln kann. Klingt doch richtig gut oder nicht?

Nachdem der Glitzer Effekt weg ist, konnt ihr diesen Ort verlassen.

Geht nochmals nach Duan und sprecht erneut mit der dortigen Pflanze.

R
SEANARAL IR

Die Kiste ist nun wieder
sicher. Doch kehr zuerst nach
Elumnia zurick, L’thak muss
dringend mit dir sprechen!

T

Nur dadurch, wird der weitere Weg freigegeben.
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Elumnia - eine weitere Aufgeabe gilt es zu losen

Nachdem Gespriach mit L’thak, ldsst er rechts einen weiteren Zugang 6ffnen. Schaut es Euch an. Sprecht mit dem Rotlichen Priester in
der Heiliggrotte. Stimmt zu, dass ihr versucht eine Losung fiir die Heilung zu finden. Danach kehrt nochmals zu L thak zurtick.

Jetzt kann man Duan endlich iiberqueren. L thak hat sich in der zwischen Zeit drum gekiimmert.

Folgt nun den neu errichteten Pfad, von der Hilfe der Pflanzen.

Seviur - Der Anfang vom Vulkan

Der Vulkan Zugang ist an sich nicht zu verpassen, doch auch hier, gibt es den Zugang dennoch einmal gezeigt. Rechts von Ark der Pfad.

b b b b
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Folgt nun den Weg nach oben. An der Kreuzung, geht einmal nach Links.

Merkt Euch diese Stelle fiir spéter. Sobald ihr etwas erhalten habt, um klettern zu kénnen. Nun kehrt nach rechts zuriick und nehmt den
dortigen Eingang in den Vulkan hinein.

Na toll... Keiner will was von uns wissen, nur weil man ein Mensch ist und somit unerwiinscht.

Was bleibt einem da anderes {ibrig, als einfach zu gehen und auf eigene Faust was herauszufinden.

Seviur Vulkan - Moge der Kampf beginnen

Doch kaum mochte man verschwinden, hilt Kley ein auf. Folgt ihm den Weg, gleich unten Links die ndchste Treppe wartet er auf Euch.

SPELL wiln ! Ty KE KPR
W EYAR AT BALRY

Kley:

Sieh, was aus den stolzen
Kriegern meines Folkes geworden
ist.
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Verfolgt den Dialog und kdmpft Euch anschliefend unten durch. Ah und vorsicht. Es wird hin und wieder Leben abgezogen, da die Hitze
unertriglich ist. Achtet somit drauf, dass ihr nicht wahrend des Kampfes fallt.

Nachdem ihr gewonnen habt, erwartet Euch Kley bereits auf der anderen Seite. Er scheint leicht beeindruckt zu sein, dass ihr doch zu
etwas Nutze seit.

Seylur Vulkan - Langer Weg zum ersten Zielpunkt - neue Magiesche Rune!

Sobald ihr die Treppe nutzt, achtet auf den dortigen Magier. Er verschief3t in Eurer Linie stets Feuerkreise. Diese konnen einen ziemlich
in die Mangel nehmen, da sie einen Rosten konnen. Nehmt eure eigene Kampftaktik, die es Euch ermdéglicht, gut gegen sie
durchzuhalten.

Folgt den Weg bis zum Ende, zur néchsten Treppe rum. In dieser Etage, folgt den Weg nach oben rum doch nicht sofort die Treppe oben
nutzen. Geht rechts runter.

|I.E'.'EL STATUS.“ITEH SPELL KE EP
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An dieser Stelle konnt ihr einen Versteckten Pfad nach unten nutzen und dort ein Gliickselexier finden. Dieser erhoht das Gliick um einen
Punkt. Nun geht oben und nutzt die Treppe.

Hier erwarten Euch Golems, Magier und das Biest im Boden. Doch das ist nicht alles. Eine Stelle gibt es, die sogar zu Heil3 ist und dort
solltet ihr schnell durch laufen, als zu kdmpfen.

Holt Euch die Truhe auf der rechten Seite noch, bevor ihr einen der Gange nutzen wollt. In der Truhe gibt es eine kleine Heilknolle. Nun
nutzt den rechten Gang, der gleich leicht links von der Truhe oben ist.

Voricht, gleich unten rechts, befindet sich schon der ndchste Magier. Auf dem Weg nach unten, seht ihr schon die Truhe. Nehmt diese
noch mit. In der befindet sich eine Wunderknolle. Nutzt nun die Treppe.

In diesem Abteil, ist der ganze Weg mit Hitze belegt. Entweder ihr macht die Kémpfe dabei mit oder lasst es. Es liegt an Euch, wie viel
Heilung usw. ihr verbrauchen wollt. Durch Bewegung zieht es hin und wieder Leben ab. Das Ziel ist, Rings rum nach unten rechts zu
gelangen. Auf den Weg nach unten, verpasst nicht diesen Kristall.

LEVEL STATUS ITEH SPELL
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Nun erneut vorsicht, beim ndchsten Weg nach unten. Dort erwartet Euch erneut ein Magier. Meine Kampfweise: Vorher ignorieren. Auch
wenn die gut Exp bringen, doch das Leveln, kann man noch nachholen, wenn man besser geriistet ist. Wenn ihr gut seit mit Blitzstich,
macht dies. Spart Euch Zeit. Doch wer nicht so gut darin bewandert ist, wie ich, muss dies anders angehen.

Jetzt muss man mit dem liegenden Skelett reden.
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Solltet ihr angeschlagen sein, heilt Euch zuvor. Es wird ein Angriff stattfinden.
Um so gut wie kein Schaden abzubekommen, Rate ich Euch diese Stelle.

Der Speer hat gerade so die Reichweite einmal zu treffen, doch die Attacke vom Golem schligt gegen die Wand. Somit steht man sicher
und es passiert einem nichts.

Nachdem ihr den Kampf gewonnen habt, sprecht erneut das Skelett an und ihr erhaltet die Frostring Rune. Riistet diese nach dem Dialog
aus. Damit lassen sich die Gysire, die dampfende Steine, um die Hitze von denen zu entnehmen. Kédmpft euch somit den kompletten Weg
wieder zuriick. Lauft nun nach links und nehmt die linke Treppe, wenn ihr hier seit.

LEYEL "STATUS 'ITEH SPELL
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Der ganze Raum dort, ist heil und bekommt hin und wieder Schaden. Achtet oben links drauf, das dort zwei Magier zugleich sind.
Nehmt den Inhalt aus der Truhe mit und lauft weiter.

Habt ihr die Treppe nach unten gesehen? Ich hoffe, ihr habt eine Wunderknolle iiber, die ihr abgeben konnt. Damit konnt ihr dem Golem
dort aushelfen.

LEVELy STAT USSR TEH EP
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Folgt nun den Pfad rechts, die Treppe nehmen. Drauflen seit ihr auch nicht so sicher, wie es aussieht. Dort erwarten Euch gleich Vogel
die angriffslustig sind und dazu noch der feurige Pfad. Schlingelt Euch durch, kimpft Euch durch.

Wichtig ist diese Stelle.

(TN L

Lasst Euch dort runterfallen.

23



Geht nun zuerst nach unten rechts. Dort konnt ihr den Weg freilegen, um jetzt richtig Vorat zu besorgen. Dafiir miisst ihr leider einmal
nach Elumnia zuriick. Solltet ihr nichts brauchen, lasst den Punkt ausfallen.

Vulkan Seylur - Gastwirt frei - der Weg zur Greifenklaue

Durch den geretteten Golem, der die Wunderknolle brauchte, habt ihr somit den Gastwirt freigeschalten.

Hab da schon bezahlt gehabt und tlibernachtet, daher ist der Weg noch offen gewesen.

Gut, wenn ihr alles habt, geht nochmal raus und speichert unten ab. Damit der erste Part erledigt ist. Sogleich folgt der zweite Part im
Vulkan. Und los.

Geht nun den Weg, den ihr freigelegt habt zurlick. Damit meine ich diesen Pfad.
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Den nun nach oben und haltet Euch zuerst nach unten links. Dort befindet sich eine Truhe mit 125 Taler. Danach geht zuriick und nehmt
die Treppe oben rechts. Schlagt Euch nun bis nach ganz oben zur nichsten Treppe durch. Folgt den Raum strickt nach oben, zum
ndchsten Gang.

Bevor ihr runter springt, folgt diesen Weg nach ganz links und holt Euch zuvor noch den dortigen Kristall. Danach kehrt zuriick und
springt runter, was ebenfalls auf dem Bild zu sehen ist. Ihr seht es nicht? Auf dem Bild, unten rechts wo die Taler stehen. Dort kann man
runterspringen.

Sobald ihr runter gesprungen seit, holt Euch am Ende noch aus der Truhe die Wunderknolle, solltet ihr ein Platz frei haben. AnschlieBend
iiberquert ihr oben den Weg weiter.

Toll und nun?

LENVELT *STATUS.ITEH
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Ausgerechnet in der Hitze, stiirzt der Weg ein und es gibt kein Riickweg mehr. Es bleibt nur eines... Thr miisst nun sterben....

Nein, Spal} beiseite. Folgt den Weg nach oben, dort gibt es ein NPC, der Handler Gar von Seylur, der sein Spal3 erlaubt. Oder auch nicht?
Seht selbst.

Tja, da hat sich Gar wohl sehr verschitzt und braucht nun Eure Hilfe. Dabei erhaltet ihr die Greifenklaue damit ihr nun klettern konnt.
Doch nun heif3t es erst Recht vorsicht! Es sind nun zwei Wege offen.

1. Man fillt selbst nicht und schafft es alle Golems auszuschalten und rettet Gar und hat ihn als Handler frei.
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2. Man fillt, gibt es nur eine bestimmte Zeitspanne, die vorhanden ist. Ist diese Zeit verfallen, ist Gar den anderen Golems zum Opfer
gefallen. Seine Leiche liegt dort und man kann eine Riistung kostenlos erhalten.

Ich personlich finde, retten ist besser. Dann muss man nicht sonst wohin rennen, nur um handeln zu diirfen. Auch wenn die Riistung
etwas kosten wird.

Ist dies erledigt, konnt ihr den Weg wieder komplett zurlick. Da ihr nun klettern konnt, habt ihr jetzt den Weg frei und konnt zuerst hier
hoch.
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Dort gibt es eine Manaknolle. Als nichstes, geht komplett raus aus dem Vulkan und haltet Euch dann nach ganz links, wo ich erwéhnte,
kehr spater zuriick, sobald ihr klettern konnt. Nun ist es soweit. Holt Euch dort Eure Belohnung!

Endlich eine gute Waffe fiir den Vulkan - den Eisstab.

Riistet diesen aus und geht speichern fiir diesen ganzen Streckenweg.

Seylur Vulkan - Ersten Abschnitt abschliefien - zwei neue Riistungen

Ich erwéhnte ja, dass die ndchste Riistung etwas kosten wird. Wer genug besiegt hat, kann sich diese bei Gar dem Héndler nun kaufen.
Wenn genug Zeit verstrichen ist, wenn ihr besiegt wurden seit, um ihn zu retten, liegen seine Uberreste dort und bekommt die Riistung,
wie erwidhnt Kostenlos, doch ihr habt keinen Héndler vor Ort!

Stahlristung
Auswahl: « =
Menge: &+ + Info: (

Somit kommen wir zum néchsten Part und letzten Abschnitt fiir Phase eins im Vulkan. Geht jetzt den anderen Weg komplett erneut, dass
ihr hier ankommt.
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Da ihr nun klettern konnt, ist somit der Weg nach oben weiter freigegeben. Und los geht der ganze Spal3.

Nehmt nun oben links aus der Truhe die 100 Taler mit.

Danach geht ihr nach rechts. Dort befindet sich noch eine Truhe, mit einer Wunderknolle.

Wenn ihr beide gepliindert habt, geht nach unten rechts und folgt diesen Gang. Im néchsten Raum, gibt es nicht viel zu verpassen. Besiegt
den einzelnen Gegner und nehmt die Treppe zur Linken.

Folgt den Weg und nehmt den Kompass aus der Truhe und geht gleich weiter nach unten zum néchsten Gang.

Macht dort den Weg frei mit dem Frostring und nehmt die Treppe. Drau3en nach ganz oben rennen. Ganz oben rechts sieht man vor dem
Eingang noch ein Kristall.

Da wo ich stehe, konnt ihr hochspringen und diesen somit holen. Geht rein und lauft schnell bis zum Ende zur Truhe. Dort ist der
Magmapanzer drin, der vor Hitze besser schiitzt. Riistet diesen aus und springt runter. Dort landet ihr im Raum, wo sich die Manaknolle
befand, wenn ihr diese noch nicht haben solltet. Somit kénnt ihr nun zuriick zum Eingang vom Vulkan, wo alle Golem NPC stehen und
der erste volle Abschnitt ist absolviert wurden.

Seylur Vulkan - Start der zweiten Phase

Sprecht nun mit Kley, der nun die Erlaubnis erteilen wird, damit die linke Seite geéffnet wird.

Eure Aufgabe besteht nun darin, Krieger zu finden, die nicht mehr zuriickgekommen sind und denen zu helfen. Worauf wartet ihr noch?
Nicht nur lesen, loslaufen.
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Sobald ihr den Gang genutzt habt, ist dort bereits eine grofle Hitze. Links sind sogleich drei Golems, der stirkeren Sorte. Geht komplett
nach links hinten durch, zur Treppe. Anschlieend ein kleiner Raum, kann man die Treppe nicht verfehlen. Ist gleich daneben. Im unteren
Abschnitt, wird es eine kleine Krezung geben, wo man nach unten und rechts weiter laufen kann. Man muss beide laufen. In beiden
Géngen, wird man zu einem Gysir kommen, wo man den Frostring einsetzen muss, um die Flache eindschern zu lassen, um
weiterzukommen.
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Danach ist der Weg freigegeben und ihr konnt Euch nun weiter nach unten rechts laufen. Folgt diesen Weg zuerst nach unten und sobald
ihr nach rechts konnt, in der oberen Ecke. Dort befindet sich eine Truhe.

STATUSEITEH SPELL
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In dieser ist eine Wunderknolle zu erhalten. Danach kehrt zuriick und lauft nun oben rechts entlang. Dort sind Golems auf dem Engen
Pfad. Nachdem ihr die Treppe runter seit, haltet Euch zuerst nach rechts. Bei einer groeren Fldche, rennt zuerst nach unten. Dort am
Ende gibt es eine Truhe. In der befindet sich ein Magie - Elexier um die Kosten zu reduzieren und die Abklingzeit.

Danach geht den ganzen Weg nach oben und nutzt die Treppe. Sprecht mit beiden Kriegern.

Dadurch konnt ihr nun zuriick und am Anfang dieser Etage die linke Seite lang rennen. Auf dem Weg trefft ihr nochmals die beiden
Krieger an, die Euch vorschicken. Geht nun den Gang nach unten.
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Wieder so eine Statue, die fiir Arger sorgt. Was soll man machen? Man hat keine Gereinigtes Weihwasser. Man hat nichts. Angreifen
bringt auch nichts. Bleibt nur noch eines. Schiebt diese an, um weiterzukommen. Nachdem die Statue versunken ist, konnt ihr nun nach
oben laufen und holt das Siegel aus der Truhe. AnschlieBend konnt ihr wieder zum Anfang des Vulkanes zuriickkehren. Kley erwartet
Euch bereits.

Seylur Vulkan - Die Schmiede

Nachdem ihr mit Kley gesprochen habt und das Siegel verwendet, vergewissert Euch, dass ihr Euren Vorat aufgestockt habt. Passt Eure
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Magie an, passende Riistung und Waffe. Habt alles erledigt, gut dann folgt mir weiter.

Springt in den Abgrund runter. Der ist bestimmt mehr als 100 Meter Tief. Aber Ark macht das schon.
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Dies ist nun die Schmiede, die gesucht wurde. Soweit versteckt, so viel vorher erledigen. Geht ruhig ran aber verbrennt nicht Eure Finger,
wenn ihr den Stab klauen wollt. Das Artefakt, wofiir man hin ist.

Und schon stort der nachste. Wer kann dies nur sein? Klar doch, der Turmwéchter.

J LEVEL E:HTUE ITEH SPELL

Ark:

Du schon wieder! Was hast
hier zu suchen?

Der will wohl erneut eins auf die Miitz bekommen. Schaut Euch den Dialog an.

Zu friih gefreut. Nichts da mit Wachter verkloppen. Schade aber auch. Was nun? Jetzt heilit es gegen die zum Leben erweckte Schmiede
selbst kimpfen!
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Wie geht man vor?

1. Die erste Phase muss man viel ausweichen. Hin und wieder leuchtet einer der Schlangekdpfe auf, die zugleich Feuer spuckt. Diese
kann man abwehren (Taste Q). Und dann hin und wieder bei Luft angreifen. Dies macht man solange, bis der erste fallt. SchlieBen sich
die Augen, dann Vorsicht. Die Schmiede kann selbst auch angreifen. Diese verschief3t Feuerstrahlen nach unten, in verschiedene
Varianten.

2. Sobald der erste Kopf erledigt ist, heifit es sich um Kopf zwei kiimmern. Doch das Verhalten hat sich gedndert. Der Schlangenkopf
offnet die Augen, man kann diesen angreifen. Doch nun zugleich Vorsicht. Selbst die Schmiede greift zugleich mit an und miisst auch
noch auf die Feuerstrahlen achten.

Habt ihr dies geschafft? Super. Kommen wir zur zweiten Phase.
Phase 2, ist es nur noch ein Fliegender umherwirrender Feuerkopf.

Diesen kann man nur Schaden zufiigen, fiir den Moment, wihrend er auf Euch zufliegt und ein paar Kreise drehen will. Am Anfang hat
der vier kleine Feuerkugeln um sich, rennt von denen Weg. Die kann man erst abwehren, sobald die auf dem Boden gelandet sind und
sich teilen. Da ist laufen besser, als warten. Dies macht der dreimal. Ist dies geschafft, fliegt der zu Euch und konnt den Schaden zufiigen.

Dann gibt es zwei Varianten, was passieren kann.

1. Der Kopf fliegt in einem der Kopflosen Séulen, damit diese Feuerspucken. Diese so gut wie moglich aus dem Weg gehen. Diese
konnen Euch folgen, verteilt auf die Fliche landen oder aber auch in eine Reihenfolge auf dem Boden, wo nur wenig Platz ist, zum sicher
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stehen. Gilt fiir beide Seiten.

2. Kann der Kopf in die Lava tauchen. Wenn dies geschieht, brodelt die Lava und feuert vier Salven. Es gibt nur eine Reihe, wo man
sicher stehen kann. Diese muss man schnell sehen und dort hin. Danach taucht der wieder auf.

Sobald bei beiden Phasen, die letzte Attacke absolviert wurde, taucht der Kopf wieder auf und schief3t zuerst seine vier kleine Kugeln ab.
Diese Varianten verlaufen von Anfang bis Ende des Kampfes, wo man gegen den Kopf kdimpft. Viel Erfolg mit dem Kampf. Meine
Variante? Nun, ich nutze gegen diesen ein Aktives Blitzschild und normale Einzel Attacken. Damit bin ich personlich am besten
eingelibt. Doch ihr kdmpf so, wie ihr es kdnnt. Wir sehen bzw. lesen uns, sobald ihr es hinter Euch habt.

Fertig? Gut, dann geht es ab kommenden Bild weiter.

Seylur Vulkan - abgeschlossen - Aufklirung iiber die Seuche und Erhalt des Bestarium

o
Ark
Der Vulkan ist also
ausgehrochen. . . B

Im Dialog erfahrt ihr, bevor es zum nichsten Turm geht, nach Elumnia gehen solltet. Dort konnt ihr nun eine Aufklarung der Seuche
mitteilen und gleich den Vorat aufstocken.

Sprecht nun nochmal mit dem Roten Priester. Dafiir erhaltet ihr das Bestarium. Das Bestarium ist dafiir da, um Informationen zum
Gegner zu sammeln. Besiegt z.B. 1 Hubba, gibt es ein neuen Eintrag. Zu sehen unten Links mit "Neu". Habt ihr diesen so und sooft
besiegt, kann man Schwichen, Stirken, Leben, Verteidigung, Exp, Stufe alles rauslesen. "Update" erscheint, sobald ihr die néchste Stufe
erreicht habt, die besiegt werden miissen, um weitere Informationen zu erhalten.
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Dies gilt als Beispiel fiir einen Gegner. Das konnt ihr fiir alle nachholen und somit Exp erspielen, wenn ihr das Buch so gut wie moglich
fillen wollt. Dies ist kein Muss, es dient als Zusatz.

Zieht los und killt alles, um es zu fiillen oder macht weiter. Dann folgt mir im nédchsten Schritt.

Turm 3
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Aufder Map ist Turm 3 Ostlich vom Vulkan.

Wenn ihr alles 16sen wollt, sorgt dafiir das ihr den Eisball und die Lauterung dabei habt. Dann kann es auch schon losgehen.

Im Dialog erhaltet ihr die Lichtblitz Rune. Sobald ihr eingetreten seit, haltet Euch nach rechts. Links ist der Weg mit einer Gittertiir
verschlossen und gerade aus, ist nur eine Schlucht, wo es vorerst nicht riiber geht.

Im néchsten Raum, gibt es nicht viel. Gleich die ndchste Treppe nutzen. Dort kommt ihr erneut zum groBen. Geht die Treppe nach oben
und folgt diesen Weg bis nach links hinten. Dort befindet sich auf dem Weg eine Truhe mit der Magischen Karte.

Nun konnt ihr die Treppe runter gehen. Rechts sind nun vier Schalter. Riistet Euch die Lichtblitz Rune aus und steht mittig von allen vier
Schaltern.
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Somit werden alle vier gleichzeitig getroffen. Um einen weiteren Weg zu 6ffnen.

Doch halt, was ist mit der Treppe? Geht vorher runter oder danach. Ganz am Ende des Ganges findet ihr eine Truhe mit einem
Verteidigungsring. Anschlieend kehrt zu dem Ort mit den vier Schaltern zuriick. Nach unten folgend, hat sich ein Weg gebahnt. Folgt
diesen nun.
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Auf diesen Bild sind zwei Wege. Geht zuerst den Treppengang oben.
Folgt diesen bis zum Schluss und geht, bevor ihr die Treppe nutzt, nach links. Dort liegt noch ein Kristall.

Oben angelangt, links gleich eine Truhe zu sehen. In dieser befindet sich eine Magieknolle. Danach folgt den Weg nach unten zum
Schalter, betdtigt diesen und nun konnt ihr zuriick. Ein Bild zuvor, konnt ihr nun den Weg nach unten laufen.
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Das Gitter zu dieser Tiir ist nun offen, durch den Schalter auf der rechten Seite.

Folgt den Weg komplett, bis ihr nach unten rennen konnt. Dort ist eine Truhe mit dem Kompass. Anschlieend springt rechts an der
Kante hinunter. Ark tiberlebt das ganze schon, hoffentlich bricht er nicht seine Beine.

Stellt die Rune auf den Podest und seht, dass am Anfang nun das Linke Gitter gedffnet hat. Springt tiber den Abgrund riiber und nehmt
die Treppe.

Seht ihr die Pfeile? Lasst Euch an diese Stelle fallen, damit ihr sicher landet. Rennt nun komplett nach links und nehmt dort den
Treppenaufgang.

Hier rennt ihr nun zur ersten Kreuzung, nach oben zur ndchsten Kreuzung und haltet Euch nach rechts. Dort befindet sich eine Truhe mit
einer Wunderknolle.

Danach geht zur Kreuzung zuriick und lauf nach oben und nehmt die Treppe. Ihr kénnt sogleich die néchste Treppe rechts nehmen,
nachdem ihr den Schalter betitigt habt.
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in eisiger Schuss kinnte dir
hier helfen, die Bricke zu
iiberqueren. .

Hur gereinigt kommt du hier
rvorran.

Dies ist der Eisball. SchieBt diesen auf den Schalter dort rechts hinten und liberquert den Weg.

Fiir den zweiten Weg, miisst ihr die Lauterungsrune verwenden. Als Belohnnug winkt eine groere Tasche fiir Manaknollen. Solltet ihr
etwas falsches verwendet, féllt Euch der Boden unter den FiiBlen Wortwdrtlich ein und ihr fallt eine Etage weiter runter.
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Wenn ihr dies habt, konnt ihr nun zum Anfang des Turmes zuriickkehren. Dort hat sich der Weg zum Wiéchtertor gedffnet. Hiermit ist
Turm 3 beendet. Gliickwunsch, wenn ihr dies bis her alleine geschafft habt, ohne zu lesen.

Vorbereitung fiir die ndchste Reise

Ihr wacht an einem sehr bekannten Ort auf. Thr wisst nicht wo? Nun wenn ihr Euch alles ganz genau anschaut, stellt ihr fest, dass es
Saylur vor dem Vulkan Eingang ist. Geht nach oben, sobald ihr laufen konnt. Dort befindet sich ein Kristall. Klettert nach oben zur
kleinen Mowe. Diese fliegt Euch zum Himmelsnest hoch.

Folgt nun den Weg, bis ihr ganz oben an der Spitze angelangt seit um mit Kurux zu reden. Nur durch der Erlaubnis von Kurux, koénnt ihr
nun nach Brielle geflogen werden.

Kehrt nun zur Map und haltet Euch nach Norden.
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Dies ist nun die Anlaufstelle, fiir die Mowenfliige. Sprecht mit der rechten Mowe, die Euch riiber nach Brielle fliegen wird. Dort
angelangt, erwartet Euch der Doktor.

Wihrend dem Gespréach mit dem Doktor, gibt es eine groBere Utensilientasche um mehr Gegengift usw. tragen zu diirfen.
Danach konnt ihr bereits wieder zuriickfliegen und mit der linken Mowe reden, die Euch zur Insel Aedar riiber fliegen wird.

Aedar - Die erste Hiirde meistern

Geht zuerst zum Pfad hinein und hort Euch das von der dortigen Méwe an.

Es ist nur ein Satz aber duBBerst wichtig. Danach kehrt zuriick zur Map und geht nun dort hinein. Links von Ark.

Geht dort ganz zum Rand, wegen dem Flussbecken, damit Ark ein Dialog abhélt. Danach geht nach oben, um dort den ersten Handler zu
finden.

Diese Seele ist der erste Handler, mit denen ihr auf Aedar handeln konnt.

Danach konnt ihr bereits wieder raus, zur Map und zum Bergpfad oben, zur Mowe zuriickkehren. Dabei wird iiber den nichsten Dungeon
Areal geflogen und nebenher gesprochen.

S5ie nur! Das Flusshett
“l verwistet. War das ein
| Erdbhehen 2B

Dabei gibt es im zweiten Abschnitt ein Angirff. Sprecht mit der Mowe um weiterzukommen.

Die Echsenkrieger oben, werfen nun mit Speeren runter. Passt auf, dass die Mowe nicht all zu oft getroffen wird.
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Gull:
Halt dich an mir fest: Ich
trage dich zur anderen Seife.

Danach folgt schon die ndchste Hiirde. Fliegt zusammen mit der Mowe iiber die Abgriinde, die vor Euch liegen.

Diesen Abgrund vor Ark, miisst ihr langsamer fliegen. Via Tastatur auf A.

Die Schlucht gleich links, miisst ihr schnell durchfliegen. Via Tastatur auf X.

Im weiteren Abschnitt, miisst ihr Langsam und Schnell fliegen kombinieren.

Wenn ihr diese Strecke komplett geschafft habt, habt ihr dieses Abenteuer, die Flugstunde gemeistert.

Danach fallt ihr automatisch und seit sicher.

Pubh, das Unwetter ist vorbhei
und wir sind in Sicherheit. 2

Zur Belohnung winkt eine neue Geldborse, womit ihr nun 1999 Taler sammeln konnt. Jetzt konnt ihr mit der Mowe jeder Zeit hin und
her fliegen und miisst dieses kleine Flugabenteuer nicht mehr fliegen. Es ist einmalig. Ist dies erledigt folgt mir nun nach unten Links.

33



Da geht hinein. Dies ist unser erster Bereich, den wir vornehmen werden.

Naar - Die Jagd nach den Schlammmonster

Auf dem Weg, besiegt die Echse und es taucht eine Seele auf, die davon spricht, dass alles geschlossen ist und die wichtigen Dinge sich
in Schlammonster verwandelt haben.

Auf dem Weg weiter, findet ihr die erste Sdule.

Ark:

Es sieht aus wie eine Art
“l Schrein. Doch er ist verlassen
| und leer.

Gut, anstatt Séuler, eher Schrein. Danach begebt ihr Euch auf die Suche, nach dem ersten, was dort hin soll. Geht nach unten, dort wartet
bereits das erste Schlammmonster.

Es gibt ein neues Feature! Ark kann man unsichtbar machen! Schon gewusst? Nein, gut, habt es bestimmt schon ldngst gesehen oder? Ich
wurde getroffen und genial den Screen erwischt, das Ark von der Bildfliche verschwunden ist. Das muss ich doch festhalten. Aber nun
zuriick, es geht um den Gegner. Dies ist das Schlammmonster. Besiegt es und erfahrt danach, wie es weitergeht.

Ich bhin ein Erdgeist. Der Fluss
leidet. und mit ihm das Land.
Bring mich zu meinem Schrein.

Dies sind die Erdgeister. Muss nicht viel erwdhnen, da die alle mitteilen, dass sie zuriick zum Schrein gebracht werden wollen. Bringt
diesen somit nach oben.

Danach folgt nun den Weg nach unten, der sich gedffnet hat und geht gleich nach hinten rechts durch.

Im nachfolgenden Screen, geht ihr zuerst rechts die Ranke hoch.
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Besiegt dort oben das zweite Schlammmonster und ihr habt ebenfalls eine neue Seele bei Euch. Bringt diese zum Schrein auf der rechten
Seite riiber.
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Nun folgt den Weg, der sich soeben unten gedffnet hat. Danach ist es ein wenig gedreht. Gleich rechts oben, befindet sich Schrein drei
aber unten, befindet sich das Schlammmonster.

g
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Besiegt es und bringt auch diese Seele zum Schrein zuriick. Ist dies vollbracht, folgt nun den weiter gedffneten Weg oben rechts. Klettert
die Ranke hoch und geht erst nach unten rechts. Dort wartet das ndchste Schlammmonster.
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Danach kehrt zuriick und klettert die Ranke runter. Schiebt den Holzpflock nach unten, damit ihr iiber den kleinen Abgrund riiber konnt.
Ark hat auch hin und wieder Angst und kann solche Spriinge einfach nicht absolvieren. Thr glaubt mir nicht? Hier, seht her.

wE |
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&

Ark will einfach da nicht riiber. Somit Pech, also wieder hoch und runter den Pflock da. Vergesst nicht den Weg noch nach unten zu
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gehen, fiir die Truhe. Da gibt es einen Echsenschliissel.

A
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Jetzt konnt ihr den Weg nach oben folgen, wo ihr eben den Pflock zwischen den Abgrund geschoben habt. Habt ihr den Schliissel dabei,
kommt ihr weiter. Falls nicht, geht zuriick und holt noch den Schliissel.

Folgt nun den Weg in dieser Hohle. Die Stelle, wo erneut ein Schliissel gebraucht wird, mit dem Gitter, ignoriert vorerst. Ohne Schliissel,
kein rein kommen moglich.
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Geht somit weiter.

Geht nun in die rechte Hohlenseite durch. Wenn ihr durch den zwischen Gang durch seit, kommt ihr nun an folgende Stelle an...

Ich gehe zuerst die rechte Seite alles entlang.

Hier ist erneut eine Gabelung. Hier sucht Euch aus, ob zuerst nach unten oder rechts anfangen. Bei beiden Wegen, gibt es etwas zu holen.
Nehme ich zuerst unten. Dort gibt es sogleich eine Truhe mit der Magischen Karte.

Geht nun zuriick und bei der Kreuzung rechts. Dort in der Truhe, erhaltet ihr einen weiteren Echsenschliissel.

Nun geht wieder zuriick, wo der Anfang von den Abschnitt war. Jetzt folgt ihr noch den Weg nach unten.
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Wenn ihr den Weg runter geht, klettert die Ranke hoch geht rum und bei der Krezung folgt den Weg weiter nach links. Der nach unten,
werdet ihr nichts vorfinden. Doch nach links, wird man mit einem Kristall belohnt.

Danach geht zuriick zum Anfang von dem Abschnitt.
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Nun konnt Thr es Euch selbst aussuchen. Entweder, ihr geht nun nach oben und verwendet dort den Echsenschliissel oder ihr geht zuerst
alles zurtick, zum Tor, was ignoriert wurde.

Dies gilt nochmal zur Erinnerung, was ihr ignoriert hattet. Ich dagegen entscheide mich, zuerst nach oben zu gehen. Das heif3t, ich werde
spater dieses Gitter 6ffnen.

Damit man folgen kann.

Ich setze hier mit dem Echsenschliissel an. Folgt den Weg, komplett nach oben, was anderes wird nicht iibrig bleiben. Auf dem Weg
findet ihr noch einen Kristall und einen Gang.
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Im néchsten Raum, konnt am Ende einen weiteres Schlammmonster finden.

Nun konnt ihr den kompletten Weg zurilickkehren. Komplett meine ich komplett.
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Bis hierhin zuriick und dort nach unten, wo es noch nicht hin ging. Wenn ihr dort alles folgt, ist ganz am Ende, der Schrein zu sehen.

Jetzt konnt ihr den nichsten Echsenschliissel holen.
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Mit diesen, kehrt nun zum Tor zuriick, was ihr zuvor, vielleicht, ebenfalls bis jetzt ignoriert habt.

Besiegt dort drin das letzte Schlammmonster, um den letzten Schrein zu aktivieren.
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Nun ist der Weg offen und konnt nun dort weiter unten entlang.

Dort gibt es eine Echse, die mit Euch ein Gesprich fiihren wird. Danach gibt es nur zwei Dinge zu erledigen. Nachdem Gespréch rechts
hinter gehen, Kar’AK kennenlernen und danach zuriickkehren.

i| Echse:

| Du hast dem Fluss geholfen. Wir
wussten nicht, ob wir dir
trauen kinnen. B

Nachdem ihr die Aloeblétter erhalten habt, ist nun der ganze Abschnitt erledigt. Spéter wird nochmal etwas aufgesucht, dies nur als
Erwéahnung, doch jetzt folgt nun der zweite Abschnitt.

Naar - Der Weg ins Echsendorf

Erneut steht man nun am Anfang doch man geht nun den oberen Weg lang. Die Suche ins Dorf.
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Viel muss ich im ersten Gang nicht dullern, folgt diesen bis zum Ende, riistet das Aloeblatt aus und sprecht mit den Wachter, der oben
folgt.

Den néchsten Weg, geht ihr links in die Hohle hinein. Rechte Seite ist versperrt.
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Direkt eine Kreuzung.

Bei dieser Kreuzung, geht zuerst rechts oben entlang. Dort werdet ihr zu einer Truhe gelangen, die einen neuen Echsenschliissel besitzt.
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Kehrt nun zuriick und nehmt jetzt den linken Weg. Unten bei der Ranke, kann man erneut zwischen links und rechts wihlen. Ich wihle
an dieser Stelle zuerst rechts, auch wenn man noch nicht viel machen kann. Dort konnt ihr ein Kristall finden und anschlieflend bereits
wieder umkehren.

Auf dem Weg, konnt ihr nun links leicht iiber Ark eine Ranke sehen. Diese ist erst fiir spéter eine Nutzung vorhanden, geschétzt Episode
2, sobald man schwimmen kann.
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An der néchsten Kreuzung, geht zuerst nach unten. Dort befindet sich eine Truhe mit einem Gegengift, solltet ihr es brauchen.

Nun kommt der Echsenschliissel zum Einsatz, nachdem der Weg nach oben gefolgt wurde.
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Im jetzigen ndchsten groBen Abschnitt, konnt ihr vorerst nur nach oben links durch den Gang, Richtung Quelle nutzen.

Als néchstes wird erneut eine Kreuzung kommen. Nehmt zuerst den rechten Weg.
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Oben am Ende des Wegen, findet ihr somit eine Truhe, mit einem Vitalitétsring, der eure KP um 25 steigert.

Danach konnt ihr zur Kreuzung zuriickkehren und nehmt den linken Weg. Etwas weiter, wird nochmals eine Kreuzung kommen. Folgt
zuerst den Weg nach unten.
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Dort werdet ihr mit einem weiteren Kristall belohnt.

Geht zuriick zur Kreuzung und konnt jetzt den Weg nach oben weiter folgen. Solltet ihr noch Platz haben fiir eine weitere Wunderknolle,
konnt ihr Euch diese aus der Truhe entnehmen.
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Weiter oben, wird es erneut zu zwei Wege fithren. Den nach rechts, konnt ihr vorerst ignorieren. Da hinten befindet sich die Quelle aber
konnt dort noch nichts erledigen. Somit geht es nur die Ranken hoch.

Nachdem ihr drauf3en seit, konnt ihr nun nach unten links gehen, um eine weitere Truhe zu finden.
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Da wire eine weitere Wunderknolle.

Kehrt zuriick und nehmt nun den Weg nach rechts oben. Wieso lass ich unten rechts aus? Da gibt es nichts zu holen, aufler eine Echse auf
dem ganzen Weg am Ende. Oben angelangt, geht nun links hoch, dort befindet sich eine weitere Truhe, mit einem Gegengift.

Jetzt, da ihr alles habt, konnt ihr nun den Weg rechts hoch entlang laufen und nehmt am Ende den Gang.

Folgt den Weg bis zum Ende und verlasst die zwischen Hohle. Jetzt bleibt nur ein Weg tibrig, folgt diesen bis zur erneuten Kreuzung.
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Geht links hoch, solltet ihr Platz haben, fiir eine Magieknolle.

Nun geht ihr weiter unten weiter. Bevor ihr an der nichsten Stelle links runter springt, folgt den Weg weiter nach unten, der sich rechts
befindet.

Dort konnt ihr noch eine Truhe abstauben, mit dem Kompass.

Jetzt konnt ihr zurlick und den Abhang runter springen. Kaum seit ihr bei dem Arbeiter gelandet, spricht er Euch an. Doch ihr seit nicht
sicher und werdet iiberfallen.
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Besiegt diese blaue Kriegerechsen, um vorerst sicher zu sein. Nachdem ihr gesiegt habt, redet erneut mit dem Arbeiter, damit ihr
weiterkommt. Er spricht davon, dass ihr siidlich hinkommen sollt. Geht nun den Weg runter, dort wird sogleich der nichste Weg
geoffnet. Geht durch die untere Hohle, rennt rum zu einer Kletterpflanze und nehmt dort den Ausgang, der Hell aufleuchtet. Danach
miisst ihr nur nach rechts riiber und solltet dann hier angelangt sein.,

Dies ist die Stelle, geht durch die Hohle siidlich, wir treffen uns dann Flussaufwérts. Redet mit dem Arbeiter und schiitzt ihn erneut, denn
weitere Angriffe stattfinden. Sobald ihr es geschafft habt, haltet Euch zuerst nach oben rechts. Dort kann man eine Truhe vorfinden. In
dieser befindet sich ein Kraftelexier, dass Eure Stérke +1 erhoht. Danach geht zuriick und nehmt nun links hoch den Weg. Durch die
Hohle gibt es nicht viel. Am Ende davon, erreicht ihr nun das Dorf der Echsen. Ihr werdet sofort einen kleinen Plausch mit den Wachen
fiihren, die drauf hinweisen, mit dem Altesten zu reden, um weiteres fiir das Aurea in Erfahrung bringen zu kénnen.

Naar - Das Dorf

Was haben wir alles im Dorf? Nun, ich gehe vorerst nur die Gebdude durch. Linke Hohle Dorfbewohner, rechte Hohle der Alchemist.

Die néchsten beiden, sind rechts Gegenstand Verkauf, schaut ruhig rein und rechts der Chronist.

Im folgenden Bild ist links ein Diebstahl geschehen und rechts der Eingang, ist wo der Alteste wohnt.

Bei dem Inn, muss ich nicht viel duflern, ist die Gaststitte, wo ihr mit einer kleinen Gebiihr ruhen konnt.

Und das néchste. Links das Haus, ist fiir den Wahrsager. Auf diesen wird noch genauer im laufe drauf eingegangen. Rechts, die Echse,
die mit zu sehen ist, ist ein Spéher. Dieser bringt Euch zum Anfangsbereich von Naar zuriick, wo die Mowe ist.
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In nidchsten Haus, wo Ark direkt daneben anlehnt, sind zwei Dorfbewohner drin.

Nun kommen wir zum weiteren Haus. In diesem befindet sich der Magier. Neue Magie oder paar andere Dinge, konnte noch Interessant
werden.

Im letzten Gebdude, was wir finden konnen, befindet sich der Arbeiter, der uns geholfen hat, ins Dorf zu gelangen.

Entscheidet nun, wie ihr vorgehen wollt. Ich entscheide mich, bevor ich zum Altesten gehe, noch mit dieser Wache zu reden, um zu
erfahren, wie man helfen kann.

Ark:
Die Wache am Tor meinte etwas
wegen Teile zur Beparatur des
Mechanismus?

%

Nachdem ihr mit der Wache gesprochen habt, erneut zum Héndler. Da wird ein neuer Dialog ausgefiihrt.

Am Ende, erfahrt ihr von einem Warenpaket. Konnt ihr damit nichts anfangen? Wisst ihr noch, wo ihr den Arbeiter befreit habt? Nein,
dann zeige ich Euch im Dorf, eine kleine Ecke davon.

Genau hinter diesem Tor, befand sich der Arbeiter in der Klemme. Das heift, wir laufen nun zuriick. Nehmt oben Rechts, den Ausgang,
wo die zwei Wichter sind. Durchquert die Hohle und haltet euch drauflen gleich weiter nach unten.

Hier angelangt, lauft rum und nehmt sogleich links den Hohleneingang. Lauft dort durch die Hohle links rum, nehmt die Ranke, weiter
nach links und haltet Euch nach oben. Dort solltet ihr ebenfalls auf eine Kletterpflanze sto3en. Diese nehmt ihr und geht dort raus. Zum
Schluss, rennt nach oben rechts und nehmt den dortigen Weg. Jetzt seit ihr bei dem Platz angelangt, wo der Arbeiter gewesen war. Links
am Rand, sind die Waren versteckt.

43



Nehmt dort das versteckte Warenpaket und kehrt ins Dorf zuriick. Der Héndler ist nun das néchste Ziel. Lauft somit den selbigen Weg
zuriick, den ihr eben zu dieser Stelle gegangen seit. Vergessen, wie ihr gelaufen seit? Schaut einmal oben den Weg an, der geschildert
wurde, und lauft diesen quasi umgedreht zuriick.

Sobald ihr beim Handler angelangt seit, beginnt der Dialog.
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Ark: ¢ erhalt Mechanische Teile!

Ich habhe deine Lieferung

gefunden — was davon ibrig war

jedenfalls.

Im laufe erhilt man Mechanische Teile, die zur Wache am Tor gebracht werden muss.

Nachdem die Wache die Teile erhalten hat, ist das Tor offen und konnt mit der Wache reden, um so ins Dorf zu gehen bzw. zu verlassen.

Habt ihr das erledigt? Gut. Jetzt geht zum Altesten, um mehr zu erfahren, wie man weiter im Dorf aushelfen kann.

Naar - Dorf - Die Suche nach zwei Schliissel - Wahrsager verbessern - Hilfe vom Chronisten

Nach dem Gespriich mit dem Altesten, geht nun zum Magier.

Ark:
Der Alteste schickt mich. Ich
will die Quelle affnen. 2

Man bekommt die Aufgabe, aus zwei Truhen, Schliissel zu finden. Sollte man nicht zurecht kommen, so wie ich in dem Fall, riet mir der
Magier, ein Besuch beim Wahrsager vorzunehmen. Dies gehen wir auch an.

Gleich beim Wahrsager, dem Orakel, hat nun ein Gespréch fiir Euch {ibrig. Vorher, wiirde der Wahrsager duflern, dass die Zeit noch nicht
reif genug sei und man spiter kommen sollte. Doch nun ist es soweit.
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dh ja, dArk. Ich habhe diesen
Moment erwartet. Ich hin der
Wahrsager.

Ihr konntet nun in Erfahrung bringen, wie die Weissagungen funktionieren. Doch das ist nicht alles. Es wurde ein Hinweis gegeben, um
in Arthania Gebirge nach einem Kristall zu schauen, um mehr bei der Wahrsagungen sehen zu konnen. Da ich mit der Beschreibung
nichts anfangen kann, um das Bose im Dorf finden zu konnen, werde ich nun zum Arthania Gebirge zuriickgehen, um dort die Brunnen
zu untersuchen. Wenn ihr es ohne der weiteren Wahrsager Hilfe, finden konnt, {iberspringt die kommenden Punkte, bis es zum ersten
Schliissel geht. Doch bevor wir das Dorf verlassen, macht noch ein Abstecher beim Chronisten.

& | .

Ghronist:

Ich bhin der Ghronist. Ich
zeichne die Geschichte unserer
Welt auf. B

Man soll fiir den Chronisten die Informationen einholen, wie es den Bewohnern im Vulkan ergeht. Da man fiir den Wahrsager, die Insel
verldsst, kann diese Aufgabe sogleich mit erledigt werden.

Nun habt ihr alles und kénnt nun iiber den Spéher, das Dorf zu verlassen, der Euch zum Zentrum zuriickbringt. Fliegt dort mit der Mdwe,
um aus dem Gebiet zu gelangen. Auf der Map, geht nun oben links an die Spitze, fliegt somit zu den anderen Inseln zuriick.

Ich warte auf Euch, an dieser Stelle.
Seit ihr angekommen? Gut, dann fiihre ich Euch jetzt weiter. Kommt mit.

Dieser Brunnen sieht doch verdichtig aus, als konnte man hineinfallen oder nicht?
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Probiert es aus und hofft, das es klappt. Wenn nicht, sucht ein anderen. Klappte es doch, dann solltet ihr nun da gelandet sein, wie ich.

Folgt den Weg nach rechts und krabbelt unten durch das Loch. Legt alle drei Rader um, damit das Wasser auf der rechten Seite zu sehen
ist und erst danach schiebt ihr alle drei Kisten nach unten.
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Gangz hinten, erhaltet ihr nun einen rostigen Schliissel.

Doch was jetzt? Das Wasser versperrt den Weg um weiterzukommen.

Geht den Ausgang unten durch aber springt nicht sofort runter, sondern geht sogleich wieder hinein. Es wird ein Unterschied zu sehen
sein.

Dadurch kommt man nun zu dieser Tiir. Dort drin ist eine Truhe. Doch sobald man die Briicke iiberqueren mochte, verschwindet die
Briicke und es kommt zu einem Uberfall! Schaltet alle Gegner aus und danach kommt ihr an die Truhe. Da gibt es den Brillanten, den der
Wahrsager braucht. Doch bevor es zurlickgeht. Gibt es noch den Auftrag vom Chronisten. Die wollen wir nicht vergessen. Besucht die
Bewohner im Vulkan.

Redet mit Kley und er rit Euch, den Chronisten aufzusuchen. Da ihr nun wisst, dass es allen gut geht, konnt ithr nun zum Chronisten
zuriickkehren. Jetzt haben wir alles und konnen zum Echsendorf. Sucht nun den Chronisten und den Wahrsager auf.

Ich nehme zuerst den Chronisten. Er fiihrt ein Dialog auf, wie man von Kaldan zur Aedar Insel gelangt ist. Das er irgendwann auch im
Vulkan gewesen war und nun wissen wiirde, wie es ihnen geht. Da man nun dort war, erzihlt Ark, dass es den Vulkanbewohner gut geht
und man nun Hilfe vom Chronisten braucht.
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Du bist von Diese Geschichte musst du mir
einer Mowe hierher geflogen? bhei Gelegenheit erzahlen. Doch
Faszinierend!B was hrauchst du von mir?

Man bekommt wihrend des Gespriches einen Schliissel. Es gibt eine Truhe im Tempelbezirk, die versteckt ist. Und nur fiir diese Truhe
gedacht. Zur Truhe kommen wir noch.
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Ark erhialt Truhenschliissel!

Danach geht nun zum Wahrsager. Der Wahrsager freut sich iiber den Brillanten, ihr seht im Gesprich ein leicht verschwommenes Bild,
wo sich ein Schliissel befinden konnte. Doch ich kann damit weiterhin nichts anfangen und ihr? Ich werde somit weiter den Aufgabe
nachgehen, um noch mehr in Erfahrung zu bringen, wie mir der Wahrsager weiterhin aushelfen kann.

Angeblich haben die Golems im Kley:
Sevlur auf Kaldan derartige Ein Wahrsager suchi einen
Gegenstinde gefertigt. B magischen Kompass?B

Somit muss man nochmals zum Vulkan und dort einen Besuch abstatten. Nun dann, wir sehen uns dort gleich wieder.

Bei Kley wird es den ersten Hinweis geben. Fragt ihn danach, um die weiteren Schritte zu erfahren. Nun soll man deren Magier fragen.
Es ist die Seele, die sich der linken Seite befindet.
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Lin magischer Kompass...<
hast Glick, ein solcher
Gegenstand hefindet sich in
meinem Besitzt

Thr miisst nun zur Stelle durchkdmpfen, wo ihr das Skelett gefunden hattet und in einem Hinterhalt geraten wart. Thr wisst nicht wie die
Stelle aussah? Wie auf dem Bild zu sehen, so schwach und klein ich da noch gewesen war... Da miisst ihr nun hin.

Kennt den Weg nicht mehr, wie es war, weil es zulange her war? Nun dann folgt fleiig den kleinen Ark. Geht nach oben und durch den
rechten Gang. Lauft rum und nehmt gleich den nichsten Gang links unten. Da der Weg nach links frei ist, gleich den néchsten nehmen.
Folgt den Weg weiter rum, bis ihr unten links zur Treppe gelangt seit und nutzt diese. Habt ihr alles richtig gemacht, bleibe ich vorerst an
diesen Punkt stehen.
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Seit ihr angelangt? Gut, dann folgt mir nun weiter. Nutzt die Treppe, rennt nach links und hoch. Oben waren zwei Zuginge. Nehmt die
rechte Treppe. Wenn ihr den kleinen Shortcut gedffnet habt, konnt ihr Euch gleich nach unten halten und dort die néchste Treppe
verwenden.

Ich brauchte da eine kleine Pause. Ich war bestimmt zu schnell. Ach ihr seit schon da? Dann nichts wie weiter. Fast am Ziel. Nutzt die
Treppe, lauft den ganzen Gang, bis ihr zur ndchsten Treppe unten rechts angelangt seit. Danach lauft iiber den Shortcut und ihr seit vor
der Stelle, wo das Gerippe lag.
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Klettert hoch und macht das, was Euch gesagt wurde. Dreimal vor dem Zugang springen und dann sollte sich was 6ffnen. Nein? Habt ihr
anschlieend gegen die Wand gedriickt? Wenn nicht, holt dies noch nach. Danach 6ffnet sich der Zugang zu diesen Raum.

Entnehmt dort den Kompass und dann geht es zum Echsendorf zuriick. Der Wahrsager wartet bereits, auf Eure Riickkehr. Der Riickweg
sollte hier besser klappen, als wohl bei den Echsen. Somit warte ich beim Wahsager auf Euch.
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Lin wahrhaft groflartiges
Artefakt, und es zu halten hat
dich noch nicht einmal in den
Wahnsinn getrieben. Hehe.

Dieser freut sich, liber den Kompass. Gut das Ark nicht verriickt oder in den Wahnsinn getrieben wurde, sonst wiirde es jetzt schlecht fiir
uns aussehen, weiterzukommen. Mit dem besseren Bild, kann nun auch ich endlich was anfangen, wo sich der Schliissel im Dorf
befindet. Es werden nun ein paar Dinge auf der Map mehr angezeigt. Doch jetzt hat der Wahrsager noch einen Auftrag, was man
besorgen kann.

K

Oh., aber da du dich als so
geschickt erwiesen hast. Ich
hitte da noch etwas., das du mir
hesorgen kinntest.

r

Das klingt vielleicht selisam,
aber ich such einen bestimmten
Gitzen. B

Die Priester in Elumnia haben
einen eigenartigen Gitzen. B

Nun, dann heil3t es halt nochmal auf eine zusétzliche Reise gehen. Uns wurde geholfen, damit wir mehr einsehen konnen, somit helfen
wir nun dem Wahrsager. Wer weil3, wofiir das gut sein kann. Somit reist ihr jetzt nach Elumnia, wo die Pflanzen sind. L"Thak ist dort der
Ansprechpartner. Ich werde dort auf Euch warten.

Wihlt am Ende des Dialoges "Folgen" aus, damit ihr in einem weiteren Unbekannten Raum gelangt. Die Losung seht ihr auf Bild zwei,
wie es stehen muss, um an den Inhalt der Truhe zugelangen, den Goldenen Gétzen.
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Ihr miisst nun diese Vasenstidnder, in richtige Reihenfolge bringen. Um an die Losung zu gelangen, lest rechts die Biicher durch. Ich
werde nur das Endbild setzen, wie es aussehen muss. Ihr diirte nicht versehentlich alles zuschieben, sollte das passieren, miisst ihr tiber
L’Thak den Raum verlassen.

Nachdem ihr diesen habt, konnt ihr zum Wahrsager zuriickkehren und ihm diese im Echsendorf tiberlassen.

Firwahr, das ist er. Sprirst du Der Wahrsager auf dem Kontinent

die Aura, die dich versucht zu Dejtar befasste sich damit,

leiten? Hein?B verlorene Gegenstande zu
beschaffen. B

Da ihr nun alles erfiillt habt, kann der Wahrsager nun alle Gegenstidnde zeigen, die man iibersehen haben konnte. Hat man eines auf
Aedar verpasst, bis zu diesen Zeitpunkt, wiirde der Wahrsager diesen zeigen. Danach weilit er Euch weiter, auf dem Wahrsager, der sich
auf dem Kontinent Dejtar befindet. Doch diese Insel muss man erst noch aus der Tiefe des Merresspielgels retten. Vorerst ist die
Aufgabenreihe der Wahrsager fertig. Sobald Dejtar vorhanden ist, geht es an die Folge Aufgabe, um "Verlorene Gegenstdnde" beschaffen
zu konnen. Das heil3t, die man nicht gefunden hat, Beispiel ein Kristall, kann man sich fiir eine Gewisse Menge an Taler Gebiihren
iibergeben lassen. Dazu spiter mehr.

Da dies nun erledigt ist, kann man sich nun die Zeit nehmen und nach den zwei Schliissel suchen, die ich bis jetzt nicht nachgegangen
bin. Wer den zwischen Abschnitt {ibersprungen hat, kann mir, Ark nun weiterfolgen. Ich werde mich nun auf die Suche nach den
Schliissel begeben.

Jetzt ist alles erledigt und nun weil} ich auch, wo sich einer der Schliissel im Dorf befindet. Sprecht oben im Dorf, mit der Wache, die
neben den Gitter steht.

Die Rune heginnt zu gliihen!
Etwas muss in der Nahe sein.

Man erkennt, wenn man richtig ist, durch ein Gerdusch und einer AuBerung von Ark selbst.

Ganz am Ende, werdet ihr eine durchldssige Truhe finden. Nutzt die Magie Raumkriimmung, um diese Sichtbar zu machen und entnehmt
dort den ersten Echsenschliissel.
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Verlasst nun das Dort durch der Wache, die im Siiden ganz unten steht. Wenn ihr zum nédchsten Abschnitt kommt, geht man von aus,
dass ihr dort bereits was machen konnt, da sich Ark dul3ert, hier befindet sich etwas. Es stimmt auch, doch ohne den zweiten Schliissel,
wird das noch nichts. Somit geht weiter zur Hohle unten. Dort lauft ihr soweit rum und haltet Euch weiter nach unten, bis ihr an diese
Stelle angelangt seit.
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Dahinter war bzw. ist noch gleich gerade zu ein Kristall zu finden. Wer diesen vorher, so wie ich es gezeigt habe, geholt hat, wird keinen
mehr finden. Aber jetzt ist dieser Weg wichtig, den ich zuvor auslie3. Man geht jetzt draullen, gleich rechte Seite nach unten solange, bis
sich Ark meldet.

An der Stelle von Bild zwei befindet sich die zweite, durchlissige Truhe, mit dem Echsenschliissel. Nun kehrt zuriick, wo Ark sich
duBerte, aber noch nichts machen konntet, weil der zweite Schliissel fehlte. Geht somit den gerade gelaufenen Weg zuriick, durch die
Hohle, haltet Euch links nach oben und dann seit ihr auch schon angekommen. Jetzt kann man beide Schliissel zugleich verwenden.
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Offnet dieses Gitter und geht hinein und sucht die Truhe. Verwendet nochmals die Raumkriimmung.

In der befindet sich das, was der Magier braucht, der Spektralkristall.
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Ark erhalt Spekfralkrisfﬁli!

Geht jetzt runter und haltet Euch nun an dem Weg rechts hoch. Dort konnt ihr iiber die Wache sofort ins Dorf gelangen, als alles Rings
rum zu rennen. Nachdem ihr den Spektralkristall dem Magier iiberlassen habt, erhaltet ihr dabei die Riickkehr Rune und einen
Prismakristall. Die Riickkehr Rune, ist dafiir, um einen Dungeon sofort verlassen zu konnen und befordert ein auf die Weltmap zurtick.
Der Prismakristall soll dafiir sorgen, dass man die Quelle 6ffnen kann. Da der Magier erwédhnte, wir sollen zum Arbeiter, werden wir
diesen Schritt folgen.

Nachdem ihr das Gesprach mit dem Arbeiter hinter Euch habt und mir alle bisher gefolgt seit, werdet ihr dies sicherlich weiter. Verlasst
das Dorf iiber der Wache im Siiden und verlasst den Abschnitt. Nehmt sogleich die Hohle auf der linken Seite. Lauft dort links rum
komplett nach oben und geht dann nach rechts, anstatt die Ranke hochzuklettern. Thr solltet danach hier sein.
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Dies ist die Quelle, die bisher ignoriert wurde. Dort befindet sich nun der Arbeiter, der den Weg freirdumen wird. Beschiitzt ihn erneut
vor feindliche Angriffe. Danach folgt den Weg weiter. Vergesst, wenn ihr die Ranke runter gesprungen seit, nicht den kurzen Weg nach
oben. Dort befindet sich eine Truhe mit der Krotenhautweste.
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Jetzt konnt ihr runter und rechts die nidchste Ranke hochklettern. Der Krieger, ist ein Spdher. Mit ihm konnt ihr jetzt zwischen der Quelle
und dem Dorf eine Schnellreise verwenden.

Im néachsten Abschnitt, konnt ihr nach oben die Ranke hochklettern. Links sind Felsen zu sehen.
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Dieser Weg ist fiir Episode 1 noch nicht moglich, 6ffnen zu lassen. Haltet Euch somit weiter nach oben, ihr werdet den Arbeiter nicht
verfehlen. Sprecht mit dem Arbeiter und im Gespriach kommt raus, dass der "Alte Quacksalber" ein Alchemist, aushelfen konnte.
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Ich dachte nie dass ich das Mal
sage, aber der alte Quacksalber
im Dorf kinnfe vielleicht etwas
mehr dariiher wissen. B

Wihlt die Option, mit dem Arbeiter zuriickzukehren, damit ihr sofort im Dorf seit. Verlasst sein Haus, geht zum oberen Teil des Dorfes
und nehmt dort das rechte Haus. Da befindet sich der Alchemist.

Man soll nun drei Dinge besorgen. Kieselgur, Soda und Glycerin. Kieselgur weill der Arbeiter weiter. Soda bekommt man iiber dem
Héndler. Glycerin sucht den Magier auf.

Ich fange beim Héndler an. Da man dem Héndler bereits das Warenpaket wiederbeschaffen hat, um somit den Zugang mit der Wache im
Stiden zu 6ffnen, braucht man nicht losrennen und es zu beschaffen. In dem Warenpaket war bereits ein Soda zwischen. Nun geht es zum
Magier.

Um nicht lange iiberlegen zu miissen, wie die Kisten zu schieben sind, hier ein Bild, wie es am Ende etwa aussehen kann.
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Nur die rote Truhe ist moglich zu nutzen, fiir das Glycerin. Geht nun zum Arbeiter, um das letzte Material zu beschaffen. Die Kieselgur.
Man bekommt einen Kieseltopf. Riistet Euch diesen im Menii aus. Verlasst das Dorf iiber den ersten Spdher und nutzt den unteren
Zugang.
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Folgt den Weg rum. Im grof8en Abschnitt, haltet Euch mittig und folgt den Weg komplett nach oben und zum Schluss rechts. Dort sollte
sich am Ende eine Ranke befinden, die ihr hoch kénnt. Danach folgt den Weg rechts nach unten. Am Ende solltet ihr nun an einem Fleck
Sand stehen.

Verwendet an der Stelle, den Kieseltopf, der nun zum Voller Kieseltopf wird. Kehr jetzt zum Dorf zuriick. Ihr habt jetzt alles, was der
Alchemist braucht. Man muss nun den Alchemist als Assistent aushelfen.

Alchemist:

Alles ist vorbereitet. Der
Prozess ist kompliziert und
Prazise.

Folgt den Schritten, der Ansagungen, bis ihr es geschafft habt. Sollten zu viele Fehler unterlaufen, wird es zu einem Kabumm kommen
und miisst dies nochmal wiederholen.

Habt ihr es geschafft, geht zur Gaststétte, da ihr erst zum nédchsten Tag, das fertige Produkt abholen konnt. Thr erhaltet das Dynamit,
womit ihr nun die Felsen in der Quelle rdumen kénnt. Sprecht nun mit dem zweiten Spiher, der Euch hinbringen wird, nun zumindest in
die Néhe davon.

Nachdem ihr den Weg gesprengt habt, konnt ihr nun hinein gehen. Legt den Prisma nun in diese Sdule hinein.

Rechte Seite wie folgt...

Dann habt ihr es auch schon geschafft und ihr landet beim Kristall, den ich die ganze Zeit nicht erwédhnt habe.

Wundert Euch jetzt noch nicht, wegen der Pfiitze auf dem Wasser. Ist ein Feature, dass Wasser auf Wasser schweben kann.
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Weiter, der Weg nach unten, ist auch noch nicht passierbar in Episode 1.

Naar - Der Tempel

Geht jetzt den Weg zuriick. Gleich hinter den Baumstdmmen, erwartet Euch ein Krieger, der dafiir sorgt, dass ihr sofort im Dorf
ankommt und mit dem Altesten Uldar ein Geprich halten werdet.
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ir:
Ich dachte, es wiare um mein bin General Dazir. Ich soll
Folk geschehen. Dhne dich ware Gegenangriff leiten. B
es auch so gekommen. B

Nachdem Gespréch, haltet Euch nach oben links. Dort sind die Wachen verschwunden und ihr konnt nun eintreten. Folgt den Weg nach
oben weiter, zu General Dazir.

Im Gespriach kommt raus, dass es beim Tempelbezirk weitergehen wird. Solltet Ihr Vorrat brauchen, holt es noch vorher, wenn nicht,
geht zum ersten Spéher, der Euch zum Zentralen Punkt vom ganzen Gebiet zuriickbringen wird. Das ist die Stelle, wo sich die Mowe
befindet. Rechts von dieser Mowe, ist der Tempelbereich, wo alle Echsenkrieger und der Magier, auch Euch warten.

Ark erhalt dAmulett der
Gedankenkontrolle!

Im ersten Gespriach wird erklart, worum es geht. Nachdem ihr dies erfahren habt, sprecht erneut mit dem General, wenn ihr meint, dass
ihr bereit seit, loszulegen.

Dabei wurde man zum Magier geschickt und erhélt das Amulett der Gedankenkontrolle. Wofiir das gut sein soll, wurde erklért und
werdet ihr in kiirze sehen.

Man wird nun selbst zu einem Echsenkrieger aber einer der Verdammten. Ihr miisst diesen nun Steuern.

Der Anfang ist sehr leicht, doch dann wird um Vorsicht gebeten.

Man darf nicht zu lange in diesen Radius drin stehen, denn diese sind Spéher, die ein verraten. Danach wird man raus geworfen und muss
je nachdem, wo es passieren sollte, den Abschnitt nochmals wiederholen.

Da ihr Euch durchgehend nur nach Siiden halten kdnnt, sprich nur den Weg nach unten, habe ich keine zwischen Bilder gemacht. Diese
kommen aus den Punkten mit den Dialogen hervor. Das Ende vom Ziel ist der Ritualplatz.
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Magier:
Ah. diese Teufel... Setzen wir
dem ein Ende.

Habt ihr diesen erreicht, habt ihr es geschafft und landet zu Ark zuriick. Danach ist der Tempel Zugang frei. Lauft die ersten beide
Abschnitte einfach nur durch. Da kann man sich nicht verlaufen.

Naar - Tempel - vorzeitice Materialbeschaffung

Im dritten, zuerst links den Kristall holen.
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Folgt den Weg anschlieBend weiter links bis zum Gang nach oben. Wenn ihr den Weg gefolgt seit, solltet ihr am Ende, nach der Hohle
hier ankommen.

Sprecht mit der Pflanze, fiir eine vorzeitige Materialbeschaffung. Man bekommt ein Giftblatt von ihr, da man diese gefunden hat und
schon so viel geholfen.
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Danach klettert noch rechts hoch, da ist ebenfalls eine Ranke zum klettern vorhanden. In dieser Truhe befinden sich 200 Taler, solltet ihr
noch Platz haben. Wenn nicht, kdnnt ihr diese auch ignorieren und braucht nicht hin.

Nachdem ihr von der Pflanze und den Inhalt der Truhe habt, kénnt ihr nun wieder nach unten, zum ersten grofleren Abschnitt. Lauft dann
unten rum. Wer die Dialoge ansehen mochte, von den Echsenkrieger, die den Ritalplatz Weg schiitzen, konnen sich diesen noch
anschauen. Doch ich gehe gleich weiter nach rechts und warte an der folgenden Stelle.
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Ist nicht zu {ibersehen. Schiebt den Baumstamm ins Wasser und den nédchsten aus den Weg, um durchzukommen. Lauft auf der anderen
Seite zuerst nach oben, da findet ihr noch eine Truhe. In dieser befindet sich die aller erste Gotterknolle. Lasst sie Euch nicht entgehen.

Jetzt konnt ihr Euch nach unten halten. Danch wird es gleich eine Kreuzung geben, ebenfalls noch einen Normalen Echsenkrieger, mitten
im Tempelbezirk.
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Ich mache zuerst den linken Abschnitt. Rechts folgt danach, man verpasst nichts. Kommt mit. Nachdem ihr zuerst an der Kreuzung nach
links seit, lauft sogleich wieder hoch, da findet ihr eine Truhe, sollet ihr diese nicht schon gesehen haben. In dieser befindet sich ein
Vitalelexier, damit die KP um 5 erhoht werden.

Danach lauft zuriick und nehmt den Weg unten links. Folgt diesen komplett und am Ende wird man mit einem Kristall belohnt.

Jetzt konnt ihr zuriick. Thr habt auf der linken Seite alles, was es gibt und kénnt nun den Weg rechts an der Kreuzung nehmen, wo der
Echsenkrieger steht. Es stellt sich heraus, dass auch dieser ein Spaher ist und Euch ins Dorf zurlickbringen kann. Hort sich doch super an,
sollte man nochmal Vorrat brauchen.

Folgt nun den Weg weiter nach rechts. An der nichsten Kreuzung, haltet Euch zuerst nach oben. Wenn dort alles fertig ist, geht es nach
unten.
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Lauft somit oben und noch vorher gleich rechte Seite wieder runter. Wenn ihr Taler braucht, ist der Inhalt dieser Truhe super. Es befinden
sich 200 Taler darin.

Braucht ihr nichts, ignoriert diese Truhe und geht gleich nach oben, da sollte jemand am gro3en Baum stehen.

Naar - Tempel - Materialbeschaffung und dem Assisten helfen

Uberrascht? Ich auch. Was macht der Magier hier, der ins Dorf zuriickgegangen ist?
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Ark:

Du bist hier? Ich dachfe du 8% Das hart sich alles sehr
wolltest zum Dorf zurick. E| merkwiirdig an. B

Nun, wenn der Magier uns schon hilft und erwihnt, dass sich das Aureasiegel, in diesem Baum befindet, muss man ja nicht lange suchen.
Doch der Zugang ist halt versperrt und man muss ein paar Dinge besorgen. Das Giftblatt hat man bereits. Nun muss man noch eine Phiole
besorgen. Woher soll man diese bekommen? Darum machen wir uns Gedanken, wenn wir soweit sind. Gehen wir erst mal weiter und
erkunden die Gegend.

Auf dem Riickweg, kommt es auch Ark merkwiirdig vor, dass der Magier im Tempelbezirk ist. Spielt einfach mit und wartet ab, was
passieren konnte.
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Wenn ihr zuriickgelaufen seit und nun den Unteren Weg genommen habt, ist gleich noch eine Kreuzung.
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Nehmt zuerst den Weg nach unten. Ihr findet dort den Assistenten vom Alchemisten.

Helft ihm aus der Patsche. Denn er schafft es nicht die schwere Truhe aus den Fang der Wurzeln zu bekommen.

Es sind weit und breit keine zu sehen. Schnappt die Truhe und geht zuriick. Kaum hat man die Truhe an sich gerissen, tauchen nun die
Wurzeln auf, wovon der Assistent gesprochen hat.

Thr diirft Euch zweimal treffen lassen. Beim dritten Treffer verliert Ark die Truhe und ihr miisst von unten neu starten. Ich warte oben auf
Euch, bis ihr es geschafft habt.

Jared:
Oh, du siehst etwas
aus.

brauche efwas um einen,
dahm, Trank mischen zu kinnen.
Kannst du mir dahei helfen?

e e -t.-fl

Somit folgt die Abgabe von der schweren Truhe. Im Gespriach kommt raus, dass der Alchemist fiir die Hilfe etwas geben konnte, da der
Assistent selbst nicht dabei hat. Nun, dann gehen wir zum Alchemisten, bevor es weitergeht.

Danach konnt ihr zur Kreuzung bei den Echsen zuriick. Doch, schaut wo ich mit Ark stehe. Dort konnt ihr dieses Nest wegnehmen, um
zu einer versteckten Truhe zu gelangen.

Ihr miisst Euch nun den Schliissel ausriisten und wie die Heilung an der Truhe verwenden, damit ihr diese 6ffnen konnt.
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des
Chronisten ins Schloss. Er
| rastet ein. Die Truhe lasst
| sich n off

Danach erhaltet ihr das Magische Chronik Buch, was ihr zum Chronisten bringen miisst. Also kehren wir erneut um und bringen es noch
hin. Geht ja schnell.

Wihrend des Gespriaches mit dem Chronisten, erhilt man ein neues Buch. Dies sieht folgendermal3en aus...

Ark erhalt dbenteuerchronik! = = v

Es wird in deinem Kompendium e R f s Bl e
rerstaut. faias 3
egner

Tonle

WirTe

Hachie

E. Schaden

Alles was ihr nun sammelt, macht usw. wird nun im letzten Buch aufgezeichnet. Jetzt werden wir nochmals zu dieser Stelle zuriickgehen
und nun den Weg komplett gehen kdnnen, ohne erneut ins Dorf zuriickzukehren.

Nachdem ihr das Dorf verlassen habt, den dritten Spidher um zum Tempel zu gelangen, geht erneut zur Kreuzung und folgt den Weg oben
rechts. Danach geht komplett rechts durch, wovon wir erneut abgekommen warten. Im nachsten Abschnitt gibt es nochmals eine
Kreuzung.

Geht an der Stelle zuerst nach rechts. Holt aus der Truhe eine neue Waffe, den Erdzorn.

Danch geht zur Kreuzung zuriick und den Weg nach oben. Dort befindet sich die Quelle, wovon ihr das Wasser nehmen miisst. Damit
wird das Giftblatt ebenfalls verwendet und gemischt.

Danach erhaltet ihr das Herbizid.

Mit diesem Gemisch, muss man eben einmal zuriick, wo der gro3e Baum gewesen war und der Magier verriet, das dort das Aureasiegel
sein soll. Das werden wir jetzt {iberpriifen. Doch irgendwas stimmt hier nicht. Der Magier ist verschwunden!
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Es bleibt nichts anderes {ibrig, als selbst den Baum anzusprechen und probieren, was passiert. Es 6ffnet sich ein Zugang wo ihr hinein
konnt, um somit das Aureasiegel zu erhalten.
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Nun konnt ihr zuriicklaufen, wo ihr Quelle war. Die Wasserquelle, wo das Gift gemischt wurde. Jetzt kann man das Siegel von der Wand
16sen.

Naar - Tempel - Kampf mit Kar ak

Nachdem ihr rein geht, steht Karak vor euch. Er wird nun der Endkampf fiir dieses Gebiet sein. Die ganzen Mechaniken festzuhalten ist
absolut nicht einfach. Dazu wire es besser, mehr als Stufe 40 zu sein, damit man alle Schritte zeigen kann bzw. welche Attacken zu
erwarten sein konnten. Da er nur eine Phase hat, werde ich somit keine Kampfbilder machen.
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. Magier:
Du hast mir nun wirklich genug
Schwierigkeiten bhereitet.

TAQQ

Demnach viel Gliick gegen ihn, ich werde auf Euch warten, bis ihr fertig seit.
Urplétzlich taucht der Magier auf!

Dann stellt sich heraus, dass es der Wéchter war und man zerstort durch einen Angriff den Stab. Anschlieend konnt ihr Euch das Aurea
holen.

Nachdem ihr das Aurea an Euch genommen habt, wacht ihr somit draulen wieder auf. In der Truhe befindet sich ein Beutel, der die
Wunderknolle auf 5 erhoht.
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Der Weg zu Turm 4

Da alles erledigt ist, kann man nochmal Vorrat besorgen. Geht gleich nach oben, dort sollte eine Seele zum einkaufen vorhanden sein.
Anschlielend befindet man sich auf der Map und wird nun im Turm eingelassen.

Turm 4 - Erster Weg

Genau an der ersten Stelle, die erste Kreuzung mit zwei Wege. Zuerst wird der Weg nach rechts erforscht.
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Weiter den Weg rechts gefolgt, iiber das Seil balanciert, kommt ihr an eine Stelle wo Stacheln aus dem Boden kommen.

Diese treffen einen auch, wenn man mit Blitzstich hiniiber versucht. Habt ihr genug Leben macht es, wenn nicht geht mit Vorsicht vor.
Danach nehmt den Gang, der sich rechts hinten befindet. Gleich in der nichsten Etage, ein klein wenig weiter, die ndchste Kreuzung.
Geht dort zuerst nach links.
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Am Ende findet ihr einen Kristall.

Jetzt geht zuriick und nehmt den groB3en breiten Weg nach unten. Kémpft euch bis zum Ende durch, da wird ein Schalter zu finden sein.
Auf dem Weg zum Schalter, iiberseht nicht diese Truhe.
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Darin befindet sich die Magische Karte. Nun geht zum Schalter hinter.

Auch wenn eine Kamerfahrt zeigt, wo ihr hin miisst, werde auch ich dies festhalten. Rennt zuriick und {iberquert die runtergelassene
Stacheln.

Thr habt nicht ewig Zeit, also rennt. Danach nutzt die Treppe. Kdmpft Euch dort weiter durch und nutzt somit die Treppe, die sich unten
befindet. Erneut kampft ihr Euch auf der nichsten Etage durch und nutzt nun links hinten die Treppe. Damit man noch folgen kann, ich
stehe gerade an der Stelle.
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Erfille die Kristalle mi
Energie. dann wird dir Hilfe
zuteilwerden. ..

Diese verwenden und weiterschauen. Wenn ihr oben angelangt seit, taucht eine Seele auf.

Ihr miisst Euch nun die Energie-Eruption Rune ausriisten. Links und rechts sind Seile iiber die ihr riiber miisst, um an die Schalter zu
gelangen. Da miisst ihr Euch ein wenig beeilen, es lduft ein Timer. Ist der aus, miisst ihr nochmal neu starten den Schalter zu betétigen.

HGH wlm - ITEH SPELL

" e L) [ ) 5 4 {
£l KPR LEVEL~ STATUS ~ITEH SPELL—3 % = — KE kP

i 008163 ! ) oo THR/TER
h ,
:Ei
1

Habt ihr beide geschafft, taucht eine Briicke auf, wo ihr nun die Rune ablegen konnt.
Danach konnt ihr zum Anfang des Turmes zuriickkehren, wo sich die erste Kreuzung befand.

Wenn ihr oben angelangt seit, sprich zwei Etagen nach oben zurlick, geht dann oben links an die Kante. Dort ist ein Satz, wo ihr
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runterspringen konnt.
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Diese Stelle wird sehr oft libersehen, da diese kaum auffillt. Mir ging es nicht anders. Nun ist der Weg frei und konnt zum Anfang
zuriickkehren.

Turm 4 - Der zweite Weg
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Dies ist das Tor, was sich gedffnet hat, durch das Ablegen der Rune. Daher wurde sich zuerst fiir den Rechten danach fiir den Linken
Weg entschieden.

Folgt den Weg auf der nichsten Etage. Ganz am Rand, wenn ihr zufillig so lauft wie ich, konnt ihr eine Truhe wahrnehmen.

Diese hat mit einem Rétsel, in diesen Turm zu tun. An diese wird man weiter im Turm erst noch gelangen. Somit weiterlaufen und die
vorerst ignorieren. Nachdem ihr weitergelaufen seit, kommt ihr an diese Stelle an. Nutzt die AuBBenrand, um sicher stehen zu konnen, um
so wenig Schaden wie moglich zu erhalten.

Nehmt auf dem Weg noch den Kompass aus der Truhe mit.

Ja, genau beim Bild erschaffen, wurde ich super getroffen, dass ich verschwunden bin. Ein geniales Mimik oder Feature des neuen Arks.
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Wenn ihr den Weg komplett gefolgt seit und die ndchste Etage durch, solltet ihr, nach einer kleinen Verschnaufspause hier angelangt
sein.

Dies dient dazu, dass ihr mich nicht verlieren kdnnt. Dann geht es nun weiter.

Wenn ihr unten seit, geht zuerst nach links.
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In der Truhe konnt ihr eine Wunderknolle ergattern. Danach geht nach rechts und folgt danach den Weg nach oben rechts weiter. Dort ist
erneut eine Treppe. Besiegt oben die ersten drei Gegner, die ihr antrefft, damit diese nicht storen werden. Eine von den besiegten Gegner,
hinterldsst eine Seele.
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Am Ende des Weges. vor der Tur.
Dort wirst du unfer einer
blauven Laterne zu geheimen

=| Drten reisen kinnen .
i 1 T i 7999

Die Stelle und die Rune verrate ich noch. Zuvor erledigen wir noch etwas anderes, was auf sich ebenfalls auf dem Weg befindet. Wenn
nun nach unten geht, balanciert zuerst nach rechts. Dort den Weg rum und nach oben folgen und ihr gelangt zu einem Kristall.

Kehrt jetzt zuriick und balanciert auf die linke Seite riiber. Wenn ihr driiben seit, ignoriert vorerst noch dieses Tor, um den vierten Turm
zu beenden.
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Geht an diesem Tor vorbei bis nach hinten rechts, wo ich nun stehe.
Riistet Euch die "Riickkehr" Rune aus und verwendet sie genau an dieser Stelle und verwendet diese.

Danach landet ihr genau zu der Truhe, die irgendwo auf dem Weg ignoriert wurde, weil man nicht ran kam.
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Darin befindet sich ein Magie Elexier, dass Eure Magische Féhigkeiten erhoht. Dann habt ihr alles erreicht, was man in Turm 4 erreichen
kann. Somit konnt ihr diesen nun beenden.

Kapitel 3 - Anfang und Ende

Thr erwacht nun auf einem neuem Insel Stiick, wo ein Affchen euch weckt. Es sind nun sdmtliche Tiere und andere Wesen zum leben
erweckt wurden.

Ihr sollt nun zum Kénig der Tiere. Doch bevor ihr vom nichsten klein Affchen durchgelassen werdet, sollt ihr nach rechts gehen.
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l-I dur:
Gut, dass du hier bist, Ark
Ich hin Aldur, Kinig der Tiere. B
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Dort unten werdet ihr auf Schwarze Lowen treffen. Kehr danach zuriick. Aldur, Konig der Tiere erwartet Euch jetzt. Lauft durch die
Engen Ginge, bis nach unten. Dort befindet sich Konig Aldur.

Man bekommt die Bitte, nach dem Bruder von Aldur ausschau zu halten. Er wurde Schwarz und wurde verbannt. Man soll schauen, ob
man nicht irgendwas tun kdnnte.

Gerade wenn man zuriickmdchte, gibt das kleine Affchen noch eine GroBere Utensilientasche, damit man 5 Gegengifte usw. tragen darf.

#

¥

%

#

#

#
Ark erhilt Groflere
Utensilientasche!
Kapazitat fir Utensilien erhiht
sich auf 5

Verlasst die Ortschaft und folgt mir auf der Map nacht rechts.

Auf der neuen Insel Dejtar, schauen wir zuerst, was man sich holen kann. Fangen wir unten damit an.

Geht dort gerade zu, wo Ark steht. Danach konnt ihr sogleich ein Kristall sehen.

Lauft rum und holt diesen. Das nichste Ziel auf der Map ist dann dieser Pfad.

Dort muss man ein wenig aushelfen und gelangt ins Dorf der Yetis.

Das Dorf der Yeti

Gleich oben Links, stehen zwei Yetis. Damit es weitergeht, geht einfach zu ihnen, der Rest erklért sich dabei.

63



Korr:
Du schuld!

Folgt den Yetis nach oben rechts und informiert Euch nach deren Plan. Nachdem ihr hochgeworfen wurden, stof3t dein Stein hinunter und
springt danach hinterher.

Lauft weiter hinterher und ihr stof3t auf die zwei Yetis und Wachen. Da die beiden Mist angestellt hatten, landet ihr sogleich als Zeuge
zum Chef der Yets, Shog.

S0, das ist also eure Erklarung
fir eure Untaten.

Nachdem ganzen Gespréch, geht nach unten. Nehmt nun die Treppe, neben den Yeti und folgt den Weg nach rechts. Im zweiten
Gefingnis, was offen ist, befindet sich ein neuer Kristall.

Gleich links daneben, befindet sich der Magier.

Yeti Dorf - Korash - Die drei Priifungen

Da ihr Priifungen bestehen sollt, gleich drei davon, sind diese drei Eure Ansprechpartner.
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Stellt Euch gegeniiber der drei, unten wo die Stelle frei ist. Danach heifit man Ark willkommen und man darf sich nun alle drei Priifungen
stellen.

i O g
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Ugor: ; Hagar:

So, du wollen Prifung ablegen. Unser Stamm hat ein Problem,
Mrifung du bekommen! Prifung 9| Tir das wir einen RQunenzauber
fiir groflen Krieger. 8 hrauchen.

Ugor ist ein groBer Krieger. Fiir ihn muss man den Bergfad sichern, damit keine Widder mehr fallen.
Fiir Hagar, soll man einen bestimmen Runenzauber besorgen.

Gundir ist der dritte im Bunde. Er mdchte wissen, ob man ein guter Héndler ist. Man soll fiir ihn ein Medaillon wieder beschaffen.

Auch so wird es nicht leicht,
ihn von dem Medaillon zu
frennen.

Wir gehen diese Punkte nach der Reihe an. Da nun alle drei Aufgaben zugleich angenommen wurden, kann man diese nun zusammen
nacheinander erledigen.

Ich entscheide mich, zuerst mit Ugor zu starten. Damit die Widder endlich vor néchtliche Angriffe sicher sind. Somit geht links hinten
die Ranke hoch.

Hier sind die letzten zwei wichtigsten Zugénge. Links fiir die Gaststitte und rechts ist der Wahrsager.

Da wir nun in diesen Bereich konnen, fragt den Wahrsager nach "Aufwertung".

Du suchst der
Miglichkeit, Dinge zu erlangen

die unwiderruflich verloren
waren?B2

Man muss als erstes eine Kralle vom Konig der Tiere besorgen. Es ist Lowenkdnig Aldur. Doch noch braucht ihr nicht losrennen. Mit
diesen Punkt, werden wir noch was anderes verbinden. Doch zuerst, werden wir die erste Priifung komplett absolvieren.

Yeti Dorf - Die erste Priifung

Sprecht draulen nun mit der Yeti Wache, die den Zugang zu den Widdern bewacht.
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Ihr werdet kurz danach durchgelassen, konnt den Gebirgspass nach hinten laufen und es kommt eine kleine Dialogstelle von Ark, dass er
nicht mehr weiterkommt.

Schon kann man zuriicklaufen. Sogleich wird ein Widder vorkommen um leise mit diesem reden zu kénnen.

Widder:
| Komm ndher, und sei
leise.

Dieses Widder wird iiber Nacht helfen, damit man das Rétsel dahinter 16sen kann. Demnach geht in der Gaststétte {ibernachten und kehrt
zur Nacht zum Widder zuriick. Schiebt die Wache zur Seite, damit ihr durchkommt.

An dieser Stelle, miisst ihr dem Widder folgen. Nicht mit zu viel Abstand aber auch nicht mit ihm kuscheln. Zu weit weg, bleibt der
Widder stehen, beim Kuscheln, bleibt der Widder stehen, als wiirde man diesen ansprechen wollen. Daher lauft mit klein wenig Abstand
daneben hinterher.

{Wir sind gleich da. Diese
Schlucht ist der gefahrlichste
| 0rt am ganzen Pass. B
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Am Ende wo man alleine nicht weiterkam, bietet der Widder an, dass man ausetzen darf. Somit wird man zur ersten Stelle gelangen, was
los ist. Somit folgt dem Widder erneut, so wie vorher. Sonst bleibt es dann einfach stehen und geht nicht weiter.

Man findet zwei verstorbene Widder und es stellt sich dabei raus, dass es der Bruder von Aldur ist. Er ist somit dafiir verantwortlich, fiir
diese Ubergriffe.
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(drk:
Du hist der Bruder von Kinig
Aldur, nicht wahr?

Bei einem Angriff wird Ark ohnméchtig und man steuert kurz danach den Widder. Man muss nun zwei Wege diesen schwarzen Lowe
entkommen, um dieses Minispiel zu meistern.
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Vidder:
Mist! Line Sackgasse. Jetzt
sitze ich in der Falle...

e

Widder:>-
|... Bin ich ihm entkommen? Ich
hoffe, ich konnte ihn von Ark

Hiermit wiinsche ich Euch viel Gliick, diesen Part zu meistern. Ich werde am Ende, wenn ihr es mit dem Widder geschafft habt, auch
Euch warten.

An diesen Punkt, habt ihr es gemeistert, das Minispiel mit dem Widder zu entkommen. Das Widder wird in die Enge gedrengt und kurz
vor dem Uberfall vom schwarzen Lowen, taucht Ark in letzter Sekunde auf und rettet somit das Widder. Jetzt konnt ihr zu Ugor gehen
und ihm berichten. Die erste Priifung ist somit gemeistert.

habe die Bestie erschlagen,
den Pass unsicher gemacht

Yeti Dorf - Die zweite Priifung, dritte Priifung und die Kralle von Aldur

Da nun die erste Priifung erfolgreich war. Gehen wir nun die zweite an. Fiir die Runenbeschaffung, geht man zuerst zum Magier nach
oben, um genauere Informationen zu erhalten, wie es weitergehen soll.

Es stellt sich raus, dass ein Zauber erforscht werden soll.

| Gewiss. Der fauber den wir ol | Ark:
erforschen ist sehr... ol | Hiibsches Medaillon.
grenzwertig, also bleiht es
unter uns

Die erste Hiirde besteht darin, einen Hellen ungebrauchten Runenstein zu beschaffen. Ich konnte dies lang ziehen und jeden Magier
aufsuchen, doch ich werde dies kurz halten. Auf dem Weg zur Suche, wird noch die Kralle von Aldur besorgt, da man quasi dort
vorbeikommt, fiir die Beschaffung des Runensteins.

Da man auf Reisen geht, kann man gleich noch zum Héndler fiir Gundir seine Priifung gehen und diese mit weiteren Informationen
fiillen.

Damit man an das Medaillon kommt, muss man fiir den Hindler eine "Alte Hasenpfote" besorgen. Dies ist der Gliicksbringer vom
Héndler. Geht zum Kerker und holt die Information, ob der Kerkermeister diese noch hat.

Ark: Ich gehen Schamane in
Ich hirte, du bewahrst Magie-Laden, zu zerstiren!
beschlagnamte Gegenstande aufe?

Der Kerkermeister hat diese nicht mehr und nun soll man zum Schamane gehen, der sich im Magie-Laden befindet. Somit zuriick und
zum Magie Laden.

Denkt daran, links ist der Magier, rechts der Schamane.
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Der Schamen mochte, seine eigene Hohle haben. Dazu soll man sich beim Gréaber Kerk informieren, der genau unten drunter am arbeiten

1st.

Kerk schafft es nicht alleine und somit soll man nach sein Jor suchen gehen. Verlasst das Dorf und folgt mir auf der Map.

Geht nun auf das Feld rechts neben Ark hinein und sucht Jor auf.

Jor geht sofort von aus, dass man von Chef geschickt wurden ist.

haben mochte.

:>Jﬁr:
Dich Boss Kerk geschicki? Ich
Bl nicht mehr kommen zurick.2

F

Das Kraut heit somit Pakalolo und befindet sich in Hathol. Das ist der Ubergang zu der Insel Aedar. Geht dort hin und reist einmal
riiber. Thr hattet bestimmt, bei der ersten Uberfahrt, dieses Kraut auf der kleinen Insel gesehen gehabt oder nicht?

Grahen anstrengend, du

| verstehen? Sammler Korr kennen

gutes Kraut, das entspannen. B
- 3 = e e .-

Du wollen Pakalolo? Sein sehr
selten. B

=3 E‘f

auf dem Felsen da liegt
Paket Krauter.

Nun, sprecht nun mit dem kleinen Affchen, der sich auf der linken Seitde befindet. Man muss dafiir leider 500 Taler zahlen. Ein sehr

frecher Affe. Aber was macht man nicht alles, fiir ein Handelsgeschift...
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Doch im Gespréch, erwédhnt Jor, dass er ein Kraut zum entspannen



Zahlt die Summe und man bekommt das Krautpaket. Kehrt nun zuriick zu Jor, der das haben mdchte. Nachdem ihr das Krautpaket Jor
iiberlassen habt, konnt ihr nun zum Dorf, Kerk ansprechen und erfahren das die nun gut voran kommen, danch dem Schamane Bericht
erstatten, dass man Erfolgreich war.

Vom Schamane erfiahrt man endlich, wo sich die Hasenpfote versteckt hilt.

Schamane:

Ach, ja. Ich hahe sie vor dem
| Dorf vergraben, unter einem
| Baumstamm. B

X b

Doch halt... Ohne Schaufel, ohne Handschuhe, wird es nichts zu graben. Geht nochmal runter zu Kerk.

Jetzt darf man sich die Schaufel aus Jor's Hohle nehmen. Daher war ich noch nicht einmal drin gewesen. Kehr zum Hiigel, wo Jor wohnt
und schnappt Euch den Inhalt der Truhe. Die Schaufel.

Jetzt kehrt zum Dorf zuriick und grabt die Hasenpfote aus. Die Hasenpfote befindet sich direkt vor Ark. Riistet Euch die Schaufel aus und
verwendet diese, als wenn ihr Euch heilen wollt.

Ark erhalt Schmuddlige sl Gundir: .
Hasenpfote! S Du hast meine Korash—Priifung
‘Bl hestanden. Hur weiter so!

e

Damit rennt ihr zum Héndler hoch, tauscht die Pfote gegen das Medaillon und sagt ihm, er soll die Pfote nicht aufhdngen. Man ist zwar
ein Feigling aber wenn ihr eine Gewisse Zeit ohne Héndler zu sein, soll er diese aufthdngen. Dann wird er eine Strafe bekommen und fiir
eine kurze Zeit im Kerker schmoren, bis er wieder als Handler vorhanden sein wird.

Somit hat man die zweite Priifung abgeschlossen. Jetzt werden sogleich erneut das Dorf verlassen und uns am néchsten Schritt der dritten
Priifung halten. Die Suche des Runensteines und Beschaffung der Kralle von Aldur fiir den Wahrsager.

Nun solltet ihr wissen, warum man nicht sofort zu Aldur geht, wenn man vom Wahrsager die Aufgabe bekommt, da man zuvor das mit
seinen Bruder in Erfahrung bringen muss.

Al dur :

Du hast meinen Bruder also
gefunden? Dein Blick sagt
bereits alles.

Erst dadurch, wird man die Kralle bekommen. Doch noch kehren wir nicht zuriick. Wir wollen zugleich Fortschritt fiir die dritte Priifung
erhalten. Geht zuriick zum Vulkan und sprecht mit dieser Mowe.

Sprecht mit der Magierseele, dieser ist der Ansprechpartner fiir den Hellen Runenstein.
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Niemand mochte sich um ein kleines Kiicken kiimmern. Man erhélt somit ein Mittel, um ihm zu helfen zu schlafen, fiir immer...

Nachdem es eingeschlafen ist, kehrt zum Magier zuriick. Es taucht nun eine Ranke hinter ihm auf und kommt somit zu einer Truhe ran,
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die vorher nicht einmal mdglich war zu sehen. In dieser befindet sich der Reinen Runenstein.

sodde
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Nun konnt ihr zuriickkehren und zwei Dinge auf einmal abliefern. Zu einem beim Wahrsager die Kralle und beim Magier den Hellen
Runenstein. Ich liefere zuerst die Kralle ab, somit bin ich nun beim Wahrsager.

oyt
il

‘s * : ¥ <

Der zweite Gegenstand dirfte Das goldene Ei einer

noch schwieriger werden. Vogelspinne. Diese Tiere sind
extrem selten, und ein solches
Ei noch mehr. B

Danach bekommt man mitgeteilt, dass man noch ein zweiten Gegenstand besorgen muss.

An diesem Ei, wird man noch ran kommen. Es ist weiter in der Hauptstory. Somit kénnt ihr beim Wahrsager nun Pause machen und die
dritte Priifung nun fortfahren. Geht jetzt zum Magier und gebt den Runenstein ab. Als nichstes soll man einen Rogen vom Fisch
besorgen. Wer den Begriff Rogen nicht kennt, es sind Fischeier gemeint. Nun geht zum Gebal-See.

__ o]

| Das Ritual verlangt nach Hogen
von der Silberforelle. Ein
seltener Fisch, der nur im
Gehal-5ee vorkommt.

Ein Feld vor Ark, befindet sich der Gebal-See.

Hier befindet sich nun ein Yet, ein Fischer, wenn ihr nach links in seine Hohle gegangen seit.

Mnar: Dann lehen hei Echsenmenschen
Mnar hereisen Welt, zu lernen Tum Schluss reisen zu Vigel am
Fischerei. Fuersi heohachten Fuf? von Vulkan. Dann kommen
Liwen auf dedar.B zuriick als Meisterfischer.

Man muss Fragen beantworten, egal welche Reihenfolge man wihlt, keine der genannten sind richtig. Wichtig sind die Infos zum
Schluss.

Besucht die Lowen, Echsen und die Vogel um die richtigen Antworten zu erhalten. Pro Bild, wird nur gezeigt, wer der Fischer ist.

Bei den Lowen ist dieser hier, gleich vor Ark, der Fischer.
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Am Ende der Quelle, steht der Fischer bereits vor Ort.

Zum Schluss bei den Vogel. Der kleine Racker, gleich neben Ark, ist der Fischer.

ke

Nun habt ihr alle Informationen und kénnt zum Yeti, dem Fischer zuriickkehren. Bei allen drei Fragen, sind nun die richtigen Antworten
frei.

Wenn Wasser sich hewegen, mit Ark erhalt Silherforelle!

Netz zuschlagen

Mnar:
Du richtig krasser Fischer,
genau wie Mnar! Toll!E

Nachdem Ark ausgeschlafen hat, geht es sogleich auf’s Meer hinaus.

Mit diesem Fisch geht es zuriick zum Magier. Er nimmt den Fisch selbst aus, um an den Rogen zu gelangen. In der Zeit, soll man sich um
die letzte Zutat kiimmern.

Ark: 4| Schon. Ich kann den Fisch
Ich weif# zwar nicht was Rogen 4 | selbher ausnehmen. Kimmer du
ist. aber ich hahe hier eine ' dich derweil um die letzte
Silberforelle gefangen! 4 | Zutat.

4 P

Verlasst das Dorf und rennt auf der Map nach rechts. Der Mondtau ist nun in diesem Wald, ein Feld vor Ark auf der Weltmap versteckt.
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Lauft im Wald etwas nach oben und dann gleich nach rechts, um das Stiick See. Dort befindet sich die Mondtau, den man holen soll.

Nachdem ihr dem Magier den Saft des Mondtaus gebracht habt, miisst ihr nun eine Nacht in der Gaststitte verbringen. Da der Trank erst
am néchsten Tag fertig sein wird.

| Schin, wir haben jetzt alles.
Ich werde daraus einen Trank
brauven. llas wird his morgen
dauern.

Nachdem man den Trank erhalten hat, muss man nochmals das Dorf verlassen.

Ihr miisst auf dem Feld, vor Ark hinein gehen.

Ark:
Das hier muss es sein. Ha
dann... Prost.

Riistet Euch in Frost in den Trank aus und verwendet diesem im Schrein, als wenn ihr Euch heilen wiirdet.
Ark schléft ein und erwacht als Mowe. Thr konnt Euch gerne alle Tiere ansprechen. Ich halte den Weg kurz, wie man hier weiterkommt.

Geht oben links durch die Hecke. Es erscheint ein Magier, mit diesen miisst ihr reden.

Danach geht ihr rechts hoch, dort ist ein zweiter Magier.

Beim dritten mal, wird man zu Ark und lduft nach oben, wo es glitzert. Wenn man sich néhert, taucht der dritte Magier auf.

Kurz danach, wird man wieder zur Mowe. Lauft nun als Mowe nach unten links und sprecht mit Leon. Es kommt zu einer Flutwelle und
das ganze Land versinkt. Danach erwacht man wieder im aktellen Zeitraum, wo Ark eingeschlafen war.
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Ark:
Was war das bhitte? Hur ein
Traum? Dder..

“ Vergangenheit, Gegenwart oder
Zukunft. Fiktion, und Realitat.
Hur dein Herz kann wissen, was
es zu bedeuten hat. B

o

Kehrt nun zum Magier zuriick, bei den Yetis. Man wird gefragt, was man gesehen hat.

Anschlielend, ob man sich noch an die Magischen Worte erinnert. Solltet ihr es vergessen haben, kein Problem.

... lQuaesito?

“| Das hat ja auf Anhieb geklappt.
Ich hatte schon Angst um diesen
Kristall. Hier, fir deine
Miihen.

Meine Priifung hast du
hestanden. Ich werde deinem
Abschluss des Korash nicht im
Wege stehen.

Nun sind alle drei Priifungen abgeschlossen und stellt Euch somit erneut gegeniiber an den kleinen Teich. Danach wird noch eine Sache
anstehen, was Ark vollbringen muss. Thr miisst... [hr miisst.... Nun es ist so schwer, dass es nicht zufassen ist. Ihr miisst eine Party
mitfeiern. Thr werdet somit in ihrem Stamm aufgenommen.

Nachdem die Feier vorbei ist, erwacht man in der Gaststitte. Beim verlassen bekommt man eine Nachricht, dass Shog auf ein wartet.

Yetis - Suche der Diebe und grofiere Geldborse

Oh, du wach. Hicht rergessen,
Shog dich wollen sehen. Hey!
Genug schlafen. Jetzt gehen zu
Hiuptling.

Sprecht ihn an, sobald ihr da seit.
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Im Gespréch erfahrt man etwas iiber ein Totem. Warum es wichtig ist, was damit passierte.

Shog: Shog:

Unsere Forfahren bannten die Es war unser eigener Stamm.
Hexe des Berges, dlashaiva, mit Drei Diebe, die wir seifdem
einem Totem. B versuchen aufzuspiren. 3

Nun miisst ihr zur Kriegerkaste. Erst jetzt, da man dem Stamm angehort, kann man nun diese Ranke nach oben. Nehmt zuerst den
mittleren Gang. Wir wollen doch nichts verpassen, was man alles erhalten kann.

Er soll in der Kanalisation
unter dem Dorf der Echsen
versteckt sein. Das muss

unhedingt unfer uns hleiben.
v iR

Dieser Yeti, ist extrem Reich. Er wird euch eine Sache verraten, die wir zuvor noch angehen werden.
Dieser gibt den Hinweis, fiir eine Kontaktperson im Echsengebiet. Somit geht es erneut eine kleine Reise.

Dieser Spéher, der Euch ins Dorf bringen wiirde, ist der Ansprechpartner.

gE e ees @8

peees

Durch driicken des Schalters, fillt eine Kugel nach unten. Springt diese hinterher.

Nehmt diese auf. Die erste Stelle zum riiber werfen ist diese.
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Danach gleich drunter wieder auf die rechte Seite werfen.

Lauft unten rum und schnappt euch erneut die Kugel. Danach ist es sehr wichtig. Stellt Euch genau so hin, wie auf dem Bild und geht
kein Schritt weiter! Werft nun die Kugel Manuell.

{l
A ad
g, g,

Geht ihr an den Rand, wirft Ark diese selbst aber zu weit und diese geht kaputt. Danach geht nach unten und werft die Kugel auf die
rechte Seite, ebenfalls Manuell.

Rennt nun rum zum Anfang und werft die Kugel, zwischen die Liicke, wo man entlanglaufen kann.

Nehmt nun die Kugel und fiigt diese in die Liicke, neben dem Gitter ein. Danach habt ihr eine kleine Fasswasser Fahrt nach unten. Unten
befindet sich dann eine Truhe.

o

Somit erhaltet ihr eine GroBere Geldbdrse, in der nun anstatt 1999 bis 4999 Taler gesammelt werden kdnnen! Nun kénnt ihr den Ort
verlassen und zuriick zu den Yetis gehen, wo wir pausiert hatten. Es geht nun zur Kriegerkaste.

Nehmt nun den ersten der drei Hohleneingange.

Sprecht rechts mit Ugor und danach geht mittig in die Arena. Dort gilt es ein kleines Minispiel zu gewinnen. Schiebt den Gegner in den
Abgrund hinaus. Doch hier sind es Ubungen, was man spéter braucht.

Dieses Minispiel ist unter den Yetis mit dem Namen Ringen bekannt.
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l'wir nennen Ringen! Dir
o | demonsirieren.

T o T G O R

Thr miisst in der ersten Ubung nur den Angriff durchweg driicken. Nichts anderes.
In der zweiten Ubung, heiBt es schieben und ausweichen. Schieben - Angriffstaste, Auswieichen - Sprung Taste.

Habt ihr beide geschafft, konnt ihr nun zurtick zu Ugor gehen.

Im Gespréch erhaltet ihr eine Info, dass ihr nun zum Schamane sollt. Hagar ist der Anfiihrer, auch als Mystiker unter den Schamanen
anzusehen. Er befindet sich rechts, neben dem Schatzmeister.

Er weist Euch darauf hin, da er selbst noch was anderes vorbereitet, zum Schamenen im Magie Laden zu gehen.

et e 1

| Ich habe den Schamanen im | Schamane:
| Magierladen darum gebeten. Hol Der Aufirag vom Mystiker?
ihn dir dort ab.

Sobald ihr beim Schamanen im Magie Laden angelangt seit, sprecht ihn an, damit ihr in Erfahrung bringen konnt, wie es nun weitergeht.

Der Schamane kommt einfach nicht weiter, da es so laut ist. Jetzt muss man schauen, was die Unruhe rein bringt. Schaut bei den beiden
Hohlengraber unten drunter nach, was los ist.

Man kann nun nach unten, sie waren so im Eifer, dass die beiden einen Keller einrichten wollten. Doch dabei gruben die zwei zu weit
und haben nun Probleme. Schaut es an, ob ihr da aushelfen konnt.
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Ark: Jar:

Ihr Idioten seit also auf ein Du tdaten Dimonen. Jor dir
Dimonennest gestoflen? Wie tief bringen Schutf von ohen. Du
wolltet ihr hitte grahen? damit Licher versiegeln. 2

Super. Klingt ja vielversprechen, dass die beiden noch Ddmonnester gedffnet haben. Dabei ging Jor seine Schaufel kaputt und kam nicht
mehr weiter, um diese zu schlieBen. Man tlibergibt die Schaufel, die man besal} an Jor. Der Plan sieht nun wie folgt aus.

Springt somit runter und geht diese Sache an. Jor wird sofort die Ranke entfernen, damit keines dieser Ddmonen entkommen kann.
Kiimmert Euch nun drum.

Ihr miisst den Schutt auf die Eingéinge werfen, bis diese geschlossen sind. Danach seit ihr unten fertig und kénnt hoch zum Schamane
gehen und mitteilen, was vorgefallen ist.

Schamane:
Endlich wieder RBuhe... wie
steht es um die Hihle?

Im Gesprich mit dem Schamanen erhélt man die Weidenrune. Dies ist keine Normale Rune, sondern befindet sich im Inventar. Dort
riistet ihr Euch diese aus und kénnt nun das Dorf verlassen. Es geht nun auf Diebesjagd.

Geht zum Schattenwald, wo man das Mondtau finden musste. Dort verwendet ihr gleich das erste mal die Rune.

A0k A0k
dﬂl,-‘l |’-,Irh ; h dﬂl,-‘l |’-,Irh
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Ihr seht ein Gespréch, aus einer Erinnerung, was schon zuriickliegt, dennoch kann man diese Spur nun verfolgen. Geht nun oben links
richtig in den Schattenwald. Man muss nun in jeden Abschnitt, alle Gegner besiegen, bevor die Rune verwendbar ist.

Habt ihr alle Bereiche nacheinander geschafft, ohne falsch zu laufen, solltet ihr zum Schluss hier angelangt sein.

Folgt diesen Weg nach oben, um die Diebe zu finden. Uber eine Eule gibt man die Information weiter, wo man sich befindet. Nun, lasst
uns danach rein gehen und diese Diebe fassen.

Bevor ihr gleich hoch rennt, geht zuvor noch nach links. Dort kann man ein Kristall finden.

Nak:
Ahhh!y Hak geben auf. Bitte, mir
helfen! Ich nicht schwimmen. ..

Danach stellt man sich den drei Yetis und es wird ein Arenakampf ausgefochten. Thr miisst diesen Ringkampf gewinnen, damit es
weitergeht.

Danach wird man zum Sieger und zum neuen Héuptling benannt. Thr kdnnt euch den SpaB3 machen und anschauen, was die Yetis machen,
wenn man Tanzt/ Springt/ Singt verwendet. Ich werde hier gleich mit dem richtigen Weg fortfahren.
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Sobald man "Mitnehmen" wihlt, werden die drei weglaufen. Rennt diesen Dieben hinterher. Sie iibergaben die Fiihrung Euch doch sind
sich einig den Stamm aufzuldsen.

Bei der Flucht, bekommen die drei etwas an den Kopf geworfen.

lgor:

Komischer Fogel bringen uns
glitzernden Wurfstein. Folgen
Leuchtspur hierher. B

Und sind somit auller Gefecht gesetzt. So kann man quasi die Rune auch verwenden. Sie haben einen Weg gefunden, wie man die Rune
einsetzt und somit den drei vor den Kopf gedonnert.

Es folgt sogleich eine Verhandlung. Dennoch kann man ohne Totem den Berg Chomolai nicht erreichen. Was nun? Man soll am
néchsten Morgen wieder zu Shogs Hohle kommen. Ruht nun in der Gaststitte.

Im Gespréich mit Shog, erkldrt man, was man vom Wéchter weil3. Danach taucht der Kerkermeister auf, mit der Mitteilung, dass die
Diebe zugestimmt haben, zu zeigen, wo sich das Totem befindet.

Kerkermeister:

S5ie zugestimmi, uns zu zeigen
Totem. Hicht sicher, ob ihnen
ifrauen.

Sobald ihr Euch mit Vorrat aufgefiillt habt, konnt ihr nun zum Glebal-See gehen. Linke Seite war der Weg zum Fischer. Jetzt nehmen wir
den rechten Weg. Am Ende stehen bereits simtliche Yetis. Wachen, die Diebe, Ugor.

Sie wollen denen nicht zeigen, wie es hinein geht aber erwidhnen dennoch, dass sie die Hilfe von Ark brauchen und man solle an einem
Seil im Baumstumpf ziehen.

Nachdem man nun im Versteck ist, wird dieser sofort wieder geschlossen. Nun wird man alleine mit den Dieben sein.

Yetis - Die Zusammenarbeit mit den Dieben

Da man eingesperrt ist, heillt es jetzt mit den drei Dieben zusammenarbeiten, sonst wird man nicht mehr raus gelangen.

Lor:
Du hilfst ihnen besser. den Weqg
freizumachen. B2

Es ist nun vollig egal, welche Reihenfolge ihr angeht. Ob nun zuerst nach oben raus oder nach links. Ich werde mit links ansetzen und
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anschliefiend oben.

Urz ist somit mein erster Ansprechpartner.

o AT LEVEL TSTATUS + TN ¥ % VRAEPELL o e e T KP e e LEVEL STATUS ITEH SPELL % S ENKE R
YA T4 174 79 (e i A TG AT

T4

Besiegt die Ddmonen die auf dem Weg sind und geht danach nochmal zuriick zu Urz. Er wird nur weitergehen, wenn der Weg frei ist.
Sollte man dennoch alleine weitergehen, wiirde man auf dem Weg in eine Falle tappen ohne Riickkehr. Es ist eine Falle, wo man sterben
wird. Lasst Euch dann von Urz riiberwerfen, auf die andere Seite, damit ihr den Schalter betédtigen konnt, um die Falle zu deaktivieren.

Nachdem ihr im zweiten Raum alle Gegner besiegt habt, lauf noch nach oben. Dort kdnnt ihr eine Truhe vorfinden, mit dem Inhalt einer
Gotterknolle.
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Danach gebt Urz die Mitteilung, dass die Ddmonen besiegt wurden. Folgt ihm dann zum Seil. Thr miisst nochmals mit Urz reden, damit er
ans Seil hoch springt. Danach geht auf die linke Seite an der Saule.

Rechts, wie ich auf dem Seil stehe, bestétigt ihr den Angriff, um das Seil zu 16sen.

Somit konnt ihr zu Urz gehen und dieses Ritsel ist erfiillt. Nun wird der obere Weg am Anfang genommen. Dort wartet Nak auf eure
Hilfe.
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Das selbige Spiel, wie bei Urz. Besiegt die Damonen, geht zuriick zu Nak, damit er weitergeht. Im néchsten Raum, erfahrt ihr von Nak,
wie ihr das nédchste Rétsel 10sen konnt. In der oberen Etage, am Ende des Ganges, ist ein Schild an der Wand, wovon ihr das Gewicht
ablesen konnt. Die Steine miissen das selbige Gewicht enthalten. Eine ausgeglichene Waage, wenn man es so sehen mochte.

Es ist egal, ob ihr jetzt Rot und Blau links schiebt oder rechts zusammen. Wichtig ist, das beide Seiten 60/60 ergeben wird. Danach konnt
ihr wieder nach unten gehen, da nun sich dort ein weiterer neuer Zugang gedffnet hat.
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ak:

Ok. Hier fertig. Anderes Seil
hei Urz. Wir uns treffen am
Eingang, wenn er auch fertig.

Folgt dieser Treppe nach unten. Ganz unten wartet Nak auf Euch.

Diesmal muss man von der rechten Seite, gegen das Seil driicken. Sprich, ihr wiirdet die Sdule schieben wollen. Dadurch 16st sich das
Seil und die Aufgabe ist erfiillt.

Nun geht es zum dritten Rétsel fiir diese Hohle. Kehrt zuriick zum Anfang. Nun ist Lor, der dritte Yeti, euer Ansprechpartner. Auch hier
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muss man zuerst vorgehen, die Ddmonen ausschalten und eine Erinnerungskugel besorgen.

F

LEVEL  STATUS ITEH -' SPELL = & EP
79 2" DO RO T AT

Nachdem der Weg sich unten gedffnet hat, geht bei der Kreuzung nach oben. Dort findet ihr am Ende die Truhe mit der
Erinnerungskugel. Bringt diese nun zu Lor zuriick.

Eine Stelle wire oben, wo man sie verwenden kann.
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Lor: Lor:
Hm, was ist das? Zeit, meine An dieser Falle kommt bestimmt
neue Stirke zu erproben. keiner vorbei.

Das ist fiir einen spéteren Zeitpunkt, Episode 2 oder 3 wichtig. Eine weitere Stelle gibt es, wo ich mit Ark stehe.
Danach kommt ihr ganz hinten an. Dort wire der dritte, wo man diese aktivieren kann.

Ihr seht, wie Lor gelaufen ist, um nicht von der Falle besiegt zu werden. Sobald ihr riiber gekommen seit, nutzt den Schalter um die Falle
zu entschérfen.
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Lor:
War das...?

Da die Falle nun entschirft ist, soll man die anderen beiden zurufen. Und schon konnt ihr wieder runter, sobald die anderen beiden weg
sind. Sprecht mit Lor, der nicht mehr weiter weil3. Fluffy meldet sich, um kurz weiter weg zu gehen, um alleine zu reden. Danach steht
das Ratsel an. Zum Schluss muss man erneut mit Lor reden.

Jetzt kann man dadurch die Yetis folgen lassen. Einer kann hoch springen, einer stark werfen der andere nur kurz werfen. Lor zur Kette,
Nak an die Wand, Urz nutzen damit er Euch riiber wirft.
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P Riber werfen.
Bleib hier.
Nichts.

Somit konnt ihr den Stein runter schieben und Urz feuert diesen gegen die briichige Wand, die den weiteren Weg versperrt. Folgt den
Weg und nehmt nun dann zuerst den oberen Weg.
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Dort findet ihr eine Truhe vor mit dem Inhalt einer Wunderknolle.

Endlich seit ihr danach drauflen, wenn ihr zuriickgeht und links raus. Doch leider kann Nak nicht horen und er wird durch einen Giftpfeil
getotet. Nun liegt es an uns, diese Falle zu entschérfen. Lor weill danach, wie es auf der Insel weitergeht. Folgt ihm nach oben.

Nachdem ihr Lor gefunden habt, wird man sofort sehen, dass Lor extrem Angst vor Spinnen hat.

'H'I!l'lﬁ.i | TEH) WS PELLY o EP
ik ok e R LR P ENRTET 0 T

Peowel

Lor: Urz:
Oh nein... das ist eine... Hey, was du machen? Bleihen da?
eine... Spinne...!!!

Er rennt an Euch vorbei. Da man kein Weg findet, wie man entkommen kann, muss man Lor hinterher rennen.

Lor hat so eine Angst bekommen, dass er verschwinden wollte. Urz versucht ihn aufzuhalten doch Lor war so in Panik, dass er
anschlieend auf der Briicke springt und in den See fallt. Somit ist auch er verloren. Lauft nun Urz hinterher, da er sich danach erinnern
kann, wie man auf der Insel weiterkommt.

Die Spinnen Insel

Ich mich wieder erinnern. Lor
meinen, drei Hebel. unter
Biischen versteckt.

Durch diesen Hinweis, kann man nun drei Schalter finden und auch betdtigen, was vorher nicht geklappt hétte. Somit sucht die drei
Stellen auch, die ich jetzt prasentieren werde.

Thr konnt diese nicht verfehlen, wenn ihr nach dem Uhrzeigersinn, mir folgen werdet. Nach links gleich den ersten Weg nach unten.
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Der zweite, weiter nach links und dort unten in der Ecke.

Der letzte befindet sich oben rechts an der Ecke.

Danach wird eine Kamerafahrt kommen, womit man sieht, dass sich das Gitter 6ffnet. Dort geht ihr nun hinein. Bevor ihr jetzt nach
rechts oder oben durch geht, nehmt auf der linken Seite zuerst die Treppe.
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Es hat sein Grund, wieso erst dort unten entlang. Folgt mir einfach auch in der nichsten Etage, lassen wir vorerst etwas aus. Es geht um
das Goldene Ei, wenn ihr mir alles nachgemacht habt.
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Das nehmen wir auf dem Riickweg erst mit. Geht somit die nichste Treppe runter.

Kampft Euch oben nun durch, bis ihr eine Truhe seht. In dieser befindet sich der Netzschlitzer. Damit bekommt ihr die Wege frei, wo
sich Spinnennetze befinden und zum anderen macht ihr gleich mehr Schaden, gegen die Spinnen. Nun konnt ihr zuriick. Nehmt jetzt auf
dem Riickweg, das goldene Ei mit.

Doch Vorsicht, der Boden fillt unter den FiiBen weg und miisst Euch nun freikdmpfen.
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Wenn der Kampf vorbei ist, nehmt nun das Ei mit. Jetzt konnt ihr wieder hoch und den nichsten Weg gehen, der zuvor ausgelassen
wurde.

Nachdem ihr nun wieder oben seit, geht zuerst nach rechts. Dort werdet ihr eine Truhe vorfinden. In dieser befindet sich ein
Abwehrelexier, um +1 Abwehr zu erhalten.

Nun geht zuriick und folgt den Weg nach oben. Dann seit ihr in einem Raum, wo bléduliches Licht als Nebel scheint. Geht rechts zuerst
die Treppe runter.

2 |
Dort folgt den Weg weiter und am Ende werdet ihr mit einem Kristall belohnt.
Jetzt konnt ihr wieder zuriickgehen und oben die linke Treppe nehmen. In dieser befindet sich eine Gotterknolle.

Danach dreht um und nehmt nun den Gang, der weiter nach unten fiihrt.
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Unten werdet ihr auf das Totem sto3en. Nehmt es an Euch und somit ist die Spinneninsel absolviert.
Um nun die Insel zu verlassen, geht nach ganz oben. Wo der letzte Schalter war, wartet nun der Fischer, der Euch riiber bringen wird.

Danach muss man nicht laufen, man wird gleich vor Shog im Yeti Dorf stehen.

Schamane:

Ich konnte sie reparieren. Die

Bunenmagie ist doch

interessanter, als ich dachte. B
- ~

" '.'f.

Shog:
Ich verstehe. Was ist nun
mit den Dieben geschehen?

Man klért die Sache mit den Dieben auf. Egal fiir welche Entscheidung man sich entscheidet, es 1duft auf das selbige hinaus. Am Ende
erhélt man den Auftrag die Hexe Alashaiya zu besiegen, um an das Aurea zu gelangen, da es sich auf dem Berg Chomolai befindet.

Drauflen bekommt man gleich noch von einem Schamane den Hellen Runenstein. Damit kann man jetzt zwei verschiedene Passive
Zauber mit sich fiihren.

Yeti Dorf - Goldenes Ei iibergeben

Da ihr nun im Dorf seit und das Ei dabei, geht zuerst noch zum Wahrsager.

Ark:

Ich hoffe, dieses Ei ist in
Ordnung. Das mache ich kein
zweites Mal.

Jetzt habt ihr dadurch die Moglichkeit, verpasste Gegenstéinde zu erhalten. Solltet ihr ein Kristall ibersehen haben oder etwas anderes
wichtiges, kann man dies nun bekommen. Habt ihr Euch bis jetzt an die Losungen gehalten, habt ihr nichts verpasst.

Besorgt Euch noch neuen Vorrat, danach geht es zum Berg Chomolai. Ich warten an der richtigen Stelle, wie man hinkommen wird.

Mit dieser Yeti Wache, bei den Widdern, miisst ihr nun ansprechen, um auf die andere Seite zu gelangen. Folgt dem Weg iiber der Ranke
nach unten und verlasst den Ort.

Auf der Map ein Feld vor Ark, konnt ihr hinein gehen. Dort konnt ihr oben eine Truhe finden. In dieser befinden sich 350 Taler.

Nun kommen wir zum Berg Chomolai. Der befindet sich auf der Map gleich rechts neben Ark.
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Kampf auf dem Berg Chomo lai - Exrste Hindernisse und ein neuer Héindler

Sobald ihr rein kommt, kann man nicht viel machen. Geht nun nach links dort befindet sich eine Saule, wo ihr einmal das Totem
aktivieren miisst. Ihr braucht das Totem dafiir nicht ausriisten. Sprecht die Sdule an, der Rest geht somit automatisch.

Folgt nun den neu dazu gewonnenen Weg nach oben. Die Stelle, die man links an der Kante vorfinden kann, sieht merkwiirdig aus oder
nicht?

Was das sein kann? Werden wir es rausfinden. Folgt nun weiter den Weg nach oben. Bevor ihr im nidchsten Abteil weiter hoch rennt,
nehmt den Abzweig nach links weg. Am Ende findet ihr eine Truhe mit dem Inhalt eines Wiirzkrautes. Das Wiirzkraut ist um Verwirrung
aufzuheben.

LEVELT STATUS  ITEH 4 SPELL &
T

Nun geht zuriick und folgt den Weg weiter nach oben. Sogleich hallt aus sehr weiter ferne von Alashaiya ihre Stimme, um Euch vom
weiter voran kommen aufzuhalten. Es werden jetzt simtliche Gegner geweckt, die auf diesem Berg leben.

Habt ihr Euch durchgeschlagen? Gut, dann nehmt zuerst den Weg ganz nach links hinter, dort werdet ihr mit einem Kristall belohnt.
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Klettern danach die Ranke nach oben, doch vorsicht, es taucht sofort ein Gegner auf.

Folgt dem Weg im nichsten Abschnitt weiter hoch und etwas nach links. Dort werdet ihr eine Ranke vorfinden, um weiter den Berg
erklimmen zu konnen.
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Nun rennt nicht gleich links weiter, sondern achtet auf der rechten Wandseite. Da befindet sich eine Ranke.

Folgt dem Weg nach vorne. Ihr solltet an einem Yeti ankommen. Es stellt sich heraus, dass er ein Fahrender Handler ist. Somit habt ihr
ein Héndler freigschalten und ein Speicherbuch, was vorher nicht gewesen ist. Thr wollt wissen wo? Gut, ich verlasse mit dem Riickkehr
Zauber, den Berg.

Hier befindet sich der Fahrende Héndler.

Es ist quasi auf dem Feld, wo man mit den Widder hin und her reisen kann. Ist dann nicht zu verfehlen. Schaut bei ihm auf jeden Fall
rein! Er hat sehr gute Ware, nicht nur eine Waffe sondern dazu noch eine viel bessere Riistung.

Berg Chomo lai - Weitere Hindernisse und ein versteckter Yeti

Sobald ihr Euch alles leisten konntet, wiirde ich erst richtig weiter gehen auf dem Berg Chomolai. Mit der Waffe, macht man es sich
bereits leichter, doch mit mehr Def ebenfalls. Doch beachtet eines sehr gut, nicht nur weil eine Riistung stirkere Werte zeigt, ist diese
nicht besser fiir jedes Gebiet. Jede Riistung hat verschiedene Eigenschaften. Eine hat starke Abwehr aber kein Elementschutz. Eine
andere, die ihr besitzen konntet, hat eventuell schwéchere Abwehr dafiir aber Elementschutz, womit ihr dennoch weniger Schaden
bekommt, als mit der Hoheren Abwehr. Findet heraus, welche wo besser geeignet ist. Bei den kommen schweren Bosskdmpfe, werde ich
dies zuvor verraten.

Nun gut, weiter geht es, den Berg zu erklimmen. Kdmpft Euch oder rennt durch, je nachdem was ihr mochtet, miisst ihr zur Stelle gehen,
wo ich zuvor riet, nach rechts zu gehen, damit ihr den Hiandler bekommt. An der Stelle geht nun komplett nach links, klettert die Ranke
runter und gleich nach oben, zur Siule fiir das Totem.

Danach zeigt es, wo ihr als nichstes hin miisst. Da werde ich auf Euch warten. Folgt nun den Weg rings rum, bis ihr oben zur Ranke
gelangt seit.
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Folgt den Weg weiter. Ihr solltet eventuell eine Truhe schon gesehen haben, zu der wir auch gleich kommen.

Sobald ihr rumgelaufen seit und oben die Ranke genommmen, rennt rechts unten rum um zur Truhe zu gelangen. Dort befindet sich ein
Gliickstrank, der +1 Gliick gibt.
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Danach rennt wieder oben rum und nehmt nun die linke Ranke dann runter.
Lauft auch dieses Stiick rum und nehmt gleich die nichsten wieder nach oben.

Sobald ihr drauflen angelangt seit, holt Euch aus der Truhe eine Goétterknolle und weiter links hinter ist die Saule fiir das Totem.

Danach klettert die Ranke unten runter und folgt den neu hinzugewonnen Weg nach oben. Dort befindet sich gleich eine Truhe mit dem
Inhalt einer Magischen Karte.
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Nun bleibt nur noch ein Weg, die Ranke nach oben. Oben angelangt, nehmt zuerst die linke Ranke, man muss ein Weg frei rdumen.

Gleich dort drin, ist die Truhe nicht zu iibersehen. Holt Euch darin eine Wunderknolle.

WS TRTLS SIITEH (SRELL § .0 3 2 2 LEVEL STATUS ITEH SPELL

¥

Jetzt miisst ihr den Stein, ins Loch schieben und fallt mit hinterher. Man landet somit drauf3en.

Lauft den Weg, wo ich mit Ark stehe nach unten. Folgt diesen komplett im nidchsten Abschnitt bis zum Ende, da konnt ihr eine Truhe mit
dem Inhalt eines Gliicksringes finden.
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Jetzt hat man den Mittleren Teil so gut wie fertig auf dem Berg Chomo lai.

Jetzt, solltet ihr gut Taler haben oder nochmal Vorrat brauchen, da ihr fast am Anfang seit, wire dies eine gute Gelegenheit nochmals was
zu holen. Wenn nicht, geht es weiter.

Geht erneut dort hoch, wo zwei Wege nach oben zu klettern moglich sind. Da der Stein nun aus dem Weg ist, nehmt jetzt die rechte
Ranke.

Da der Stein aus dem Weg ist, kann man nun eine Wand aufrempeln.
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Jetzt klettert die Ranke nach oben und haltet Euch gleich nach rechts zur néchsten Ranke.

Nach oben werdet ihr eine Truhe mit dem Compass finden.

|:|Im31 Iﬁfﬂﬁ

Gm
‘%%W@ﬁ T

*E
TIET IS8/ 785

it d

Der nichste Schritt ist nach unten rechts halten, zur nichsten Ranke. Rennt weiter nach rechts und nehmt gleich die erste Ranke, die ihr
seht wieder nach oben.

Rennt den Weg nach oben, dort ist eine weitere Truhe mit der Verwunscher Panzer.

Da ihr aus der Etage alles vorerst habt, rennt nun zuriick. Jetzt wird am Anfang dieses Abschnittes die linke Ranke geklettert.

Dann gibt es wieder zwei Stiick. Nehmt jetzt zuerst die rechts. Wir wollen, wenn es doch sehr knapp wird, einen extra Yeti zuginglich
machen. Wenn ihr die rechte Ranke hoch seit, lauft nach rechts durch, bis ihr an diese Ranke angelangt.
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Brogrlls:
Auar Mir erschreckt!

Lasst Euch da nun fallen, um das seltsame drunter zu befreien.

Sprecht ihn erneut an und er geht zu dieser seltsamen Ecke, die rechts daneben ist. Er ist dann wie ein Spiher, von den Echsen und bringt
einen vom Anfang bis dahin.
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[

Berg Chomo lai - Die letzten Siulen fiir das Totem und das Siegel

Da nun die Abkiirzung freigelegt ist, habe ich eine zwischen Pause eingelegt, kurz Taler gesammelt, damit ich mir den Rest leisten
konnte.

Nun geht es weiter. Nutzt die Abkiirzung, um fast an die Spitze des Berges zu gelangen. Umgeht die Gegner oder besiegt diese. Ich werde
auf Euch an der richtigen Position erwarten.

Vorher ging es die rechte Ranke entlang, um die Abkiirzung freizulegen, nun nehmen wir die linke Ranke.
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Folgt jetzt diesen Weg bis zum Ende. Auch wenn auf dem Weg eine Séule flir das Totem vorhanden ist, rennt nicht gleich zuriick. Es legt

den Weg frei, wo man das Siegel braucht. Aber um das Siegel zu bekommen, muss man zuerst den Weg weiterfolgen.

Rennt somit weiter hoch und folgt der Ranke.

Thr miisst den Weg immer weiterfolgen.

Nur die Wege, die ich zeige, konnen genutzt werden.
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Zum Schluss von dort nach oben.

Setzt dort das Totem rauf und geht in die Hohle, die gedffnet wurde. Auch wenn ihr nun die Truhe seht, konnt ihr diese nicht sofort
offnen.

Es taucht danach gleich ein Erziirnter Yeti auf, der Euch fragen stellen wird. Ihr miisst alle fiinf richtig beantworten, nur dann ist es Euch
erlaubt, die Truhe zu 6ffnen, worin sich das Siegel befindet.

Frage 1 - Shog/ Frage 2 - Mystiker

- ( ‘.‘a
Ver ibergibt Prophezeihungen?
Oherster Magier
Oberster Schamane
Oberster Mystiker

Wer ist gerade Hiuptling?
P Shog
Hagar
lgor

Frage 3 - Nak, Urz und Lot/ Frage 4 - Kélte wiederstehen

Y

Wozu wurde das Totem kreiert?
P Uexe verhannen

Geister vertreiben

kalte widerstehen

Yer hat das Totem gesiohlen?
P Hagar, Ugor und Gundir
Hak, Urz und Lor
laz, Korr und Jir

Frage 5 - Roter Krieger

Wer wird das durea bergen?
P Blaver Gelehrter

Boter Krieger

Griiner Handler

Danach sind alle Fragen richtig beantwortet wurden und ihr diirft das Siegel an Euch nehmen. Jetzt geht den selbigen Weg zuriick, den
ihr hingelangt seit. Es kann nun die Hohle vom Abschnitt davor genommen werden, die man gedffnet hatte.
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Gleich rechts ist die gedffnete Hohle und links die Ranke, wo man zum Y eti runtergesprungen war. Im néchsten Abschnitt, folgt den Weg
rum, bis ihr oben links zum néchsten Ausgang angekommen seit.
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Gleich dahinter, ist ein sehr kurzer Raum. Die Ranke hoch und die kleine Kurve links rum. Und schon seit ihr drau3en. Lauft jetzt
komplett nach links durch, ob oben rum oder unten rum. Spielt keine Rolle, denn man kann nur eine Ranke hoch.
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In der Ruhe ist noch eine Wunderknolle, die so oder so auf dem Weg ist. Klettert nun die Ranke hoch und konnt somit diesen Weg
komplett folgen. Den zwischen Raum, kann man nichts verkehrt machen. Klettert die Ranke hoch, 6ffnet den Weg mit dem Siegel und
ihr seit danach an der Stelle.

Haltet Euch jetzt unten am Rand und lauft nach links durch. Dort kdnnt ihr ein Kristall finden.
PN TR O TRy
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Jetzt bleibt nur noch eines iibrig. Nach oben laufen und sich den Kampf stellen.

Berg Chomo lai - Der Kampf gegen Alashaiyva

Bist du gekommen, um mich
erneut einzusperren?
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Dieser Kampf ist auf zwei Phasen geteilt.

Phase 1 lauft nicht ab, wie man es gewohnt ist. Phase 1 bekommt die Hexe 4 blaue Kristalle um sich. Diese schiitzt sie, um iiberhaupt
Schaden zu bekommen. Sie verschief3t unterschiedliche Lichtkugeln. Verteilte oder in einer Linie bzw. sie ldsst einen Eisblock fallen.
Sobald sie verschwindet, ruft sie Hexen Doppelgidnger. Diese miisst ihr so viel wie mdglich treffen und die Energie sammeln, was die
fallen lassen. Die rote Kugeln.

Sobald genug Energie gesammelt wurde (siehe rechts auf dem Bild) und die Leiste voll ist, kann man somit die Spezialattacke von
Alashaiya authalten und es wird ein Schutzschild zerstort. Dies muss man 4 mal schaffen, erst dann landet man in Phase 2.

Ich erwdhnte doch, man soll die richtige Riistung anziehen. Auch wenn die Monchsriistung besser ist, ist hier der Verwunscher Panzer
besser. Anstatt 12 bis 18 Schaden pro Lichtkugel, bekommt man grad nur noch 8 ab.

Fiir Phase 2, sieht man ein groBen Unterschied an meiner Stufe. Ich kann das mit dem Blitzstich spielen so nicht. Da ich via Tastatur
spiele, miisste ich meine Spielweise vollig dndern, also war ich langer unterwegs und habe an meiner Stufe dafiir gearbeitet, so das ich in
Phase 1 und 2 keine Probleme mehr haben konnte.

Phase 2 muss man dann auf Blitze achten und auf Eiskristalle.

Uberall wo der Gelbe Kreis ist, dort schligt dann auch der Blitz ein. Nehmt Abstand, denn dieser ist nicht via Blitzstich zum ausweichen
gedacht. Auch wenn ihr es versucht, man bekommt dennoch Schaden ab!

Sobald ihr gewonnen habt, konnt ihr nun in den Tempel hinein, der zuvor zugefroren war. Dort werdet ihr den Zugang zum Aurea
erhalten.
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anke... du hast unser Folk fir

alle Zeit von der abscheulichen
Hexe hefreit. Du bhist wahrlich
unser prophezeiter Krieger. B
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. S5ie ist also ganz
verschwunden? Das ist mehr
wir uns erhofft hatten. 2
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Die Truhe ist gar nicht zu {ibersehen. Diese besitzt einen groBeren Gétterknollenbeutel.

Nun gibt es nur noch einen Ort, der absolviert werden muss. Turm 5!
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Turm 5 - Erstes Hindernis - Boss Turmfratze

Auf der Map, ist hier Turm 5.

... Du bist zu spat. Der Ferderber hat
sich schon Zugang verschafft. Ich kann
ihm nicht linger widerstehen...B

Doch gleich beim betreten, zeigt sich schon die erste Gefahr. Dieser Wichter, der sonst hoflich einen hineingelassen hatte, ist zerbrochen.

Es wird hinaus laufen, dass man diesen besiegen muss. Hier solltet ihr die Krotenhautweste anziehen. Mit dieser ist der Schaden am
geringsten, als mit dem ganzen Rest.

Zuerst muss man den Kopf besiegen.
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Danach erwacht die linke Statue zum Leben, der man das Leben aushauchen darf. Sobald die linke Statue platt ist, taucht das Gesicht
wieder auf. Dann muss das Gesicht erneut angegriffen werden, bis es rot wird. Anschlieend erwacht die rechte Statue.
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25 S ... Ju musst ihn aufhalten. Er saugt die
Lebenskraftt in sich auf... Wenn er

Erfolg hat...

Ritter ist ve oo

Zum Schluss muss das Gesicht besiegt werden, sobald es rot wurde.
Dann habt ihr es geschafft und man bekommt die geprdgte Rune Lichtkreis.

Turm 5 - Das erste Portal

Sobald man eintreten kann, trifft man auf den Zeitgeist.

Hilfe! Ich hin in einer feitschleife
gefangen. Wenn du es schaffst mich an
beiden Orten gleichzeitig zu berihren,
kannst du mich befreien...!

Thr miisst beide Orte gleichzeitig beriihrten, um diese Seele aus der Zeitschleife zu befreien. Werft mit aller Wucht einen Trop von der
Seite zur anderen. Dann sollte dies schon erledigt sein. Der Geist spricht anschlieend noch von vier Schliissel, die man bekommen soll,
um an einen wichtigen Gegenstand zu gelangen. Wir lassen klar nichts aus. Somit gehen durch die geéffnete Pforte durch.

Damit ihr mir folgen konnt, ich fange bei den obrigen Portalen von links an. Somit ist links Portal eins und rechts das zweite.
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Geht nun durch Portal 1. Einer der Gegner verliert eine Seele. Damit ihr nicht suchen miisst, hier der richtige.

les Ratsels Lisung steht
geschrieben.

Ihr konnt ja vorher schauen, ob Euch etwas auffallen sollte. Wenn nicht, folgt weiter. Hier ein Beispiel Bild.

An den Sédulen kann man Pfeile erkennen, das ist der Unterschied, von allen anderen Wénden. Um nicht lange nach der Losung zu
suchen, miisst ihr die linke Zahlen auf 3,1,1 drehen. Damit konnt ihr den Weg laufen, um dort auf dem Bild rechts, diese Stelle konnen zu
konnen. Doch nicht nur die Zahlen spielen eine Rolle, sondern auch der Weg. Folgt somit die Pfeile. Der Weg: Feld 1 runter zu Feld 2 ->
einmal rechts zur Mitte, wo Ark steht, danach runter -> rechts und zum Schluss auf das Feld nach oben. Dann sprengt sich der Gang auf
und die Truhe zum Schliissel ist erreichbar.

Somit habt ihr den ersten Zeitenschlussel von vier.
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Danach miisst ihr nach unten, die drei Schalter betitigen. Riistet zum Schluss noch die Lichtrune aus und zerstort oben somit den Kristall.
Somit werdet ihr raus teleportiert und konnt durch das nichste Portal.

Turm 5 - Zweite Portal

Gleich der erste Gegner nach unten, bringt eine Seele hervor.

Ill'.'El STATL ITEH S

Lin Gefafl hewahrt nicht nur Dinge au
Du kannst damit auch schier
Unmagliches erreichen.

Dies bedeutet, dass es irgendwo im Raum, nur mit Hlife eines Gefélles zu zerstoren gibt. Wenn ihr die Statue oben nach rechts schiebt,
achtet genau drauf, dass dort ein Glitzern zu sehen ist.

Anders aber auch...
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| Die Wand fuhlt sich brichig an.

Geht nach unten und schiebt auch dort die Statue nach rechts. Schnappt Euch die Vase und geht nach oben und feuert diese auf die
briichige Wand. Somit habt ihr den zweiten Zeitenschliissel.

Nun spring in dem Loch links hinein, um den Raum zu resetten. Jetzt geht es drum, zum Kristall zu gelangen, um den zu zerstoren.

Zuerst geht nach unten und driickt auf den Schalter.

| LEVEL.-STATU

Schiebt die Statue nach rechts, dass ihr durch konnt. Zugleich schiebt ihr die Statue oben, nach oben. Holt nun die Vase und werft diese
mittig auf den Schalter. Somit ist der Weg nun fiir den ersten Part frei. Danach geht zuriick, driickt erneut unten links den Schalter und
werft die zweite Vase oben, ebenfalls auf den Schalter in der Mitte. Somit ist die Briicke mittig nun unten. Da schiebt ihr die Statue bis
zum Ende und kénnt nochmals den Schalter betdtigen. Jetzt ist der Weg frei zum letzten Schalter, der das Gitter 6ffnet.

Somit steht nun der Weg zu Portal drei und vier offen. Gleich links in der Ecke, befindet sich neben Portal drei noch eine Truhe mit einer
Gotterknolle.

Solltet ihr, dennoch diese Schliissel {ibersehen haben, gibt es nun eine Seele, die das Tor neu 6ffen 14dsst. Somit kann man nochmals
hinein und den Schliissel holen.

Wie seht, sind die beiden Portale offen, trotz dass der Weg zum dritten und vierten Portal freigelegt wurde.

Turm 5 - Dritte Portal

Wie auch unten, nehme ich zuerst das linke Portal. Hier miisst ihr nun mit Geschick springen. Solltet ihr fallen, resettet ihr stets den
Raum. Auf jeden Abschnitt, muss man die Schalter betdtigen.
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Habt ihr es geschafft? Dann killt diesen Kristall.

Turm 5 - Vierte Portal

Nun ist es soweit. Das letzte Portal steht an.

ETRTUS ITEH et . < A eLEv | KP

2 PLEISPER

Die ﬂ_eihewnfulgeris
du hintrittst.

Da heifit es umherbalancieren auf Seilen. Nach links riiber, taucht eine Seele auf, sobald man diesen besiegt hat.

Thr miisst nun die Reihenfolge raus finden, wie man sich in die Locher fallen lassen muss. Dazu zihlen nicht nur die zwei links, sondern
auch zwel auf der rechten Seite. Das was diese Seele dul3ert, hat mit diesen Boden zu tun.

LEVEL STATUS ITEH i i i 2 14 LEVEL STATUS ITEH SPELL
2 ot gL i

Es sind zwei Stacheln vor diesem Loch, wo sonst keine sind. Dies heif3t, ihr konnt diese folgen, bis ihr auf der Hauptetage landet. Folgt
diesen solange, bis ihr hier angekommen seit.

Lauft hier nun zuerst nach links. Nach oben geht es zum Kristall doch zuvor brauchen wir ja noch den vierten und letzten versteckten
Schliissel.

Das kommende Bild zeigt, wie man sich fallen lassen muss, um an den Schliissel zu gelangen. Fall 1 unten links, Fall 2 unten rechts, Fall
3 oben rechts, Fall 4 oben links.
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Das sollen diese brennenden Vasen darstellen. Somit gehe ich den Weg nach unten und anstatt den Kristall zu zerstéren, um noch den
zweiten dazu gewonnenen Weg zu fallen.

Somit habt ihr nun den vierten Zeitenschliissel. Jetzt konnt ihr auch den Kristall zerstoren.

Turm 5 - Zusatz Item

Nachdem nun alle Portale erledigt sind, ist nun eine Pforte aufgegangen, der unser nichster Gang sein wird.
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Sobald ihr der linken Statue, am Gitter zu Nah kommt, werden alle vier zum Leben erweckt.

Im zweiten Bereich, gilt das selbe. Doch ganz rechts, ist noch eine Truhe mit einer weiteren Gotterknolle.

Lo pssssssasasy  prsesy  posi . re

Dann gibt es noch ein Bonus Item, wenn man das passende dabei hat.

Man muss dafiir den Zauber "Inneres Feuer" aktivieren. Lauft dann einfach auf das Schild zu und es 6fthet sich.
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Dahinter befindet sich eine Truhe mit einer groBeren Tasche, die die Magieknolle auf 3 erhoht. Nun geht weiter nach oben und legt die
Rune auf den Sockel.

Die Seele erzéhlt nur davon, dass es noch einen weiteren Raum im Turm gibt, wo ein wichtiges Item liegt, wenn man alles hat.

Nehmt nun das aus dem Traum ge6ffneten Weg. Oben angekommen, konnt ihr gleich rechts ein neuen Kristall finden.
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Turm 5 - Der Chronometer

Sobald ihr den Raum betreten habt, werdet ihr am Ende eine Uhr finden und vier kleine Locher. In jeden Loch kommt ein Zeitschliissel.
Doch es braucht die richtige Reihenfolge.
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Ark:
Die Uhr zeigt 14:32. Sie scheint
stillzustehen.

Kommt ihr auf die Losung? Falls nicht, kommt hier die Losung. Die Uhr zeigt 14:32 Uhr. Dies soll aber nicht nur die Uhrzeit zeigen,
sondern zeigt zugleich die Losung. Zeitschliissel 1 kommt in Sédule 1. Zeitschliissel 4 ins Sédule 2. Zeitschliissel 3 in Sdule 3. Zeitschliissel
2 kommt in Sdule 2. Man die Zeitschliissel ausriisten, um diese verwenden zu konnen. Danach befindet ihr Euch in diesen Raum.

Wenn ihr etwas iibersprungen habt, miisst ihr diese nachholen. Linke Statue bedeutet, dass ihr mit Wahrsager befreundet seit.

Das rechte Buch, verlangt sémtliche Kompendium Biicher zu besitzen, damit diese aktiviert wird. Nachdem beide erfiillt wurden,
zersprengt sich der Weg nach oben und man findet die Truhe vor mit dem Chronometer.

Dieser Chronometer braucht man, um ein New Game Plus freizuschalten. Spater wird dieser auch fiir andere Dinge gebraucht, was erst in
Episode 2 wichtig sein wird.

Turm 5 - Letztes Hindernis

Nachdem ihr das habt, konnt ihr nun zuriick und den Turm weiter erklimmen. Oben angelangt, sind links und rechts Kristalle, die zerstort
werden miissen. Dabei werden die Statuen zum Leben erweckt.
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Sobald ihr beide Seiten geschlachtet habt, zersprengt der Weg in zur mittleren Plattform hoch. Bereitet Euch nun auf einen ldngeren
Kampf vor.

Turm 5 - Der Wichter

Bevor der Kampf startet, gibt es noch ein ldngeres Gespréch.

Der Wichter ist in zwei Phasen geteilt. Die erste ist sehr einfach. Versucht so wenig Treffer wie moglich zu kassieren, da man am Ende
zu 100% geheilt wird. Seine Angriffe sind verschieden. Mal nur Schiisse, ohne das man treffen kann. Dann gibt es Schiisse, wo man
treffen kann. Am besten achtet ihr drauf, wenn er den Mantel 6ffnet, konnt ihr ihn treffen. In Phase 1, kann ich die Krotenhautweste sehr
empfehlen. Diese reduziert den erlittenen Schaden enorm.

STATUS 5ITEH

Phase 2, wenn man geheilt wurde, wird man teleportiert.

Dieser Kampf ist nun anders. Erst muss man diesen Wéchter besiegen, der zu sehen ist. Danach teilt er sich zu jeden einzelnen Element.
Wind, Eis, Feuer, Gift und Erde.

Sobald diese Elemente besiegt wurden, taucht nochmals dieser Element gemischte Wiachter auf. Das hei3t, man muss in Phase 2
insgesamt 24 Wichter besiegen, bis man alles geschafft hat. Da dies der letzte Boss ist, wiinsche ich Euch viel Erfolg, diesen zu meistern.
Der erste...
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Hier nochmal alle fiinf, mit Stufe 25, um alle sehen zu kénnen. Pro Runde wird es stets einer weniger.
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Hier die Spezialattacke vom Wind. Rennt so schnell es geht zur freien Richtung und durchgehend rennen, ihr werdet vom Tornado
rangezogen. Erde - Uber diese Attacke driiber springen oder Blitzstich. Feuer - Spezialangriff werden geschosse nach oben gefeuert, die
danach wieder runterfallen. Es ist stets eine Liicke frei, wo ihr sicher seit. Via Blitzstich bekommt ihr Schaden ab!
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Danach Gift und noch Eis. Gift, siecht man auf dem Bild nichts, da ich es verfehlt habe. Es besteht die Moglichkeit, von jeden Geschoss,
vergiftet zu werden. Eis - Spezialangriff, fallt ein grofer Brocken auf die linke oder rechte Seite.
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Ein letztes mal gegen diesen, mit allen Plattformen an der Seite. Ich habe mehrmals das selbe Bild nehmen miissen, da die anderen, der
Gegner unsichtbar war, weil ich Perfekt getroffen habe. Zumindest sind alle Plattformen am Ende aktiv. Man kann dies klar mit
niedrigeren Level meistern, ich habe mir die Miihe gemacht, um somit die Screens besser machen zu konnen, als mit Atemziige Luft
schnappen und mit Ach und Krach zu {iberleben fiir die Screens.

Nun denn, habt ihr es geschafft? Herzlichen Gliickwunsch zum Sieg!

Danach bleiben nur noch zwei Dinge iibrig. Schaut Euch die Dialoge an, hebt die Maske auf und zerstort diese. Das zweite, ein Dialog
mit Fluffy startet und konnt danach durch das letzte Tor. AnschlieBend seht ihr noch, dass die letzte Insel, Jardien vom Meeresspiegel
auftaucht.

Zum Schluss konnt ihr nochmals speichern. Speichert auf einen extra Slot um mit diesen Episode 2 weiterspielen zu konnen, sobald es
weiter geht.

Da ihr den Chronometer habt, aktiviert sich dieser noch, um New Game Plus freizugeben.

New Game Plus Bilder

Ihr habt danach die Mdoglichkeit, ein New Game Plus zu starten. Da werde ich keine grofle Sache draus machen, wie schwer usw. es sein
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kann. Hiermit gibt es nur noch ein paar Bilder.

Heues Spiel+ ist ein Spielmodus mit
weiteren Inhalten, ab dem zweiten
Spieldurchlauf der aktuellen Episode. Er
rerwendet feste Speicherslots, und
bietet aktuell zusatzliche
Herausforderungs—Linstellungen.
Auflerdem kinnen lingere Gufscenes wie
das Intro iibersprungen werden.
Fortschritt wie das Bestiarium wird heim
Speichern global synchronisiert. In
spateren Patches wird es weitere Inhalte
gehen.

Herausforderung

HMichts
Persistenz =~

Keine zusaizliche Uerausforderung.
Holiere Herausforderung gibi Trophaen.

Nichts
Persisienz
-

Beim Tod muss man den letzten
Spielstand laden.
Hiolhere Herausforderuny gibi Tropliaen.

C] Trophien
Sitony
Hormal

Hichis
(Aersisienz

Das Spiel speichert automatisch bei
jedem Tod. Kein Schummeln!
Holiere Yerausforderung gibi Trophaen.

Nichts
Persisienz

-

Der Tod ist endgultiy, und du musst
das Spiel von vorne heginnen.
Hiolere Herawsforderung gibd Trophaen.

ENDE

Hiermit Endet die Komplettlosung zu Terranigma 2. Sobald es neues zum spielen gibt, wird diese Datei von mir fortgesetzt.

Greetz IceDancer

PS: Es gibt bereits zwei Easter Eggs zu finden. Einmal Kapitel 1 Siidliche Hohle. Wo findet es alleine heraus. Der zweite befindet sich
am Ende Kapitel 2. Versteckt in der Sequenz. Was damit gemeint ist, findet es alleine heraus.

Runter Scrollen, wer es lesen mochte, wo diese zu finden sind.

Losung: Das erste in der Siidlichen Hohle Kapitel 1. Achtet auf die Winde, man kann Gesichter erkennen.

Das zweite Ende Kapitel 2 ist die Sequenz Stelle, an der man alle Insel sehen kann. Kaldan ist eine Insel, die einem Vogel angelehnt ist.
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