Mit @D und ®D kannst du das Abbild des Monsters rotieren.
Driicke @ oder ©, um Animationen des Monsters zu sehen.

Driicke nach unten, um einen Marker neben dem Namen des
Gegenstands (falls vorhanden) erscheinen zu lassen. Per
Druck auf © kannst du eine Beschreibung des Gegenstandes
aufrufen.

+ Gefundene Gegensténde (Bild 15): Gegensténde, von denen
du bislang wenigstens ein Exemplar besessen hast, werden in
dieser Liste verzeichnet. Dir stehen verschiedene Gruppierungen
zur Auswahl (Waffen, Riistung usw.), oder eine Liste mit allen
Gegensténden. Driicke links/rechts, um festzulegen, ob die Liste
nach Typ oder alphabetisch sortiert werden soll.

+ Alchemie-Rezeptbuch (Bild 16): Sobald du den Alchemiekessel
besitzt, taucht als Meniipunkt das Alchemie-Rezeptbuch auf.
Hier werden alle Rezepte verzeichnet, die du aus Biichern, durch
Gesprdche oder einfach durch Ausprobieren kennen gelernt
hast. Wenn du in der Liste ein Rezept auswahist, wechselst du
direkt ins Alchemiekessel-Mendi.

IN DER WILDNIS

AUFf IN DEN KAMP¥f -

Wenn du die Stadt verldsst, wirst du schnell der ersten Monsterhorde
in die Arme laufen. Die Begegnungen sind in der Regel zuféllig, wobei
die Haufigkeit und die Zusammenstellung der Gegner natiirlich schon
strengen Regeln unterworfen ist. Wichtig ist, dass du immer gut
vorbereitet bist. Dazu gehért vor allem: Verlass die Stadt maglichst
nur mit vollen LP und MP, und nimm geniigend Heilmittel mit. Achte
darauf, dass wenigstens ein Teil davon sténdig im personlichen
Inventar jedes Charakters ist, damit sie auch im Kampf benutzt
werden kénnen. AuBerdem solltest du immer einen Chimérenfligel im
Gepéck haben, damit du dich im Notfall zur Stadt zuriickteleportieren
kannst. Unter Umsténden kann es vorkommen, dass du (oder dein
Gegner) am Anfang eines Kampfes einen freien Angriff hast, bei dem
die Gegenpartei nicht zum Zug kommt.

Da der Held und Yangus zu Beginn Gber keine besonderen Fahigkeiten
verfiigen, sind die ersten Kdmpfe ein harter Schlagabtausch, bei dem
deine Jungs unweigerlich einige Treffer kassieren. Werfen wir nun
einen ausfiihrlichen Blick auf die Optionen im Kampf:

+ Kampfen: der normale Kampf (siehe unten)

+ Fliehen: ein Fluchtversuch. Es hdngt vom Zufall ab, ob er gelingt.
Falls du nicht entkommst, konnen die Monster ungehindert
angreifen. Daher ist ein Fluchtversuch nicht ohne Risiko. Wenn du
fliehst, erhaltst du weder EP noch Gold.

+ Verjagen: der Versuch, die Gegner durch Drohgebdrden in die
Flucht zu schlagen. Das funktioniert in erster Linie, wenn die
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Gegner deutlich schwécher sind. In die Flucht geschlagene
Monster hinterlassen manchmal einen Gegenstand — jedoch
erhaltst du weder EP noch Gold. Falls die Monster nicht fliehen,
kénnen diese unter Umsténden sogar angreifen.

Taktik (Bild 1): Mit Ausnahme des Helden kannst du die
Charaktere automatisch kdmpfen lassen und dabei eine grobe
taktische Marschrichtung vorgeben. (Dieses Menii kannst du
auch im Versch.-Menu aufrufen.) Zur Auswahl stehen folgende
Optionen:

Gnadenlos sein: offensive Vorgehensweise. Es wird hauptséchlich
darauf Wert gelegt, beim Gegner mdglichst hohen Schaden zu
verursachen. Bei schwachen und geschwéchten Gegnern werden
aber Aktionen bevorzugt, die einen sparsamen MP-Verbrauch zur
Folge haben.

Umsicht zeigen: Ein Kampfverhalten, bei dem Aktionen bevorzugt
werden, die den Gegner behindern, indem sie Statusverdnderungen
wie Eingeschlafen, Verwirrt oder Geldhmt verursachen.

Wunden heilen: Der Charakter kiimmert sich um Heilung, wenn
die LP eines Charakters unter 50 % fallen. Im Vordergrund stehen:
geringer MP-Verbrauch, Erh6hung der Abwehr und das Aufheben
von Statusverdnderungen.

Keine Magie: Neben Magie werden auch keine Fahigkeiten
verwendet, die MP verbrauchen. Wenn du die MP fir spéter
aufheben willst, solltest du diese Strategie wahlen.

Konzentrieren: Das Sammeln von Konzentration (maximal

bis 50) steht im Vordergrund — es sei denn, der Gegner kann mit
einem Schlag besiegt werden. Der Charakter kiimmert sich nicht
um Heilung.

Befehlen folgen: Hiermit schaltest du den Autokampf ab und
nimmst die Kommandos wieder selbst in die Hand. Das ist
normalerweise die beste Kampfmethode.

KAMPFEN: DIE KOMMANDOS -

Die Auswahl Kdmpfen erdffnet dir folgende Maglichkeiten (Bild 2):

+ Angreifen: mit der gewdahlten Waffe (oder mit bloBen Hénden)
angreifen.

+ Fahigkeit: eine Kampfféhigkeit nutzen, die durch Talentpunkte
erlernt wurde.
Die meisten Fahigkeiten verbrauchen MP und kénnen daher
nur eingesetzt werden, wenn noch geniigend MP vorhanden
sind. AuBerdem sind Fahigkeiten in der Regel an eine Waffe

gebunden und konnen daher nur angewendet werden, solange die

entsprechende Waffe angelegt ist.

+ Zauber: einen Kampfzauber einsetzen, der durch Talentpunkte oder

das Erreichen bestimmter Level erlernt wurde. Voraussetzung ist,
dass geniigend MP vorhanden sind.

+ Gepéck: einen Gegenstand aus dem personlichen Inventar
benutzen oder ausriisten. Du kannst im Kampf zum Beispiel ein

Heilmittel einsetzen, um einen angeschlagenen Charakter zu heilen.

Wenn du eine zweite Waffe dabeihast, kannst du auch die Waffe
wechseln. Dieser Vorgang gilt nicht als Zug, du kannst danach
noch eine andere Aktion auswdhlen, zum Beispiel mit der Waffe
angreifen.

Nicht vergessen: Gegensténde im Beutel konnen wahrend des
Kampfes nicht benutzt werden.

ANGREIFEN: EIN ZIEL BESTIMMEN -

Wenn du dich fir die Attacke entschieden hast, musst du in der
Regel ein Ziel bestimmen (es sei denn, dein Gegner ist allein
unterwegs).

Angenommen, du benutzt eine Waffe, die nur einen Gegner angreift,
zum Beispiel ein Schwert:

Rechts neben dem Kommando-Fenster erscheint ein Fenster, in
dem die Gegner aufgefiihrt sind (Bild 3). Dabei gibt es wieder
mehrere Mdglichkeiten: Entweder es befinden sich mehrere Gegner
in einer Gruppe (zum Beispiel Schleim x 3), oder die Gegner sind in
mehrere Gruppen aufgeteilt. Oder beides.

Der Zeiger in Form eines kleinen Dolches markiert automatisch den
ersten Gegner als Ziel. Wenn du einen anderen Gegner angreifen
willst, driickst du links/rechts (oder auch oben/unten, wenn es
mehrere Gruppen gibt). Die Monster in einer Gruppe sind immer mit
einem Buchstaben (A, B, C, ...) hinter dem Namen gekennzeichnet.

§0 SPIELST DU

DAS HAUPTEND
+ Abwehren: Der Charakter nimmt eine defensive Haltung ein. NDEINS
Feindliche Angriffe verursachen in dieser Runde nur halben Schaden.
Die Wirkung kann durch Konzentration verstérkt werden. (Die
Wirkung ist dibrigens unabhéngig von der Animation. Soll heiBen: Der
Schaden wird auch dann halbiert, wenn der Gegner zuerst angreift,
bevor dein Charakter die Abwehr-Animation gezeigt hat.)

+ Konzentr.: Der Charakter nutzt die Runde, um Konzentration zu
sammeln. Dadurch steigert sich seine Angriffskraft fiir die nachste
Runde.

Eins solltest du beim Kampf grundsatzlich beachten: Du kannst deine
Entscheidungen ganz einfach mit @ oder @ riickgangig machen und
S0 bis an den Anfang der Auswahl zuriickgehen. Sobald du jedoch
fir den letzten aktiven Charakter die Auswahl getroffen hast, beginnt
sofort die Kampfphase.
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LEGENDE UND ERL

Anhand der Level-Tabellen siehst du, dass die Entwicklung der Charaktere
nicht zufallig erfolgt, sondern nach einem genau festgelegten Schema. Es
ist also zum Beispiel auch kein Zufall, dass der Held anfangs viel weniger
Talentpunkte zur Verfligung hat als Yangus. Beachte bitte, wie lange es
dauert, bis die Charaktere beispielsweise 100 Talentpunkte erreichen. Die
Verteilung der Punkte beim Levelaufstieg will also wohl (iberlegt sein.

Beachte bitte auch: Waffen-Talente wie Schwerter, Axte und Stébe sind
immer mit der Benutzung einer entsprechenden Waffe verbunden. Das
bedeutet, der Held kann nur eine Schwert-Fahigkeit benutzen, solange er
ein Schwert in der Hand hélt. Das gilt auch fiir Eigenschaften wie
Angriff +5 oder MP-Maximum +20: Wenn du den Charakter mit einer
Waffe eines anderen Typs ausriistest, verschwindet der Effekt.

Dementsprechend gilt fiir Faustkampf: Diese Fahigkeit kann nur benutzt
werden (bzw. diese Eigenschaft ist nur aktiv), solange der Charakter keine
Waffe in der Hand hélt. Nur Talente aus der fiinften Kategorie (Courage,
Humanitét, Sex-Appeal, Charisma) ,funktionieren” unabhéngig von der
gewdhlten Waffe. Sobald also der Held ,MP 3/4“ gelernt hat, reduziert sich
der MP-Verbrauch samtlicher Zauber.

Wenn du von einer Fahigkeit eine verbesserte Variante erlernst, wird die
»schlechtere” aus deiner Fahigkeiten-Liste geléscht. So wird zum Beispiel
beim Helden die Speer-Fahigkeit DonnerstoB durch den wesentlich
starkeren Blitzschlag ersetzt.

Level Name MP  Ziel *Info
3 |Heilung 2 1 v |Heilt 30-40 LP eines Charakters.

1 _ |Hebt die Statusverdnderungen Vergiftet und

4 |Entgiftung | 2 Verseucht bei einem Charakter auf.

Punkte Name MP  Ziel

4 | Angriff +5 - auto

Verursacht nur bei Monstern aus
9 |Drachenhieb | 0 1 v | v | der Drachenfamilie 150 % Schaden.
(Sonst: normaler Schaden.)

Level: Durch das Sammeln von Erfahrungspunkten und den damit

verbundenen Levelaufstieg lernen die Charaktere regelmaBig neue
Zauber dazu — mit Ausnahme von Yangus. Die erste Spalte der Tabellen verrat
dir, ab welchem Level der Charakter den entsprechenden Zauber beherrscht.

Talentpunkte: Fahigkeiten werden niemals automatisch gelernt.

Beim Levelaufstieg erhalten die Charaktere Talentpunkte, die du den
fiinf Talent-Kategorien zuteilen musst. Die Spalte ,,Punkte” verrét dir, wie
viele Talentpunkte nétig sind, um die entsprechende Féhigkeit zu lernen.

MP: Die Angabe in dieser Spalte erklart dir, wie viele Magiepunkte

bei der Benutzung der einzelnen Zauber und Fahigkeiten verbraucht
werden. Wenn der Charakter nicht mehr geniigend MP hat, kdnnen diese
nicht benutzt werden.

Ziel: In dieser Spalte steht, auf wie viele Monster bzw. Charaktere
sich der Zauber oder die Fahigkeit auswirkt. In der Regel lautet die
Angabe: ,1“ (gezielte Aktion gegen ein Monster), ,Gruppe“ oder ,alle”.

AUTEBRU

Ein Sonderfall sind Zauber und Fahigkeiten mit den Zielen ,1-2“ oder , 1-4“. Hier
besteht eine Aktion aus zwei bzw. vier Einzelangriffen. Die Ziele werden dabei
jeweils per Zufall ausgewahit, daher ist die genaue Menge der Opfer unbestimmt.

Bei Aktionen, die der Heilung oder Unterstiitzung der eigenen Charaktere
dienen, gibt es drei Mdglichkeiten: ,1* (du bestimmst einen Charakter),
,Jeam*” (alle vier Charaktere sind betroffen) oder ,selbst* (Aktion richtet
sich nur auf den Charakter, der den Zauber bzw. die Féhigkeit benutzt hat).

Die Angabe ,auto” bedeutet, dass dieser Effekt automatisch auftaucht,
sobald er erlernt wurde. Im Spiel werden diese Zauber und Féhigkeiten im
Attribute-Men(i unter der Uberschrift Eigenschaften aufgefihrt.

Konzentration (©): ,v“ zeigt an, dass die Wirkung der
entsprechenden Zauber und Féhigkeiten durch das Sammeln von
Konzentration (per Konzentr.-Befehl, vgl. Seite 19) gesteigert werden kann.

Energieschub (@): ,v“ zeigt an, dass du die Wirkung der

entsprechenden Zauber und Féhigkeiten durch einen Energieschub
verstérken kannst. Energieschub ist ein niitzlicher Unterstiitzungszauber, den
Jessica und Angelo lernen konnen.

Name: In der Namensspalte der meisten Talent-Tabellen gibt es

Angaben wie ,Angriff +5° oder ,Kritischer Treffer %". Es handelt
sich dabei um Eigenschaften, die automatisch wirken, solange eine
entsprechende Waffe angelegt ist. Beispielsweise wird bei Angriff +5 der
Statuswert Angriff (vgl. Seite 14) um 5 Punkte erhéht.

Kritischer Treffer % bedeutet, dass die Wahrscheinlichkeit, einen kritischen Treffer
zu landen, gesteigert wird. (Durch Zufall kdnnen Angriffe gegen einzelne Monster
zu kritischen Treffern werden. Der Schaden ist deutlich héher als normal, und die
Abwehr des Gegners spielt dabei keine Rolle. Das bedeutet, mit einem kritischen
Treffer kannst du selbst bei Metall-Monstern gewaltigen Schaden verursachen.)

Info: Bei der Wirkung der Zauber und Fahigkeiten solltest du ein paar
Dinge wissen:

Einige Effekte richten sich nur gegen bestimmte Gegner, zum Beispiel
Monster aus der Drachenfamilie. Welche Monster dazu gehoren, erfahrst
du im Monsterkapitel des Buches (ab Seite 68) und auch in der
Besiegte-Monster-Liste (vgl. Seite 15) des Spiels.

Bei einigen Zaubern und Fahigkeiten stoBt du auf Angaben wie zum Beispiel:
LFlgt jedem in einer Gruppe 158-190 Schadenspunkte zu (bei héherem Level
bis zu 239 Schadenspunkte).” Das bedeutet: 158-190 ist der Schaden, den
du mit dieser Aktion mindestens anrichtest. (Es sei denn, das Monster besitzt
eine hohe Resistenz wie zum Beispiel Metall-Monster.) Wenn der Charakter im
Level aufsteigt, steigt nach und nach auch der Schaden, den seine Zauber und
Fahigkeiten verursachen — allerdings nicht weiter als bis 239 Schadenspunkte.

Einige Zauber und Fahigkeiten verursachen Zustandsveranderungen
(Statusverdnderungen). Eine Beschreibung dieser Effekte findest du auf Seite 20.

Die Angabe Zauber zeigt dir, dass es sich um einen Zauber handelt,
den der Charakter nicht benutzen kann, wenn er unter dem Einfluss
der Statusveranderung Blockiert steht. Fahigkeiten sind von dieser
Einschrankung nicht betroffen.

Wenn der Held seine Courage-Talente komplettiert, lernt er bei 100 Punkten
zwei Fahigkeiten: Zickzack und Gigahieb. Sollte er anschlieBend auch die
Schwertfahigkeiten vervollstandigen, oder sie bereits zu 100 % beherrschen,
wird Gigahieb durch die méchtigere Variante Gigaschlitzer ersetzt.

CHARAKTERE

LEGENDE UND
ERLAUTERUNGEN



80 % und nimmt von Gegner zu Gegner ab.

Stérkere Variante des DonnerstoBes: Bei Treffer
59 |Blitzschlag 0 1 - - |immer kritischer Treffer.
(Trefferwahrscheinlichkeit: 50 %.)

speere ¥ faustkampf ]
Punkte Name MP Ziel O* @ Info Punkte Name MP Ziel O* @* Info
3 |Angriff +5 - auto - - |- 4 | Angriff +5 - auto - - |-
Der Charakter agiert in der Kampfrunde als : Stérkere Abwehr-Aktion.
7 |Merkurstos 0 1 Vv Angriﬁss%arke: 0 P 11 | Abwehrchampion 0 | selbst | ¢ | - |Radiziert Schaden um 90 %.
Bei Treffer hohe Wahrscheinlichkeit fir einen i _ | Schadenspunkte: 8-20
12 |Donnerstof 8 T Y| - iitischen Trefer. (Tefferchance: 50 %) 7| Steimschleuder 0| Guepe | v (Gruppenangriff).
i - _ - Verursacht 150 % Schaden.
18 _|Angriff +10 auto 24 (EUrchtbare Faust 2 1 _ | | (KeinEinfluss durch Konzentration;
25 |StoBwirbel 4| 14 | v | o |PoAngf3-4 Siche mit 50 % Starke. gesammelte Konzentration wird
(Die Ziele werden jeweils zufallig ausgewahlt.) nicht verbraucht.)
34 |Kritischer Treffer % - auto - - - 33 |Angriff +20 - auto - - -
. . . Figt allen Gegnern 39-48
45 |Kreisfeger 0 | Gruppe | v | v Gruppenangriff. Der Schaden beginnt bei ca. 42 | Diinne Luft 2 alle v | - |Schadenspunkte zu

(bei hoherem Level bis zu 132).

52 |Kritischer Treffer % - auto - - -

Pro Angriff 4 Schlage mit 33 %
70 | Faustwirbel 0 1-4 v | v |Starke. (Die Ziele werden unter

Der Schaden ist geringfligig schwacher als
18 | Energiewurf 4 alle v | v |normal, nimmt dafiir aber nicht von Gegner

77 |Angriff +25 S auto |- - - allen Gegnern zufallig gewahlt.)
100 |Blitzgewitter 25 alle v | - |Flgtallen Gegnern 190-220 Schadenspunkte zu. Figt allen Gegnern 72-104
82  |Felsenwurf 4 alle v | - Schadenspunkte zu.
100 | Angriff +50 - auto v | - |-
Bumerange ) courage %]
Punkte Name MP Ziel O* @ Info Punkte Name MP Ziel O©* @* Info
Der erste Gegner wird zwei Mal getroffen, Teleportiert an den Eingang einiger bekannter
6 | Uberkreuzwurt 2 | dlle | v | V| onsion wib nomaler Bumorang-Angrf, , Orte zurdick. (Sobald mindestens acht Ziele
8 |Teleportation 1 - - - |bekannt sind, kannst du die Seiten der Liste
12 | Angriff +5 - auto - o |- mit links/rechts umblattern.) (Nur im Freien

einsetzbar.)

Zauber, der die Statusverdnderungen

16 |Dingdong 2 Team - - |Eingeschlafen und Gelahmt bei allen
2u Gegner ab. Charakteren aufhebt.
25 | Angriff +10 - auto - - |- Heilige Zufallskdmpfe gegen schwachere Monster
28 Seh ? Aura 4 - - - |werden fir eine Weile vermieden (in Wildnis
32 | Feuervogelwurf 6 | alle | v | - |Schadenspunkte: 36-44 (alle Gegner). ulzau und Dungeons).
40 | Angriff +15 - auto O R , Zauber, der bei einer Gegnergruppe
o . 40 |Atsch 3 | Gruppe | - - dzen Einaatz vondMagie gfrh{(ﬂdert
4 i i ustandsveranderung Blockiert).
52 |Supenwurt & alle | v | v |k Varante des frergenurs. : —
9 b Zauber, der allen Gegnern 40-56
66 |Angrif +20 B p— B | 48 | Zack 6 alle v | - gicshéig%%s)@nkte zufligt (bei hoherem Level
82 | Sternhagelwurf 8 alle v | - |Schadenspunkte: 76-84 (alle Gegner). 5 |MP3/4 B A B _ é%lljikéﬁrexel(/%auwen nur noch 75 % der
. Schadenspunkte bei einem Gegner: 145-177
100 | Gigawurf 15 1 v - D 9 Der Held opfert sein Leben. Gegner werden

(bei hoherem Level bis zu 284).

]
zauber
Leve] Level Name MP O @ Info
3 [Heilung 2 1 + [Heilt 30-40 LP eines Charakters.
£ . Hebt die Statusverdnderungen Vergiftet und Verseucht bei
= 5 = E & 4 |Entgiftung 2 = | einem Charakter auf.
) 2 s 2 = ®
=_¥'<§ £ 2 3 o s %’ 6 |Hintertir 2 B _ | Teleportiert den Charakter zum Dungeon-Eingang zurtick.
2] [ < = = = = (Keine Wirkung auBerhalb von Dungeons.)
1 8 6 0 5 22 0 0 0 11 | Knister 4 | Gruppe| v Fugt jedem in einer Gruppe 13-19 Feuerschadenspunkte
2 9 7 0 6 25 0 0 17 zu (bei hoher Weisheit bis zu 35 Schadenspunkte).
3 " 8 5 7 28 5 0 44 18 | Mittelheilung 3 1 v |Heilt 75-90 LP eines Charakters.
4 12 9 9 8 30 9 2 9 20 |Brutzel 6 |Gruppe| v Fugt jedem in einer Gruppe 24-34 Feuerschadenspunkte
5 13 10 14 10 34 14 4 180 zu (bei hoher Weisheit bis zu 62 Schadenspunkte).
6 15 11 19 12 37 19 7 310 27 | Vollheilung 6 1 - | Heilt LP eines Charakters vollstandig.
’ il 13 s 15 42 s 9 505 _ | Ein toter Charakter wird wiederbelebt. Erfolgschance:
29 |Neue Chance 8 1 ; i
8 19 14 26 16 45 26 12 797 50 %. (LP werden dabei um 50 % geheilt.)
9 22 16 29 18 52 29 14 1.235 Fiigt jedem in einer Gruppe 79-90 Feuerschadenspunkle
wlmlolalalmle| wl i6e 82 | Schmor 10| Gruppe | ¢ 17, hei honer Weisheit bis zu 170 Schadenspunke).
1 27 21 34 24 Il 34 20 2.795 65 |Drachenseele 64 1 v Z%Iggskgggd(gﬁsfgﬂgl:?e%%g{ mehr als
12 30 24 36 26 80 36 23 4.036 .
13 33 28 38 28 90 38 27 5.742
14 36 3 2 30 98 2 32 8.087 schwerter [#
15 39 35 44 32 109 44 38 11.311
6 | 42 | 3% | 48 | 35 | 120 | 48 | 4 | 14938 AUD N P o9 @ OF mE
17 45 # 52 38 129 | 52 49 19.018 4 |Angriff +5 - | auto -
18 48 45 56 4 140 56 54 23.608 f Verursacht nur bei Monstern aus der Drachenfamilie
9 | Drachenhieb 0 1 vV v "
19 51 1 60 3 153 60 59 28711 150 % Schaden. (Sonst: normaler Schaden.)
’ Verursacht 150 % Schaden. (Reduzierter Schaden
20 54 52 63 45 166 63 63 34.579 15 |Flammenhieb 0 1 v v bei Gegnern mit hoher Feuer-Resistenz.)
21 57 54 66 49 179 66 68 41113 -
22 |Angriff +10 - auto = = =
22 62 57 68 53 194 68 74 48.463
Jeder Angriff verursacht bei Monstern vom Typ
23 66 60 2 57 210 2 80 56.731 30 | Metallhieb 0 1 v | - |Metall 1-2 Schadenspunkte. (Bei anderen Gegnern:
24 n 63 75 62 24 | 75 85 66.032 normaler Schaden.)
25 74 65 81 68 237 81 90 76.495 10 %2}}3?@? S P I I
30 96 75 110 102 307 110 117 152.012
f Pro Angriff 2 Schldge mit 75 % Starke.
35 m 90 159 139 358 159 150 288.086 52  |Falkenhieb 0 1 v Vv (Mit Falkenklinge vier Schidge mit ca. 55 % Starke.)
40 123 100 197 168 408 197 189 533.287 -
66 | Angriff +25 - auto - - -
45 139 110 227 192 442 221 222 975.135
f ’ Verursacht 125 % Schaden, heilt dabei die eigenen
%0 165 | 123 | 255 | 212 | 468 | 255 | 236 | 1.526.665 82 |Heilungshieb | 4 ! v | ¥ |[Pin Hohe von 50 % des zugefiigten Schadens.
60 214 150 284 238 497 284 259 2.629.725 FOgtjodem mieinerGrUpa 1565190
70 261 162 330 276 593 330 278 3.732.785 100 |Gigahieb 20 | Gruppe | v | - gchadegspunkte lei (bei hoherem Level bis zu
8 | 309 | 175 | 385 | 319 | 690 | 385 | 306 | 4.835.845 39 Schadenspunkte)
Schadenspunkte: 222-282 (bei hoherem Level bis
90 357 188 a9 343 782 &) 882 9.938.905 100 * | Gigaschlitzer 20 | Gruppe | ¢ | - |zu331). * Voraussetzung: Wenn Schwert- und
99 400 200 478 366 806 478 350 6.931.659 Courage-Talente jeweils vollstandig gelernt wurden.

O* = Konzentration; @*= Energieschub

O* = Konzentration; @* = Energieschub

TALENT-TIPPS: -

Das Talent Schwerter macht sich bezahlt, wenn man Jagd auf Metall-Monster macht
(Metallhieb, 30 Punkte). Wer 100 Punkte bei den Talenten Schwerter und Courage
sammelt, lernt den starken Gigaschlitzer — aber das dauert eine ganz Weile.

Das Talent Speere ist durch DonnerstoB (12 Punkte) und Blitzschlag (59 Punkte) vor
allem fiir Metall-Jdger niitzlich. Gegen einzelne Gegner ist auch StoBwirbel

(25 Punkte) sehenswert, aber nicht, wenn die einzelnen Attacken auf mehrere Gegner
verteilt werden.

Bumerang ist vor allem zu Beginn eine groBe Hilfe, da er alle Gegner angreift.
Allerdings verliert dieses Talent spéter (oberhalb von 40 Punkten — Angriff +15)
an Wert. Ein Umstieg auf andere Talente ist dann ratsam. Die héheren Bumerang-
Fahigkeiten machen sich kaum noch bezahlt, weil sie einfach nicht gentigend
Schaden bei den Gegnern verursachen.

Faustkampf ist im Vergleich mit den anderen Talenten unnitz. Es gibt zwar ein paar
sehenswerte Aktionen, wie zum Beispiel Dinne Luft (42 Punkte). Aber wirklichen
Eindruck hinterlasst der Held damit auch nur dann, wenn du das Talent bis zum
Maximum erhohst (Angriff +50).

vollstandig vernichtet (dafiir gibt es keine
EP) oder nehmen hohen Schaden. (Dieser
Zauber wirkt nicht bei allen Gegnern.)

70 |Kamikaze 1 alle - -

Zauber, der die LP aller Charaktere

82 |Megaheilung | 36 | Team - = |vollstandig heilt

Zauber verbrauchen nur noch 50 % der
90 [MP1/2 - auto - - |blichen MP Kommastellen werden
aufgerundet.

) _ | _ |Zickzack-Zauber: Schadenspunkte bei Gruppe
100 |Zickzack 15 | Gruppe je 100-140 (bei honerem Level bis zu 220).

Figt jedem in einer Gruppe 158-190
100 |Gigahieb 20 | Gruppe | ¢ | - chaadge)nspunktezu(beihcheremLevelbis
2 239).

Courage ist sehr praktisch wegen der MP-senkenden Eigenschaften (bei 56 und 90
Punkten), die unabhéngig von der angelegten Waffe wirken. Auch die starken Angriffe
(Zack, 48 Punkte und Zickzack,100 Punkte) und der Heilzauber Megaheilung

(82 Punkte) sind nicht zu verachten.

Vorschldge: zu Beginn Courage bis 8 (fir Teleportation) erhdhen, dann Bumerang
bis 40 (fur Angriff 4+15) und im Anschluss Courage bis 100 studieren. Danach
Schwerter bis 66 (Angriff +25) oder Speere bis 59 (wegen der hohen Chance auf
kritische Treffer).

Eine andere Mdglichkeit: auf den Bumerang verzichten und zu Beginn Schwerter und
Courage gleichméBig verteilen (bis Schwerter 66), danach Speere und Courage.

Da du in der Anfangsphase des Spiels leicht an sehr starke Speere kommst, kdnntest
du das Speere-Training allerdings auch vorziehen.

CHARAKTERE

HED
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MONSTUHER

40 DBRAKO A

MONSTER

(/Oﬂé"l E

LP 10  |Angriff 6 12 |Flinkheit 8

MP 0 Abwehr 1/ 9 Level 2
Gegenstand (Chance) Heilkraut (1,56 %)

Seltener Gegenst. (Chance) Chimérentfltigel (0,78 %) HotTR

1. Nr.: Numerische Sortierung in der Besiegte-Monster-Liste,
siehe Seite 15 im Kapitel ,So spielst du*.

2. Name des Monsters.
3. Familie: Gibt an, zu welcher Gattung dieses Monster gehort.

4. LP: Die so genannten ,Lebenspunkte® (Schadenspunkte) geben
an, wie viel Schaden du deinem Gegner mindestens zufiigen
musst, um ihn zu besiegen. Bitte beachte, dass einige Monster
sich selber heilen kdnnen.

5. MP: Dies ist die Menge an MP (Magiepunkte), die deinem
Gegner im Kampf zur Verfligung stehen. Wenn der Wert Null ist,
kann das Monster nicht zaubern. Dies bedeutet gleichzeitig, dass
ein Zauber wie Magieentzug, mit dessen Hilfe MP des Gegners auf
den Charakter (ibertragen werden, nichts bringt.

6. Angriff: Dieser Statuswert bestimmt die Kampfkraft deiner
Gegner.

7. Abwehr: Gibt an, wie es um die Verteidigungskraft deiner
Feinde bestellt ist.

8. Flinkheit: Gibt an, wann ein Gegner im Kampf zum Zuge
kommt. Feinde mit einer hohen Flinkheit knnen mitunter Angriffen
sogar ausweichen.

9. Level: Zeigt an, auf welchem Level sich dein Feind befindet.
Diese Angabe ist wichtig, wenn du ein Monster mit ,Verjagen®
erschrecken mochtest.

2 | 3 |

A |

Farebury-Region, Wasserfallhohle, Konigreich
Trodain, Einsames Plateau, Horst des Gottervogels

Weicht Angriffen oft aus.

10. Gegenstand: Gelegentlich hinterlassen die Gegner nach
einem Kampf einen wertvollen Gegenstand, entweder ein
normales Item oder einen Seltenen Gegenstand.

11. Chance: Diese Angabe gibt Auskunft dariiber, mit welcher
Wahrscheinlichkeit ein Gegenstand hinterlassen wird. Die
Wahrscheinlichkeit, dass du eins der ltems bekommst, liegt meist
zwischen 0,39 % und 12,5 % — das bedeutet, in den meisten
Féllen gehst du also leer aus.

12. EP: Fiir besiegte Gegner erhalten alle Charaktere, die einen
Kampf iiberlebt haben, die so genannten Erfahrungspunkte.

13. Gold: Besiegte Gegner hinterlassen nach einem Kampf in der
Regel eine bestimmte Menge an Gold.

14. Verjagen: Gibt an, wie ein Monster reagiert, wenn du im
Kampf das gleichnamige Kommando nutzt.

15. Lebensraum: Wenn du gezielt nach einem bestimmten
Monster suchst, hilft dir diese Angabe weiter. Sie nennt eine
Reihe von Beispielorten, an denen du die entsprechenden
Begegnungen haben kannst. Mehr Details erfahrst du dann in den
entsprechenden Abschnitten im Lésungsweg.

16. Spezial: Verrét dir einige der besonderen Fahigkeiten, die
ein Monster im Kampf einsetzen kann — und unterstiitzt dich
gelegentlich mit hilfreichen Tipps.

~Konzentrierter Angriff“ bedeutet, dass das Monster seine Angriffe
auf ein Teammitglied konzentriert.

e
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VERJAGEN -

Ob du das Monster mit Drohgebdrden in die ,Flucht schlagen
kannst, hangt nicht nur vom Zufall ab, sondern folgt auch festen
Regeln. Ausschlaggebend fiir die Reaktion des Monsters ist hdufig
die Differenz zwischen dem Level des Monsters und dem Level des
Helden. Als Faustregel solite der Held wenigstens drei Level mehr
L~Erfahrung” als sein Gegner besitzen, sonst sind die Chancen, dass

du mit Verjagen Erfolg hast, eher gering. ,Neutral* bedeutet, das
Monster reagiert tiberhaupt nicht, oder erschrickt — Letzteres niitzt
dir allerdings gar nichts. Aber das ist immer noch besser, als wenn
das Monster die Gelegenheit fiir einen , Angriff* nutzt. Ubrigens:
Boss-Monster fallen alle in die Kategorie G.

WIBKUNG VON VERJAGEN =

Verhalten der Monster Level-Differenz

Flucht  Neutral Angriff

5 | Flucht, unabhéngig von der Starke des ab 3 100 % 0 0 | Natrlich ist es nicht besonders Spaf
Helden bis 3 20 % 60% | 20% | fordernd, wenn du bei jedem Monster
ab 3 100 % 0 o | inderTabelle nach dem Level suchst
B | Flucht nur, wenn Held etwas stérker ist bis 3 0 70% 30% und ausrechnest, wie hoch die Chancen
ab 3 90 % 10% 0 sind, das Monster in die Flucht zu
C | meistens Flucht . schlagen. Grundsétzlich ist es ohnehin
bis 3 65 % 25 % 10 % . . .
: - - sinnvoller, die Monster zu besiegen, um
py | T B0 et 7 e e e 2o W | 05 0| die Erfahrungspunkte zu kassieren. Nutze
R bis 15 0 10% | 90% | giese Angabe stattdessen eher, wenn

unterschiedlich -

25 % 50% | 25% | deine Charaktere zum Beispiel schon

keine Reaktion -

0 100 % 0 | mit einem Bein im Grab stehen und der

greift immer an -

0 0 | 100% | néchste Kampf der letzte sein konnte.

BOSS—-MONSTER

Die Beschreibung der Boss-Monster, die nur an einem
bestimmten Punkt im Spiel auftauchen, findest du direkt an
den entsprechenden Stellen im Lésungsweg. Somit musst

7 SCHLEIM Schleim
LP 7 |Angriff 10 [Flinkheit 6
MP 0 [Abwehr 8 Level 1

Gegenstand (Chance) |Heilkraut (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Desmodium-Essenz (1,56 %)

A

Farebury-Region, Wasserfallhéhle, Konigreich Trodain,
Einsames Plateau, Hiigel des heulenden Windes

2 NASCHKATZE Bestien
LP 10 |Angriff 11 |Flinkheit 6
MP 0  |Abwehr 9 |Level 2
Gegenstand (Chance) |Heilkraut (3,13 %)
Seliener Gegenst (Chance) | Banditen-Bastrock (1,56 %)
2 2 A
- Farebury-Region, Konigreich Trodain
4 DRAKO voget
LP 10 |Angriff 12 |Flinkheit 8
MP 0 [Abwehr 9 Level 2

Gegenstand (Chance) |Heilkraut (1,56 %)
Sefiener Gegenst. (Chance) | Chimérenfligel (0,78 %)

Farebury-Region, Wasserfallhohle, Konigreich
Trodain, Einsames Plateau, Horst des Gottervogels

Weicht Angriffen oft aus.

du keine Angst haben, in diesem Kapitel auf Informationen
und Abbildungen zu stoBen, die dir vorzeitig etwas Giber
Schliisselszenen im spateren Verlauf des Spiels verraten wiirden.

7 SCHLEIM Schleim
LP 44 |Angriff 7 |Flinkheit 68
MP 0 Abwehr 30 |Level 16

Gegenstand (Chance) | Heilkraut (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Desmodium-Essenz (1,56 %)

[ s | B
Zwischen Kirche am Meer und Baccarat
Fusion zu Konigsschleim
3 SCHMOLLER Kifer
LP 11 |Angriff 12 |Flinkheit 5
MP 0  |Abwehr 8 |Level 2

Gegenstand (Chance) | Heilkraut (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Mondrauten-Knolle (1,56 %)

2 3 A
Farebury-Region
Halt einen Charakter durch Lecken eine Runde auf.
5  SATYR Humaneiden
LP 13 |Angriff 14 |Flinkheit 7
MP 0 Abwehr 9 Level 3

Gegenstand (Chance) |Einfaches Gewand (6,25 %)

Seltener Gegenst. (Chance) | Reisegewand (1,56 %)

Farebury-Region

Versetzt Team durch Singen in Zustand

Eingeschlafen.

6 PAPRIKADEINIGER Pflanzen
N . |Lp 15 | Angriff 12 |Flinkheit
MP 4 |Abwehr 10 |Level

Gegenstand (Chance) |Zypressenstock (1,56 %)
Seliener Gegenst. (Chance) | Kupferschwert (0,39 %)
Farebury-Region (im Wald)

Senkt Abwehr eines Charakters mit Schwachung.

& SCHLEIMETTE Schletm
L 18 | Angriff 16 |Flinkheit 25
MP 0 Abwehr 15 |Level 4

Gegenstand (Chance) |[Heilkraut (1,56 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Schleimohrringe (0,78 %)

Maella-Region, Konigreich Ascantha, Hiigel des
heulenden Windes

70 MAULWURFSCHELM Bestien
LP 15 |Angriff 14 |Flinkheit
MP 0 Abwehr 12 [Level

Gegenstand (Chance) |Heilkraut (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Eichenholzkniippel (0,78 %)

[ 4 ] A
Wasserfallhohle, Ascantha, Untergrund,
Maulwurfloch

Erhoht Konzentration.

—
72 BLASENSCHLEIM Schletm
LP 20 |Angriff 13 |Flinkheit
MP 0 Abwehr 10 |Level

Gegenstand (Chance) |Gegengiftkraut (6,25 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Mondrauten-Knolle (3,13 %)

A

Farebury-Region, Wasserfallhohle, Alexandras Turm,
Hugel des heulenden Windes

Verursacht Zustand Vergiftet bei einem Charakter.

74 SCHUTZENWICHT Humanoiden
LP 21 Angriff 22 |Flinkheit 12
MP 2 Abwehr 18 Level

Gegenstand (Chance) |Kopftuch (3,13 %)
Seliener Gegenst. (Chance) | Gewdhnlicher Kase (0,78 %)

[ s | A
Alexandria-Region, Konigreich Trodain
Erhoht Abwehr mit Starkung.
[ ]
76 DBRAKOMAGUS vogel
B e 19 |Angriff 20 |Flinkheit 10
MP 6 Abwehr 16 [Level 6

Gegenstand (Chance) |Heilkraut (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Chimérenfligel (1,56 %)

[ o | A

Alexandria-Region, Alexandras Turm, Pickham-Region (Strand),
Konigreich Trodain, Konigreich Ascantha, sidlich am Strand

Senkt Abwehr des Teams mit Megaschwéachung.

78 KOBOLD Diwmonen
LP 28  |Angriff 21 |Flinkheit 18
MP 0 Abwehr 21 [Level
Gegenstand (Chance) |Chimdrenfliigel (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Kiihler Kase (0,78 %)
A

Alexandras Turm

Die Zauber funktionen nie (wegen 0 MP). Fiigt dem
Team Eis-Schaden zu.

7 HORBNHASE

Bestien

N = P 16 |Angriff 13 |Flinkheit 10
MP 0 Abwehr 8 Level 4
Gegenstand (Chance) | Lederhut (1,56 %)
Seliener Gegenst. (Chance) | Haschenschwanz (0,78 %)
s DT A
Farebury-Region
9 FEUERGEIST Element
LP 14 | Angriff 9 |Flinkheit 9
MP 3 Abwehr 9 Level 4

Gegenstand (Chance) |Weihwasser (1,56 %)

Seltener Gegenst. (Chance) | Desmodium-Essenz (0,78 %)

E

+ I
Farebury-Region, Wasserfallhohle
Setzt Fauch ein (nur 1x pro Kampf).

77 METALLMEISE Maschinen
LP 9 | Angriff 16 |Flinkheit 9
MP 4 |Abwehr 27 |Level 6
Geyenstand (Chance) | Topfdeckel (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Chimérenfliigel (1,56 %)
s INEEEN G
Ostlich von Farebury, Wasserfallhthle
Erhoht Flinkheit mit Beschleunigung. Besitzt hohe
Abwehr (aber wenige LP).
73 TANZTEUFEL Déiwmonen
LP 20  |Angriff 16 |Flinkheit 14
MP 0  |Abwehr 14 |Level
Gegenstand (Chance) | Chimarenfliigel (3,13 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Kurze Hose (1,56 %)
O Veriooer BE
Farebury-Region , Wasserfallhohle, Konigreich Trodain
Mit seinem Tanz halt er einen Charakter fir eine
Runde auf.

75 STIEFELHOPSER Material
LP 21 |Angriff 20 [Flinkheit 22
MP 5 Abwehr 17 |Level 7
Gegenstand (Chance) |Heilkraut (1,56 %)
Seltener Gegenst. (Chance) | Haschenschwanz (0,39 %)
12 D Veriagen DD

y

77 KAFEBKNILCH

Wasserfallhohle, Alexandria-Region

Senkt Flinkheit des Teams mit Verlangsamung.
Konzentrierter Angriff moglich.

Kﬂ"/(%’

LP 16

Angriff 26 |Flinkheit 16

MP 0

Abwehr 36 |[Level 7

egenstand (Chance) | Heilkraut

313 %)

fiener Gegenst. (Chence) | Lederhut (1,56 %)

E

79 PESTPILZ

O Voo BN
Farebury-Region, Alexandria-Region, Alexandras
Turm, Konigreich Trodain

Der Hornangiff hélt einen Charakter fir eine Runde auf.

LP 22

Planzen
Angriff 21 |Flinkheit 14

MP 0

Abwehr 18  |Level 8

Gegenstand (Chance) |Gegengiftkraut (3,13 %)

Seliener Gegenst (Chance) | Gewohnlicher Kase (0,78 %)

12 R o

Alexandria-Region, Alexandras Turm

Versetzt Team in den Zustand Eingeschlafen.

MONSTER

MONSTER

001019



$O NUTZT DU DEN LOSUNGSWEG

Auf dieser Seite mochten wir dir kurz die verschiedenen Elemente
vorstellen, die dich im Kapitel ,Losungsweg® erwarten. Es wurde viel
Wert darauf gelegt, dass dir mdglichst keine unndtigen Details der
Handlung verraten werden. Daher wurde sogar auf eine Abbildung
der Boss-Gegner verzichtet. Diese findest du gesammelt unter
,aeheimnisse” ab Seite 215. (Wenn du dort vorzeitig nachschaust,
geschieht das ,,auf eigene Gefahr — die Bilder werden dir vermutlich
mehr tiber die Handlung verraten, als dir lieb sein kann.)

1 Karten

Auf den Karten der Stddte, Regionen und Dungeons
sind alle Fundsachen eingetragen. Ein Symbol zeigt dir, ob
du den Gegenstand in einem Fass, Schrank usw. findest. Auf
dem Ausklapper werden alle Icons erklart. Die Nummerierung
entspricht in etwa der Reihenfolge, in der du die Sachen findest,
wenn du dem Lésungsweg folgst. Ein praktisches Feld zum
Ankreuzen hilft dir, bei der Vielzahl der Gegensténde nicht
den Uberblick zu verlieren. Beachte, dass du nicht sofort alle
Schatzkisten 6ffnen kannst. FuBnoten verraten dir, wenn du einen
Schliissel bengtigst.

2 Laden
In den Tabellen steht, welche Dinge verkauft werden, was
sie kosten und wer sie ausriisten kann. Eine Einschrankung
musst du beachten: Jessica kann Schwerter erst benutzen, wenn
sie die entsprechende Eigenschaft (Messer-Talent — 30 Punkte)
gelernt hat. Wenn diese Einschrankung gilt, ist ihr Portrait
schwarz auf griin dargestellt.

3 Losungsweg
Der Text verrédt dir, was du unbedingt tun musst, um die
Handlung fortzufiihren: wo du hingehen und mit wem du reden
musst, welche Gegensténde du brauchst usw.

Fundsachen sind im Text rot hervorgehoben. Um den Einstieg

107

zu erleichtern, werden zu Beginn alle Fundsachen nicht nur auf

der Karte gezeigt, sondern auch im Text erwahnt. Braune Schrift
kennzeichnet anfangs dementsprechend Dinge, die du tun kannst,
die aber fiir die Losung des Spiels nicht zwingend erforderlich sind.

Komplett freiwillige Nebenaufgaben wurden ebenfalls
ausgelagert. Damit du nichts verpasst, weisen dich
Seitenverweise Sette 798 darauf hin, wo solche
,aeheimnisse” enthillt werden.

4 Bilder aus dem Spiel
Zahlreiche Screenshots illustrieren das Vorankommen
im Spiel. Die Nummern unter den Bildern verweisen auf die
entsprechenden Passagen im nahe stehenden Text und umgekehrt.
Um die Zahlen (ibersichtlich zu halten, beginnt die Nummerierung
in jedem neuen Abschnitt wieder bei 1.

5 Monster

Alle Monster, die in der Region oder im Dungeon hausen, sind
in Listen aufgefiihrt — praktisch sortiert nach der Nummerierung in
der Besiegte-Monster-Liste im Spiel. Daneben siehst du sofort die
wichtigste Information zum Monster: seine LR Detaillierte Informationen
zu diesen Monstern erhaltst du im Kapitel ,Monster” ab Seite 68.

Auf der Weltkarte sind einige Monster nur tagstiber E‘ oder nur

nachts [BY unterwegs. Sind die Monster nur in bestimmten Teilen
einer Region anzutreffen, oder nur im Schatten von Baumen (,im

Wald*“), weist eine FuBnote darauf hin.

6 Beriichtigte Monster
Die ,sichtbaren” Monster (vgl. Seite 19) besitzen zwei

verschiedene Namen: einen Kampfnamen und einen Namen im

Team. Im Lésungsweg werden die letztgenannten verwendet, damit

du die Infos tber die Monster (ab Seite 91) problemlos findest.
B3/ B) zeigen an, wenn
die Monster nur zu bestimmten
Tageszeiten anzutreffen sind.
FuBnoten weisen auf besondere
Bedingungen hin.

7 Boss-Info
Hier erféhrst du alles, was

du diber die Boss-Monster wissen
musst: bewéhrte Strategien
fiir den Kampf, Hinweise auf
geféhrliche Aktionen und alle
Daten des Gegners in einem
Infokasten (Erklérungen zu diesem
Kasten findest du auf Seite 69).

7

LOSUNGSWEG

§0 NUTZT DU DEN
LOSUNGSWEG



ALEXANDRBRIA-REGILION

Alexandria |

[ Alexandras Turm |

N 2]

3

Port Prospect

DER KONTROLLPDUNKT

Folge dem Weg von Farebury aus nach Stiden. An den Abzweigungen ist der
Weg zum Kontrollpunkt jeweils ausgeschildert. Falls du bisher noch nicht
bei der Schatzkiste stdlich des roten Baumes warst (vgl. Seite 106), kannst
du jetzt noch dort vorbeischauen und die 82 Goldmiinzen mitnehmen. Und
natirlich konntest du jetzt auch noch deine Krafte mit den Beriichtigten
Monstern in der Nahe messen.

Da der Weg am Kontrollpunkt nun nicht langer versperrt ist, kannst
du den Weg nach Stiden iiber die Briicke fortsetzen — wo die Monster
zunehmend gefahrlicher werden. Falls du bei der Uberquerung auf
den kleinen Higel rechts hinter der Briicke achtest, siehst du dort
eine Schatztruhe stehen (Bild 1). Also steigst du rechts die Bdschung
hinauf und reiBt dir den Inhalt unter den Nagel: ein paar schmucke
Schleimohrringe, die dem Trdger einen Defensivbonus von vier
Punkten schenken.

AnschlieBend kehrst du auf den Weg zuriick und folgst ihm in
Ostlicher Richtung. Schon nach wenigen Metern siehst du links einen
Torbogen, der den Eingang von Alexandria markiert. Schau mal nach,
ob du dort willkommen bist.

770

7|

Nr.  Fundsache 4
1 | Schleimohrringe i
2 | 100 Goldmnzen L]
3 | Starkesamen :
4 | Lebenssamen :

Cowboy

Heiler

Metallo 2

14

Schiitzenwicht

15

Stiefelhopser !

16

Drakomagus

17

Kéferknilch

19

Pestpilz

20

Fechtfuchs

22

Hémmerling

23

Knastkatze ?

24

Froschgesicht 2

27

Stachelhase

237

Sehigel ?

238

Seeblase *

239

Kneifer ®

Nr. Fundsache

1 | Weihwasser

Chimérenfliigel

Heilkraut

11 Goldmiinzen

5 Goldmiinzen

Gewohnlicher Kase

Reisegewand

Magiesamen

O | e N e g s W N

18 Goldmiinzen

10 | Mondrauten-Knolle

11 | Jessicas Brief

12 | Jessicas Kleidung *

Objekt Preis

Eichenholzknippel | 110 [ [T ]
Riesenhammer 240 RN
Kupferschwert 270 W"i
Bumerang 420

Steinaxt 550

Objekt Preis  Ausriistung fiir
Lederrock 220 T I
Schuppenpanzer 350

Schuppenschild 180

Heilkraut 8

Weihwasser 20

Chimérenfliigel 25

ALEXANDRBIA

LOSUNGSWEG

—_
pury

[zl

ALEXANDRIA-REGION

8-10
[2]
!
oy
Preis: 4 Goldmiinzen pro Person
BRUND GAN (3

In Alexandria wirst du von einem eindeutig ibermotivierten
Empfangskomitee in die Mangel genommen. Bevor die Sache
jedoch vollig aus dem Ruder laufen kann (es spielt keine Rolle, fir
welche Aktion du dich entscheidest), kimmert sich eine alte Dame
rechtzeitig um die Halbstarken.

Die Laden von Alexandria sind nur tagsiiber gedffnet, auch der
Zutritt zum groBen Anwesen im Norden der Ortschaft bleibt dir
nachts verwehrt. Also solltest du dich erst einmal um die ortlichen
Fundsachen kiimmern, und dann in der Herberge iibernachten.

177



STADTBUMMEL

In einem der Kriige vor dem Haus neben der Herberge steckt
ein Weihwasser. In einem Schrank im Inneren lagert ein
Chimérenfliigel. Auch in dem Haus neben dem Stadttor wirst
du fiindig: In einem Krug findest du ein Heilkraut, und in einem
Schrank 11 Goldmiinzen. Weiter geht es in der groBen Villa
(Bild 1): Zerschlag in der Kiiche im Erdgeschoss die Kriige, um
5 Goldmiinzen sowie einen Gewdhnlichen Kase zu finden. Eine
Etage hoher befindet sich in einem Schrank ein Reisegewand.
Zuletzt kommt das Dachgeschoss: In einem Fass in der Ecke
neben dem Hausmadchen steckt ein Magiesamen. In den
Féssern an der Wand findest du 18 Goldmiinzen sowie eine
Mondrauten-Knolle.

GO, MUNCHIE, GO!

Das Dachgeschoss der Villa musst du ohnehin aufsuchen, wenn
du in der Geschichte weiterkommen willst. In der Wand zwischen
den Féssern befindet sich ein Mauseloch (Bild 2). Dahinter liegt
Jessicas Zimmer, dessen normaler Eingang von Bangers und
Mash eisern bewacht wird. Untersuche das Mauseloch, damit
Munchie zum Einsatz kommt.

Hoppele mit der Maus hinten rechts die Treppe hinunter. Auf dem
Schreibtisch an der Wand liegt ein interessanter Brief, aber wie
soll eine kleine Maus da blo rankommen? Ganz einfach: Du
benutzt den Besen, der links am Tisch lehnt, als Rampe (Bild 3).
Beriihre Jessicas Brief. Nachdem Munchie ihn eingesteckt (?)
hat, kannst du dich auf den Riickweg machen. Aber nun bildet
die Treppe ein nahezu uniiberwindliches Hindernis. Welch ein
Gliick, dass die Treppe neben den Stufen einen flachen Rand hat,
der perfekte Aufstiegschancen fiir ein kleines Nagetier bietet.
Hoppele durch das Mauseloch zuriick zum Helden.

Mit dem Brief gehst du zuriick zum ,Haupteingang® von Jessicas
Zimmer. Rede mit Bangers, dem Bengel auf der linken Seite.
Nach dem Wortwechsel sprichst du ihn noch ein zweites Mal an.
Beantworte die erste Frage mit Ja. Die zweite Antwort ist egal,
beim dritten Mal solltest du dann wieder zustimmen. Jetzt hast
du einen neuen Begleiter, der dir Zugang zu Alexandras Turm im
Westen von Alexandria verschaffen will.

DIE RICHTIGE AUSRUSTUNG

Bevor du den Ort gemeinsam mit Bangers verldsst (der sich aus
jeglichen Kdmpfen ubrigens konsequent raushalt), solltest du
noch deine Ausriistung auf den neuesten Stand bringen. Kauf
beim Handler fiir Yangus eine Steinaxt. Die ist zwar teuer, wird
deine Kampfkraft aber deutlich erhéhen. Wenn du es dir leisten
kannst, kauf dir auBerdem noch einen Schuppenpanzer und einen
Schuppenschild. (Einen Schild fiir den zweiten Charakter wirst

du gleich im Turm umsonst bekommen.) Denke daran, dass du
iiberzéhlige Ausriistungsgegensténde (wie Keule, Topfdeckel,
Lederschild usw.) verkaufen kannst. AuBerdem wartet in der Nahe
des Dorfes noch eine Schatzkiste mit 100 Goldmiinzen auf dich:
Wenn du in Richtung Turm gehst, siehst du auf der linken Seite
eine Art Stier (Bild 4). Das ist Buffalo Bill (Cowboy), gegen den du
besser nicht kdmpfst, da er ganz empfindlich zuschlagen kann.
Aber nordlich seiner Position findest du besagte Schatzkiste.
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