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Liebe Lands of Lore II-Fans, 
 

das hier soll dazu dienen, die vielen losen Enden der Rätsel in Lands of Lore II 
zusammenzuführen. Dies könnte eine Anlaufstelle für diejenigen sein, die das Spiel schon 
durchgespielt haben und sich jetzt Dingen widmen möchten, die sie noch nicht gelöst haben. 
Falls jemand noch weitere Quests gefunden hat, kann mir gerne eine E-Mail schicken, ich 
werde sie dann dieser Sammlung hinzufügen: Hammer_Of_Fate@web.de. Ich habe mich bei 
den aufgeführten Quests an jene gehalten, die nicht zur Lösung des Spiels beitragen sondern 
lediglich für diejenigen von Interesse ist, die eben mehr wissen wollen. An dieser Stelle 
bedanke ich mich für eure wunderbare Mitarbeit im Forum. 

Onkel Dave 
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1. Höhle des Drarakels 

 

1.1 Höhleneingang 

 

 

 

 

Je nachdem, welche Form Luther angenommen hat, gibt es ein anderes Video, wie ihn die 

Bogenschützen am Höhleneingang erschießen. Als Monster kann er z. B. noch eine Wache 

mit in den Tod nehmen, ihm wird dann aber mit einem Katapult ein Speer in die Brust 

geschossen. Als Echse wird er mit wenigen Pfeilen schnell erledigt. 
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1.2 Gladstonewache braten 

 

 

 

 

Wenn man der ersten Wache der man begegnet unauffällig folgt und wartet, bis diese auf eine 

Wasserlache tritt (nicht die Pfütze am Anfang), dann kann man ihn mit einem Funken Stufe 1 

sofort töten. Von dieser Wache bekommt man dann zusätzlich zum Schwert noch einen 

verbrannten Panzer und Luther wird sarkastisch. 
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1.3 Säule zerschlagen 

 

 

 

 

Wenn man diese Säule angreift, stürzt die Decke weiter vorne herunter. Wenn man die Wache 

dabei tötet (man muss warten, bis die Wache so weit in den Raum gegangen ist), gibt es einen 

Level-Up sowohl für Kampf als auch für Magie. Wenn man die Säule dagegen einfach nur so 

angreift, bekommt man lediglich einen Level-Up für Kampf. Man kann aber auch, wenn man 

die Wache rufen hört, zurücklaufen und sie töten und anschließend die Säule angreifen, dann 

bekommt man am meisten Erfahrung. 

 

Anmerkung: Es ist nicht möglich, die Säule zu zerschlagen und danach noch schnell hinter die 

einstürzende Wand zu kommen, sodass einem der Weg versperrt wird und man nicht mehr 

weiter kann. In dem Augenblick, indem man z. B. mit Funken die Säule angreift (die Säule 

kann erst kaputt gehen, wenn die Wache aufgetaucht und gerufen hat), wird ein unsichtbares 

Hindernis in gewisser Entfernung generiert, wobei dies augenblicklich geschieht und Luther 

es nicht vermag noch rechtzeitig zurück zu kommen. 
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1.4 Höhlenspülung Thx at Praecipitator 

 

 

 

 

Wenn man diesen Stalaktit (Stalaktiten wachsen nach unten, das kann man sich anhand von 

'Titten' (sry Sexismus) merken, die auch nach unten hängen, während die Stalagniten nach 

oben wachsen) angreift, dann wird die Höhlenspülung aktiviert (kleines Video), nach der 

dann eine Hellebarde und eine Streitaxt herumliegen. Wenn man ein bisschen wartet, dann 

läuft das Höhlenklo über und aus dem Loch kommt noch ein Meridian der Verdunklung. 

Hinter dem kaputten Stalaktiten kann man jetzt auch noch zum Wasserfall der Heilung. 
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1.5 Wasserfall der Heilung 

 

 

 

 

Wenn Luther davon trinkt, wird er vollständig geheilt. Man kann es ausprobieren, wenn man 

sich von einer Wache fast totschlagen lässt und dann zum Wasserfall rennt. 
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1.6 Geschenk des Orks 

 

 

 

 

Ich habe bedauerlicherweise nur die englische Version. Hier spricht der Ork von einem 

“special present in the caves”. Für Spekulationen sind wir alle dankbar. 

 

Nomen nescio meint dazu, dass Geschenk "ein Orkschild und 2 zerbrochene Keulen" seien. 

DaMonkey: "dass der Ork von einem Ahnenstein redet, der in der Nähe versteckt ist." 

Undertaker:  "I think the Orc's gift is the Ancient's Stone lying around somewhere nearby." 

 

Ich selbst denke auch, wie DaMonkey und Undertaker, dass es sich bei dem Geschenk um den 

Ahnenstein handelt, den man bekommt, wenn man den Raum betritt vor dem man die Kette 

zerschlagen muss, worauf sich die Tür öffnet. 
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1.7 Brücke zerstört? 

 

 

 

 

Wer alle Ketten durchschlagen hat und vermeintlich nicht mehr zum Drarakel auf die andere 

Seite gelangt, kann mit einem Pfeil oder Funken Stufe 3 auf die Säulen auf der anderen Seite 

des Flusses schießen. Dann bildet sich eine Brücke über die man das Drarakel erreichen kann. 

(Die Helligkeit hat diesen Level, weil ich Kehlschnäbelcheneier zu mir genommen hatte (thx 

für den Itemeditor)). 
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1.8 Drarakelsequenzen Thx at Shard of Truth 

 

 

Je nachdem, wie man das Drarakel erreicht, gibt es zwei unterschiedliche Sequenzen beim 

Drarakel. 

 

 

 

Diese Sequenz mit den beiden Soldaten bekommt man, wenn man keinen der Soldaten, die 

einen verfolgen tötet (kurz bevor man die Drachentür zum Drarakel öffnen möchte, 

erscheinen sie auf der Brücke) und auch, wenn man einfach nur die Brücke zerstört. 

Das Video mit Kenneth als einzigen Verfolger bekommt man, wenn man entweder einen oder 

beide Soldaten, die einen verfolgen, tötet. Kenneth ("Vielleicht wisst ihr etwas über den 

Fluch, den ich in mir trage. Hahahaha") zieht von dannen, aber die beiden werden sich ja 

wiedersehen.
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2. Museum des Drarakels 

 

2.1 Zurück zum Drarakel 

 

 

 

 

Wenn man ganz am Anfang wieder zurück zum Drarakel geht (wenn die Videosequenz vorbei 

ist, einfach um 180° drehen), kann man zwei weitere Videosequenzen mitbekommen. Eine 

etwas Nutzlose und eine mit Dawn und Baccata. 
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2.2 Eingang zum Museum des Drarakels 

 

Anstatt auf die Worte des Drarakels zu hören und wie er es geheißen hat, den leuchtetenden 

Pfad zu benutzen, können wir uns im Raum, wo das Skelett das Schwert auf den Tisch gelegt 

hat, dem Wandteppich zuwenden. 

 

 

 

Wenn man diesen zur Seite schiebt und auf die Wand dahinter klickt, öffnet sich der Eingang 

zum Museum des Drarakels. 
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2.3 Skelettschlüssel 

 

 

 

 

Der Skelettschlüssel befindet sich am Eingang des Museum des Drarakels. Wenn man diesen 

mitnimmt, kann man die entsprechenden Nischen aktivieren und eine Stimme erzählt einem 

etwas über die Ausstellungsstücke. 
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2.4 Direkter Weg zu "Alle Fackeln entzünden" Edit: Thx at Nomen nescio 

Klickt man hier auf den Boden: 

Erscheint folgendes: 

Setzt man hier den Skelettschlüssel ein, so kommt man ohne den Umweg über die 

Langarmaxt in den Raum mit der Flamme (siehe 2.5 oder nächste Seite). 
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2.5 Alle Fackeln entzünden 

 

 

 

 

Entweder man benutzt den Skelettschlüssel und kommt so direkt in diesen Raum (siehe 

vorherige Seite), oder man nimmt in einem anderen Raum des Museums die Langarmaxt 

("Schätze, jetzt kann ich mich Thor nennen") und fährt dann mit dem Fahrstuhl nach unten. 

Währenddessen verwandelt man sich in eine Echse und man kann einen Gang hinaufgehen, 

der zu dem oben beschriebenen führt. In diesem Gang befinden sich noch zwei Höhlenaloes. 

 

Die rot eingekreiste Flamme mit einem Funken Stufe 1 vergrößern. Man wird mit einem 

Magie-Level-Up belohnt. 
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2.6 Magierollen 

 

 

Im selben Raum, in dem man die Flamme mit dem Zauberspruch Funken aktivieren kann, 

sodass alle Fackeln im Level entzündet werden (siehe vorherige Seite), befinden sich auf der 

gegenüberliegenden Seite noch 4 Magierollen: 1 Beschwörung, 1 Funken, 2 Rollen der 

Heilung. 
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2.7 Drachenstein 

 

 

 

 

Auf die braune Kiste rechts muss ein Funken Stufe 1 gezaubert werden, dann fördert die 

Explosion einen Drachenstein zutage, den man ganz einfach aufheben kann. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II  
– Museum des Drarakels - 

 19 

 

 

2.8 Magischer Transmitter 

 

 

 

 

Wer diesen großen Stein mit dem Schwert angreift, kann maximal zwei Splitter bekommen. 

Wenn man jetzt noch den Skelettschlüssel in die entsprechende Vorrichtung neben dem Stein 

legt und das dazu führt, dass in der Wand mehrere lange Streifen Feuer entstehen, kann man 

die leeren Feuerkristalle einfach mit dem Feuer in der Wand benutzen und diese aufladen. 

Aber Achtung, dieser hat dann nur eine einzige Ladung, nicht wie üblich drei. 
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2.9 Zwei Elfenbeinspäne 

 

 

 

 

Beide Späne befinden sich in Vasen, die zerschlagen werden müssen. Anders könnt ihr leider 

nich rankommen 

 

Wer die beiden Späne bis zur Stadt der Ahnen aufbewahrt, spart sich zwei von vier 

Elfenbeinspänen, die es in der Stadt zu suchen gilt. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II  
– Museum des Drarakels - 

 21 

 

 

2.10 Versteck Blitzschlagkristall 

 

 

 

 

Wer ihn findet, darf ihn behalten. 
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2.11 Wurmsprung 

 

 

 

 

Die Tür ist vor dem Sprung nicht zu sehen, erst wenn man diesen einmal hinter sich gebracht 

hat, kann man sie –wie auf diesem Bildschirmfoto- sehen. Dieser Sprung scheint nicht so 

einfach, aber man muss die Tür ja nicht komplett erreichen: rechts davor gibt es eine 

unsichtbare Plattform, also sollte man sich bei dem Sprung möglichst rechts halten. Als 

Belohnung winken 2 Heldensteine und 2 Ahnensteine. Um wieder zurück zu kommen, muss 

man ein bisschen im Raum warten, dann öffnet sich eine Tür zu einem Transporter. 
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2.12 Unbekannter Raum auf Karte 

 

 

 

 

Welche Funktion dieser Raum am Anfang des Drarakelmuseums erfüllt ist im Augenblick 

unbekannt. Hat jemand eine Idee? 
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3. Hulinendschungel 

 

 

3.1 Tür bei Beschwörungsrolle 

 

 

 

 

Wenn man den Blick auf die Beschwörungsrolle gerichtet hat, dann ist die Tür hinter dem 

linken Dämon. Der Raum befindet sich unweit des Flusses Bane rechts bei einem Wasserfall. 

Man kann an dem Dämon aber nur in der Echsenform vorbei. Sollte es jemand als Luther 

schaffen, sagt Bescheid, ich werde das dann hier aktualisieren. 
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Edit: 

Es gibt einen Schalter, der den Platz für Luther freimacht. Thx at Nomen nescio. Der Schalter 

befindet sich hier (man muss die Nische erst öffnen, damit man den Schalter sieht): 
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3.2 Nische in Gang bei Beschwörungsrolle 

 

 

 

 

Wenn man an dem Dämon vorbei ist, dann kann man diesen Hohlraum im Gang finden. Man 

muss dazu erst eine Treppe hoch. In dieser Nische befinden sich 2 Rollen der Heilung, 2 

Sphären der Wächter, 1 Standardschild, 2 Funken, Licht, 2 Steine, 5 mal Drachenblut und 2 

Blitzschlagkristalle. In der Nische befindet sich auch das Echsengeheimnis (siehe 3.3 oder 

einfach ein bisschen nach unten scrollen). 
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3.3 Echsengeheimnis in Gang bei Beschwörungsrolle 

 

 

 

 

Hier ist die Nische ausgeräubert und gibt einen Bereich frei, den man als Echse betreten kann. 

Darin befinden sich 8 Höhlenaloe, 2 Ahnensteine und 1 Sturmkristall. 
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3.4 Dschungeltür 

 

 

 

 

Diese Tür ist der Ausgang aus dem Gang, der bei 3.1 (der Tür bei der Beschwörungsrolle) 

begonnen hat. Sie wird mit einem Hebel (auf der Innenseite) geöffnet und bleibt nur fünf 

Sekunden offen. 
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3.5 Langarmaxt bei Kit'yara 

 

 

 

 

Wenn man nicht im Museum des Drarakels war, erscheint bei Kit'yara die Langarmaxt, die sie 

einem freundlicherweise mitgibt. 
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3.6 Teich trockenlegen Thx@ Duriel 

 

 

 

 

Wer diesen Wasserspuckenden Geysir angreift, legt den Teich trocken. Wenn man jetzt dem 

Flusslauf folgt und die nächste Abzweigung links abbiegt, kann man einen kleinen Gang 

finden, denn man nur als Echse betreten kann. Darin befinden sich: 1 sprechender Stein 

(Dunkle Armee im Kloster beobachtet Mönche), 2 Feuerkristalle, 1 Sturmkristall und 3 

Ahnensteine. 
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3.7 Fels vor Höhleneingang 

 

 

 

 

Man kann die Flüssigkeit mit Funken, Licht Stufe 1 entzünden. Vorher bitte in Deckung 

gehen. 
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3.8 Hulinenmagier 

 

 

 

 

Ich habe sämtliche Items die es gibt diesem Magier gegeben (an dieser Stelle ein riesengroßer 

Applaus für Nomen Nescio, ohne seinen Itemtrainer hätte Ich das nicht gemacht), er möchte 

nur das zerbrochene Breitschwert von Tohan (mit Sphäre der Macht) und den Dolch der 

hohlen Hand, den er dann zum Dolch des Lichts umwandelt. 
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3.9 Obdachloser Huline 

 

 

 

 

Er möchte Wasser, aber wie ist es möglich, ihm welches zu bringen? Jemand eine Idee? 
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3.10 Kelsrick meucheln 

 

 

 

 

Wenn man das Gift (giftige Farbe) in die Hand nimmt und damit rechts auf das Schwert (oder 

die entsprechende Waffe, die neben dem Porträt abgebildet wird) klickt (Rechtsklick), fängt 

das Symbol grün zu leuchten an. Jetzt kann man Kelsrick einmal angreifen und ihn töten. Das 

Dorf hat davon anscheinend nichts mitbekommen und Luther kann ungestört im dort. 
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3.11 Kelsrick tötet Luther 

 

 

 

 

Wenn man Kelsrick unterliegt gibt es eine kleine Videosequenz. 
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3.12 Zweiter Auftrag des Passwortgebers im Dorf 

 

 

 

 

Der Passwortgeber erscheint ein zweites Mal, wenn man Kelsrick tötet und das Dorf dies 

mitbekommen hat (Glocken schlagen). Wenn man jetzt zu diesem Typen zurück geht, erzählt 

er einem etwas von einem zweiten Auftrag, Luther jedoch hat keinen Bock darauf. Wenn man 

Kelsrick mit Gift tötet, erscheint der Passwortgeber nicht nochmal, dafür müsste man dann 

noch den Obermacker töten. 
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3.13 Stein neben Hulinendorf als Zünder 

 

 

 

 

Angreifen, dann tritt Öl in Richtung Siedlung aus. Dieses mit Funken Stufe 1 entzünden und 

den Herrscher des Dorfes wegsprengen. Diese Variante ist weniger zu empfehlen, als den 

Herrscher persönlich umzubringen („Diese Hulinen geben lustige Geräusche von sich, wenn 

sie abkratzen“), da bei der Sprengung nur 5 Ahnensteine übrigbleiben (ins Dorf gehen und 

sich die Sauerei anschauen), während beim persönlichen Mord 6 Ahnensteine rausspringen. 
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3.14 Kampf Vielarmiger Tod vs Monsterspinne 

 

 

 

 

Wenn man den Vielarmigen Tod am Anfang nicht tötet sondern ihn zu dem Gang lockt, der 

zu niedrig für Luther ist (links vom Nest des Vielarmigen Todes Steinschlag auslösen, über 

die entstandene Brücke, dann rechter Gang, über Lava springen, und an der Bernsteinhöhle 

und der Höhle, wo es die Sturmaxt des edlen Ork gibt vorbei) und dann schnell zu dem 

Guckloch rennt, kann man einen Blick auf die beiden Streithähne erhaschen, dafür gibt es 

auch noch einen Level-Up. 

 

Siehe hier http://landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=755 
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3.15 Mulde in Lavasee 

So kann es aussehen, wenn man in der Höhle die Steine aus denen Gas austritt (siehe Bild 

unten) nicht angegriffen und diese so verschlossen hat. Insgesamt gibt es 5 davon in den 

Höhlen. 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II 
- Hulinendschungel - 

 40 

3.16 Verschiebbare Säule 

Eine der Säulen in der Nische, wo sich Shalla aufgehalten hat, während die Spinne ihrem 

Kind die Haut abgefressen hat, ist verschiebbar. Hat jemand eine Idee warum? 

Edit: Belial: „Ja ich habe das beim ersten mal übersehen diese Säule braucht man wenn man 

verhindern will das wen man sich das große Ork Schwert holt die Höhle einstürzt weis aber 

nicht mehr so genau wo mann sie hinstellen musste“. 

 

Nun ich möchte nicht taktlos erscheinen, aber ich könnte wetten, dass du dir das einfach so 

aus deinem Hintern gezogen hast. Ich habe zumindest einen Anspruch an das Forum, dass ich 

nicht eher etwas behaupte, bevor ich die Sache ausprobiert habe. Also bevor du etwas 

behauptest von dem du DENKST dass es so sei, probiere die Sache bitte selbst erst einmal 

aus. Insofern du mutmaßt, bitte ich das entsprechend zu kennzeichnen. Die Säule verhindert 

in keiner Weise, dass die Höhle einstürzt, sie wird wie die anderen zusammengedrückt. Ich 

bitte dich für die Zukunft, wenn du solche Sachen behauptest auch einen entsprechenden 

Beweis zu liefern (die Sache mit Rix, die du angeblich als einziger von allen Lands Of Lore II 

Spielern gelöst haben willst, glaube ich dir btw immer noch nicht, wenn du mir aber einen 

Beweis lieferst, werde ich mich natürlich entschuldigen). 
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3.17 Indyfallenabwehrknöpfe 

 

 

 

 

Wenn man diese Knöpfe drückt, fährt eine kleine Pattform aus dem Boden, diese sollte 

eigentlich den rollenden Stein aufhalten, jedoch ist die Falle schon veraltet und der Stein 

bricht durch die Decke der Kammer, in der sich die Runen befinden. 
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3.18 Unbekannte Räume Eins und Zwei auf Karte 

 

 

Eins 
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Zwei 

 

 

 

Hat jemand eine Idee, was für eine Funktion diese Räume erfüllen könnten? Vielleicht wird 

da etwas gespawnt? 
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4. Kloster/Dunkle Hallen 

 

 

4.1 Falsche Sounddatei bei Statue 

 

 

 

 

Wenn man die schwarze Statue anklickt, wird eine Sounddatei ausgeworfen, die eigentlich 

erst im Dschungel der Wilden zu hören sein sollte: "Du, nein, Ihr habt die Stärke und die Ehre 

eines Tohani-Kriegers." 
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4.2 Tür im Gemüsegarten 

 

 

 

 

Wenn man auf diese Tür klickt, ist ein Geräusch zu hören, den wir auch von anderen 

verschlossenen Türen kennen. Diese Tür ist nicht zu öffnen sondern vermutlich nur eine 

Anspielung auf die Gänge und den sprechenden Stein ("Und besorgt die verdammten 

Kellen..."). 

 

Edit: 

Man kommt aus dieser Tür heraus, wenn man in die Abstellkammer hinter Rix geht und dort 

nicht die Tür benutzt, durch die man gekommen ist, sondern die etwas weiter vorne rechts ist. 

Der Profi wird das Kloster natürlich durch die Dunklen Hallen verlassen. 
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4.3 Sprengkiste unter Guckloch entzünden 

 

 

 

 

Das Guckloch ist ziemlich am Anfang. Guckloch öffnen, Kistendeckel abnehmen und 

sprengen. Belohnt wird man mit 2 Prismarollen, einer Beschwörungsrolle, einer Rolle der 

Heilung, einem Ahnenstein und einer Rolle Funken, Licht.  
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4.4 Rix' Fluch aufheben 

 

 

 

 

Die Diskussion findet hier statt: http://www.landsoflore.de/phpBB2/viewto ... hlight=rix 

 

Was unter anderem schon versucht wurde: 

 

-FreeFreddy "Ich habe glaube ich alle Zauber versucht, dazu auch noch so ziemlich alle 

Items die ich zu der Zeit im Inventar hatte, aber geholfen hat nichts, auch wenn er sogar selbst 

(glaube ich) um Hilfe bat." 

-Smedro "Es müsste gehen, weil ein Video von seinem Exorzismus auf der entsprechenden 

CD existiert." 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II 
- Kloster/Dunkle Hallen - 

 48 

-Smedro hat es "Mit so ziemlich allem, was man tragen kann." versucht. 

-Nomen nescio "Hat es probiert, Rix da zu lassen, die Geistersphäre zu zerstören, und dann 

nochmal / zum ersten Mal mit ihm zu reden." 

 

Ich habe mich mal selbst daran versucht: 

-Die Zauber Funken, Licht der Stufen 1-4 verletzen Rix nicht (da kommt kein Blutfleck beim 

Zauber), Funken, Licht der Stufe 5 tötet Rix nach dem 4. Mal, allerdings ohne dass er 

kurzzeitig erwacht. 

-Die Beschwörungszauber Stufe 1-4 verletzen Rix ebenfalls nicht. Das Zaubern der 5. Stufe 

habe ich nach 90 Mal abgebrochen, man soll ihn auf diese Art wohl nicht töten. 

 

-Der Prismazauber Stufe 1 holt Rix nach 28 Mal zaubern (höchster Schwierigkeitsgrad) 

wieder für eine kurze Zeit zurück (zurück woher?), nach 30 weiteren Zaubern derselben Stufe 

stirbt Rix jedoch, ohne gerettet zu werden. Der Prismazauber der 4. Stufe tötet Rix nach dem 

2. zaubern. 

-Der Nebel des Schicksals Stufe 1 holt Rix nach 14 Mal zaubern "zurück". nach 14-15 

weiteren Zaubern, stirbt er. 

Nebel des Schicksals Stufe 2 holt Rix nach 9 Mal zaubern zurück. Nach 9 weiteren Zaubern 

stirbt Rix. 

 

Stufe 3 holt ihn nach 6 Mal zaubern zurück und tötet ihn auch nach 6 Mal. 

Stufe 4 nach 5 Mal und tötet ihn jedoch schon nach 4 Mal zaubern. 

 

Was bringts? Rix wurde so getimet, dass er bei der Hälfte seiner HP "aufwacht". Hat noch 

jemand Ideen? 

 

Belia meint dazu, dass Rix wirklich zweimal erlöst habe 

(http://landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?f=3&t=885) was ich ihm allerdings -nichts für 

ungut- nicht glaube, denn er macht doch eher den Eindruck eines jungen Menschen, der das 

Lösungsbuch gelesen hat und dort sah, dass man Rix retten kann und sich jetzt etwas 

Aufmerksamkeit zuschanzen möchte. Bitte verzeiht mir meine Skepsis. 
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Thx @judikator: 

"für mich wären 10000 versuche das ergebnis schon wert wenns funktioniert" 

 

Da kann ich nur sagen, für mich auch judikator und erst wenn mir jemand beweisen kann und 

nicht einfach nur behauptet, dass er Rix gerettet hat, dann erst können wir dieses Thema 

abschließen. 

 

Dann spiele ich den Ball jetzt mal zu dir Belia zurück und möchte gerne ein Ingame-Video 

wo zu sehen ist, das Rix erlöst wird. 

 

 

4.5 Stahltür aufsprengen 

 

 

 

 

Wenn man eine Kiste vor die Tür schiebt, öffnet und in die Luft jagt, kann man den 

dahinterliegenden Raum betreten. Darin befinden sich: 1 Ratte, 13 Sprengkisten, 1 

sprechender Stein („Normal? Es hat einen Schwanz, Mutter“), 1 Fehdehandschuhe und 1 

Colims Amulett. 
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4.6 Zwei Fenster auf eine Kiste 

 

 

Wem es zu lange dauert, für jedes Fenster jeweils eine Sprengkiste zu nehmen, kann es in der 

Hälfte der Zeit schaffen, wenn er die Kiste wie oben platziert. Außerdem fängt die Kugel erst 

an Geister zu spucken, wenn man den großen runden Raum betritt, d.h. ihr könnt vorher in 

Ruhe alle Kisten bereitstellen (schon sehr weit in den Raum hinein) und den anderen Raum 

aufsprengen und Kelims Amulett nehmen. 

 

Anmerkung: 

Es ist in diesem Teil des Spieles möglich, nicht mehr weiter zu kommen. Wenn man alle 

Kisten gesprengt hat und das Fenster, das man zur Flucht benutzen kann, wurde nicht 

gesprengt, kann man nicht mehr weiter. Ich habe nach 36 Geistern (nach 10 Geistern fährt die 

Plattform unter der Kugel nach oben) abgebrochen. Ich dachte nämlich zuerst, dass es 

möglich wäre einfach genug Geister zu töten, sodass die Fenster vielleicht von alleine 

aufgesprengt werden. 
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4.7 Geisterkugel verschieben 

 

 

 

 

Man kann die Geisterkugel verschieben, was das aber bringt kann ich noch nicht sagen. Die 

Geister spawnen aus der Mitte fröhlich weiter. 

 

Edit: 

Es bringt vermutlich nichts. Der Spawnpunkt für die Geister ist in der Mitte des Raumes, 

sodass anzunehmen ist, dass die Kugel nur eine visuelle Funktion haben sollte. Es dürfte 

demnach keinerlei Auswirkungen auf die Geister haben, wenn man die Kugel an ein 

geöffnetes Fenster schiebt. 
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5. Dschungel der Wilden 

 

 

5.1 Untergrundsystem 

 

 

 

 

In mehreren großen Bäumen gibt es Eingänge zu einem Untergrundsystem. Dort sind 3 Steine 

der Ahnen zu finden. 
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5.2 Echsengang in die Dracoidenruinen 

 

 

 

 

Im Untergrundsysem (5.1) gibt es einen Echsengang in die Dracoidenruinen. 
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5.3 Leiter 

 

 

 

 

Einfach einen Linksklick auf die Leiter und Luther teleportiert sich automatisch hoch. 
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5.4 Verschlossenes Gebäude 

 

Dieses Gebäude kann man auf zwei Wegen betreten: 

1. Luther ist mittlerweile ein Wilder, dann kann er einfach die Tür mit Linksklick öffnen. 

2. Luther hat wieder einmal zuviele Leute abgeschlachtet, sodass er alleine arbeiten muss. In 

dem Fall kann Luther das Gebäude nur mit dem Echsenverwandlungsspruch betreten.  

 

Im Gebäude befinden sich 3 Ahnensteine und 2 Sphären der Wächter. 

 

Edit: Thx at FreeFreddy 

"Dazu muss ich noch anmerken, dass es bei mir doch funktioniert hat, aber meist nach etwa 1-

2 Stunden Warten (ja ich habe mir extra die Zeit genommen) oder länger, wenn man hinter 

dem Gebäude vor dem Loch wartet." 

 

Edit: Thx at Shard of Truth 

"Es bringt auch nichts als Echse da schnell hinzurennen, das habe ich auch mehrere Male 

versucht und ich bin immer vor der Hütte zurückverwandelt worden."
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6. Friedhof der Dracoiden 

 

 

6.1 Gebäude mit Schräge 

 

 

 

 

Wer als Echse die Schräge hochläuft (auf der anderen Seite des Gebäudes ist nochmal so eine) 

kann einen reflektierenden Plattenpanzer und 3 Ahnensteine finden. 
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6.2 Statuenrätsel 

 

 

 

 

Der Punk geht hier ab http://landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=316 

 

Von dieser Statue können Feuerbälle abgeschossen werden, wenn man sie mit links anklickt. 

Es fällt auf, dass die Feuerbälle durch die nächste Statue hindurchfliegen. Vielleicht hätte 

noch die Kollisionsabfrage angeschaltet werden müssen, sodass ein Rätsel jetzt nicht mehr 

gelöst werden kann. 
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Diese fliegen dann zur nächsten Statue 2: 

 

 

 

 

Da die Feuerbälle der ersten Statue durch diese hindurchfliegen, gibt diese keine weitere 

Feuerbälle ab. Man kann aber folgende Zauber verwenden, damit diese Statue doch noch 

Feuerbälle spuckt: 

-Funken, Licht Stufen 3, 4 und 5 

-Beschwörung, Stufe 3 (hier darf kein anderes Ziel in der Nähe sein) 

-Nebel des Schicksals Stufe 2 

 

 

Oder man greift die Statue mit einer bestimmten Waffe an, um ihr Feuerbälle zu entlocken, z. 

B. dem Schwert Feuersturm. 
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Zur nächsten Statue 3: 

 

 

 

 

Und dann gegen eine Wand. 
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6.3 Säule außerhalb Gebäude 
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Die Säule ist auf der Karte zu sehen und so sieht sie aus: 

 

 

 

 

Auf diese Säule können folgende Zauber gesprochen werden: 

Funken, Licht Stufe 1, 2, 3, 4 und 5 

Prisma Stufe 1 (4 ist witzlos, das kann man ja auf alles spellen) 

Nebel des Schicksals, alle Stufen 

Nichts erzielte eine Wirkung. 
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6.4 Säule in Gebäude 

 

 

 

 

Eine der beiden berühmten Säulen, die auf der Automap zu sehen sind, dessen Sinn aber im 

Dunkeln bleibt. 
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6.5 Platten neben Sarg 

 

 

 

 

Die Platte ist im selben Gebäude wie die Säule bei 6.2. Sie befindet sich links neben dem 

letzten Sarg, ganz hinten im Raum. Daneben wird man noch in die untere Ebene gesogen, 

wenn man die Lampe anklickt. 
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Die andere Platte gegenüber. Man kann beide anklicken, sie verschieben sich dann aber 

welche Wirkung das hat weiß ich nicht. Wer weiß mehr? 
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6.6 Glaskugel unter Schädel 

Standort und wie es da aussieht. 
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6.7 Beschwörungsrollen und Steinquader 

Standort 

Wofür ist diese Säule da? 
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6.8 Zwei Räume hinter Schädelwand 

Es gibt unterhalb des Friedhofs der Dracoiden zwei Stellen (plus den Raum mit den 
Beschwörungsrollen und dem Steinquader) die hinter Schädelwänden versteckt sind, also 
diese normale Bilddatei mit den Gebeinen. Durch diese kann man bei den Räumen einfach 
durchgehen. Allerdings ist dort nichts Tolles zu finden: 
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6.9 Unbekannte Kartenabschnitte 

 

 

Nummer 1 
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Nummer 2 

 

 

 

 

Jemand eine Idee? 
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7. Dracoidenruinen 

 

 

7.1 Raum hinter Mauer 

 

 

 

 

Wenn man als Echse über diese Mauer springt, findet Luther 2 Steinquader. Der Raum 

befindet sich ziemlich am Anfang, wenn man die Dracoiden durch das große Loch im Boden 

des Dschungels der Wilden betritt. 
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7.2 Wasserröhren für Zugang zur Dracoidenkneipe 

 

 

 

 

Wenn man diese Röhren angreift, füllt sich der Raum mit Wasser und etwas weiter den Fluss 

entlang wird woanders eine Tür nach oben geschwemmt (folgt einfach dem Fluss).  
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Auf dieser kann man dann den Bereich Dracoidenkneipe betreten (wenn ihr die Tür geöffnet 

habt, dann müsst ihr sie hinter euch schließen, da geht es dann weiter). Ihr könnt euch diese 

Sache auch sparen und gleich als Luther in Echsengestalt die "Kneipe" betreten (siehe 7.3). 

In diesem Bereich kann man folgende Items finden: 1 Einwegdolch als Fernwaffe (wie heißt 

der auf Deutsch?), 8 Mal hingemurkster Kram, 2 Steine, 2 Prismarollen, 2 Steinquader, 2 

Netze des Exils, 1 Rolle Heilung. 

 

Die beiden Säulen mit Glaskugeln oben drauf dienen übrigens dem anzünden der Fackeln im 

Raum, wer diese mit Funken aktiviert, bringt etwas Licht ins Dunkel. 
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7.3 Echsengang zur Dracoidenkneipe 

 

 

 

 

Wer diesen Gang als Echse betritt, kommt direkt auf dem Bartresen wieder heraus. 
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7.4 Bierfass 

 

 

 

 

Was für eine Funktion hat diese Flüssigkeit? Sie füllt kein Mana auf und heilt auch nicht. 

 

Dazu Duriel: 

"[S]chon mal d[a]ran gedacht[,] das[s] das einfach nur [B]ier ist? [V]ie[l]leicht kann man sich 

ja sogar betrinken[?]" 
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7.5 Einbrechende Wand 

 

 

 

 

Wenn die rote Linie überquert wird, bricht die Mauer ein, die Betten fliegen auf die andere 

Wandseite und zwei mutierte Dracoiden erscheinen. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II 
- Dracoidenruinen - 

 76 

 

 

7.6 Geheimgang hinter Bücherregal 

 

 

 

 

Hinter diesem Bücherregal gibt es einen Geheimgang, den man in zwei Richtungen gehen 

kann. 
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Wenn man nach links geht, kommt man in eine Sackgasse an deren Ende 3 Einweg-

Blitzdolche auf einen warten. 

Geht man dagegen rechts entlang, dann findet man mehrere Räume mit Kisten und Fässern, 

die nicht verschiebbar sind. Hier findet man 1 Vels-Frucht und 1 Rolle der Heilung. 

Außerdem kann man eine Säule entzünden und man öffnet einen Gang, der in die Nähe der 

Belialstatue führt. 
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7.7 Kampf in Arena 

 

 

 

 

Wer von mutierten Dracoiden fast tot geschlagen wird, wird in die Arena teleportiert, wo man 

gegen den Vielarmigen Tod antreten muss. Ich brauchte mehrere Anläufe, bis es geklappt hat. 

Wenn jemand weiß, wie es immer funktioniert, bitte Bescheid geben. 

 

Infos dazu: http://www.landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=692 
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7.8 Überdachung 

 

 

Auf den ersten Blick ziemlich nutlos. Die Säulen, die die Überdachung tragen bekomme ich 

nicht kaputt. Allerdings habe ich auch noch keine Zeit darauf verwendet. Weiß jemand mehr, 

was das sein kann? 

 

Edit: Thx at Norris 

"Zu 7.7 Überdachung: Da hab ich mich schon recht lange damit befasst (mit allen 

Gegenständen und Zaubern, die ich bis dahin hatte) aber ich hab es nicht hingebracht, die 

Säulen zum Einsturz zu bringen, obwohl die schon sehr lädiert aussehen. Auch als 

Monster/Echse scheint da nichts zu gehen  

Wird wohl entweder das Überbleibsel von nem Rätsel sein, dass man wieder entfernt oder 

nicht abgeschlossen hat, oder es steht da einfach nur deshalb rum, damit so Leute wie wir uns 

ewig unsere Köpfe darüber zerbrechen und die Programmierer sich ins Fäustchen lachen. 

:twisted" 
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7.9 Gegenüber See 

 

 

 

 

Das größte Geheimnis der frühen Lands of Lore II Tage: der Raum auf der anderen Seite des 

großen Sees. Flying Luther überquerte den See und nach Jahren des Rätselns und des Hoffens 

fand er endlich .... lediglich eine Fackel vor. Ziemlich enttäuschend. 
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7.10 Bett des Dracoidenkönigs 

 

 

 

 

Hier hat der König der Dracoiden nicht nur seine Frau genudelt (sry Sexismus) sondern ließ 

hier auch den Schalter zu seiner Verräterstreitaxt installieren. Klickt den schwarzen Gargoyl 

(rot markiert) an und für kurze Zeit wird sich auf der gegenüberliegenden Wand eine Nische 

mit der Axt öffnen. Um sie richtig benutzen zu können braucht Luther allerdings noch die 

Armpanzer aus den Klauenbergen denn sonst fügt er sich genausoviel Schaden zu wie seinem 

Angriffsziel. 
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7.11 Knopf am Königsstuhl 

 

 

 

 

Standardrätsel. Wenn der Knopf gedrückt wird, fährt der Stuhl daneben nach hinten und man 

bekommt in dem dahinterliegenden Gang einen Ring der Heilung. 
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7.12 Knopf an Stuhl an großer Tafel 

 

 

 

 

Woanders, aber der gleiche Stuhl. Ich gebe Norris (Diskussion hier: 

http://landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=827) Recht, wenn er sagt, dass die Entwickler 

einfach zu faul waren, den Knopf zu entfernen. 
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7.13 Verschlossene Tür 

 

 

 

 

Mit normalem Linksklick bekommt man die Tür nicht auf. Gut wenn man noch den 

Skelettschlüssel hat. Allerdings sind dahinter nur 1 Blitzschlagkristall und 1 Cocos Kappe. 
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7.14 Unbekannte Kartenbereiche 

 

 

Nummer Eins 
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Nummer Zwei 
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Nummer Drei 
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Nummer Vier 

 

 

 

 

Die sind zu regelmäßig in der Nähe von Räumen, ich bezweifle, dass die zufällig da sind, weil 

sie vergessen worden sind. 
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8. Klauenberge 

 

 

8.1 Dawns Höhle 

 

 

 

 

Diese Höhle am Anfang dient als Hinterhalt für die Gladstonewachen, allerdings nur wenn 

man den bösen Luther spielt und auf Dawns Lüge hereinfällt, dass man sich den Fluch mit 

einem Traumstein in besagter Höhle entfernen kann. Wenn man also, nachdem man bei den 

Ruloi war diese Höhle aufsucht, kommt es zu einem kleinen Kampf an dem komischerweise 

auch Dawn beteiligt ist, obwohl sie eigentlich gefangen sein sollte (wer befreit sie schon als 

böser Luther). 

Nachzulesen hier: http://www.landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=317 
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8.2 Pagode in See 

 

 

 

 

Diese Pagode muss man nicht betreten, um die darauf befindliche Blizzard-Streitaxt (was ist 

der deutsche Name?) zu bekommen. Man muss sich nur auf die Eisscholle im See stellen, die 

der Pagode am nächsten ist und von da aus kann man sich die Axt nehmen (wie lang sind die 

Arme von Luther wirklich?). 
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8.3 Eisschollensurfen 

 

 

 

 

Wer eine ganze Runde auf der Eisscholle verbringt, kann auf der Rückseite des Kreises, den 

der Fluss beschreibt eine kleine Höhle finden, in der ein Rezept, ein mächtiger Bezoar-Ring 

und das Obsidian-Kettenhemd zu finden sind. Für das Kettenhemd muss man allerdings noch 

dies drei Holzpfähle mit einem Funken in Brand setzen. 

 

 

 

 

 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II 
- Klauenberge - 

 92 

8.4 Eisschollen anhalten Thx@ judikator 

Wer in Richtung der treibenden Eisscholle einen Beschwörungszauber benutzt, blockiert die 

Eisscholle für ein paar Sekunden. Wenn man das oft genug macht, kann man die Eisschollen 

sogar verbinden: 
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8.5 Kenneths Anhänger 

 

 

 

 

Man muss den toten Kenneth vier Mal anklicken, damit man den Anhänger bekommt (Luther 

lässt da auch ziemlich coole Sprüche los). Wer diesen Anhänger dann wirft (Achtung, nicht in 

den Abgrund), gibt den "echten" Anhänger frei, der einem einen Statusboost bringt. 
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8.6 Unbekannter Raum auf Karte 

 

 

 

 

Ein weiterer Raum, unweit der Stelle, wo man den Splitterlangbogen bekommt. 
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9. Ruloi 

 

9.1 Brutraum 

 

 

 

 

Wer dieses Gerät, das die Eier beschützen soll, zerstört, der legt den kleinen Säuresee, in dem 

die Eier liegen, trocken und gibt damit eine Myriadenarmbrust, eine Bastionshellebarde und 

ein Feiglingsschild frei. 
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9.2 Amboss 

 

 

 

 

Ich habe es mit allen Gegenständen probiert (thx nochmal an Nomen Nescio für seinen 

Itemeditor), es funktionieren definitiv nur Tohans Breitschwert und das Schwert Feuersturm. 
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9.3 Unbekannter Raum auf Karte 
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10. Tempel im Dschungel der Wilden 

 

10.1 Bett 

 

 

 

 

Hinter dem Bett befindet sich 1 Stein der Ahnen und 1 Cocos Kappe. Man kann die Wand auf 

zweierlei Weise öffnen: 

1. Man betätigt beide rot eingekreiste Schalter an den Säulen 

2. Man öffnet die Wand wie eine normale Tür, indem man mit links darauf klickt. 
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10.2 Türen im Gang mit drei Feuerbällen 

 

 

 

Es gibt in diesem Gang 6 Türen, von denen ich allerdings nur zwei öffnen konnte. In dem 

Augenblick, indem man eine bestimmte Stelle in diesem Gang überschreitet, entstehen kleine 

Lavaflüsse und die Türen können nicht mehr geöffnet werden, was schlecht ist, da man vor 

diesem Punkt lediglich die beiden ersten Türen erreichen kann, in denen sich jeweils eine 

Beschwörungsrolle befindet. 

 

Dazu judikator: 

"die sind mir auch schon aufgefallen... auf jeden fall hab ich keinen weg gefunden die 

eingänge zu den räumen zu öffnen. ich habe dann nomen nescios trainer benutzt um durch die 

wände zu gehen. so genau kann ich mich nicht mehr erinnern was ich gefunden habe, aber es 

war nichts spektakuläres... " 
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10.3 Spawnflamme der Spinnen 

 

 

 

 

Wer diese Flamme anklickt, soll angeblich den Spinnenspawn im Raum dahiner stoppen. Bei 

mir funktioniert das aber nicht richtig.  

 

 

 

 

 

 

 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II 
- Tempel im Dschungel der Wilden - 

 101 

 

 

10.4 Rezept hinter Banner 

 

 

 

 

Wer dieses Banner mit Linksklick zerreißt, kann das Rezept finden, wie man ein starkes Gift 

herstellt. Dahinter kann man noch die Wand mit Linksklick zur Seite schieben und erhält so 

noch zwei Sphären der Wächter und eine edle Walkürenarmbrust. 
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10.5 Katzenring Thx at Shard of Truth 

 

 

 

 

Um den Katzenring zu bekommen muss man jeweils vor diesen beiden Statuen wie ein 

Bettler kriechen (ein kurzes Ducken reicht auch). Dann füllt sich der eine Becher mit einer 

Aloe und der andere mit giftiger Farbe und aus der Mitte, zwischen den beiden Statuen, fährt 

eine kleine Lade heraus, auf der der Katzenring erscheint. 
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10.6 Unbekannter Raum auf Karte 
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11. Stadt der Ahnen 

 

11.1 Elfenbeinspan-Podest 

 

 

 

 

Wer hier einen Elfenbeinspan in die Vertiefung legt (keine Sorge, man kann ihn anschließend 

wieder herausnehmen), erlangt Zugang zu zwei weiteren Bereichen (siehe 11.2 und 11.3). 
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11.2 Zwei Silberblattsträucher 

 

 

 

 

Wenn man den Elfenbeinspan unter 11.1 in die Vertiefung gelegt hat, muss man schnell zu 

diesem Ort rennen. Sobald die weiße Kugel angeflogen kommt und auf das Objekt in der 

Mitte trifft, hebt sich der Boden und man kann für eine kurze Zeit zu den beiden 

Silberblattsträuchern gelangen. 
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11.3 Eiswand mit Feder auf Tisch 

 

 

 

 

Wenn man die weiße Kugel aktiviert hat (siehe 11.1) dann sollte man die Tür, die zu diesem 

Raum führt vorher geöffnet haben. Die Kugel wird nämlich auf die Eiswand treffen und diese 

aufsprengen. Wenn man jetzt die Feder anklickt, öffnet sich die Wand dahinter, wo man einen 

Elfenbeinspan einsetzen muss. Im folgenden Raum kann man den Skelettschlüssel finden, den 

man braucht um die Türen im Raum vorher zu öffnen und dazu noch einen sprechenden Stein. 

Insgesamt findet man: 1 Schädelschlüssel, 1 sprechenden Stein, 2 Teerkristalle, 1 Bernstein, 1 

Giftbeutel, 1 Kehlschnäbelcheneier, 1 Bachflunder, 1 Gorgonitbrocken (sieht wie ein 

Gorgonenstein aus) und 1 Regenbogensulfit. 
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11.4 Alraunen-Kelch 

 

 

 

 

Wer eine Alraunen-Wurzel in diese Kelch legt und diesen dann anklickt, kommt in einen 

anderen Bereich und kann dort (zeitlich begrenzt) folgende Objekte auflesen: alle 9 Rezepte, 

1 Rolle der Heilung, 1 Beschwörungsrolle, 1 Prismarolle und 1 Rolle Nebel des Schicksals. 

 

 

 

 

 

 

 



Schon gewusst? – Lands of Lore II 
- Stadt der Ahnen - 

 108 

 

 

11.5 Balkon 

 

 

 

 

Eine zweckmäßige Funktion dieses Standbildes wurde noch nicht gefunden. Ich bin aber der 

Meinung, dass er uns nur die schwere der Geschichte, die an diesem Ort viele Ereignisse ins 

Rollen gebracht hat, in Erinnerung rufen soll. Schließlich wurde Belial auf diesem Balkon von 

Anu gekillt. 
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11.6 Verschiebbare Statuen 

 

 

 

 

In dem Gang, in dem man den Juwelenskarabäus bekommen kann, sind die beiden Statuen am 

Eingang verschiebbar. Was bringt das? 
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11.7 Unbekannte Kartenabschnitte 

 

Nummer 1 
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Nummer 2 
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Nummer 3 
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Nummer 4 
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12. Belials Gemächer 

 

12.1 Waffenkammer 

 

 

 

 

Wer alle vier Drachenteile bekommen möchte muss schnell und auch noch vorsichtig sein. Da 

könnte Nebel des Schicksals Stufe 5 helfen. 
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12.2 Unbekannte Räume auf Karte 

Nummer 1 
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Nummer 2 

 

 

 

 

Vielen Dank für euer Interesse! Wenn euch Fehler aufgefallen sind oder ihr Anregungen habt, 

scheut euch nicht mir eine E-Mail an Hammer_Of_Fate@web.de zu schicken. 


