Schon gewusst? — Lands of Lore I

Liebe Lands of Lore ll-Fans,

das hier soll dazu dienen, die vielen losen Enden der Raétsehds of Lore I
zusammenzufuhren. Dies kénnte eine Anlaufstelle fur diejersgien die das Spiel schon
durchgespielt haben und sich jetzt Dingen widmen mdchten,edi@sh nicht geldst haben.
Falls jemand noch weitere Quests gefunden hat, kann mir gera&-Mail schicken, ich
werde sie dann dieser Sammlung hinzufudgtammmer_Of Fate@web.dkeh habe mich bei
den aufgefiihrten Quests an jene gehalten, die nicht zur g @asSpiels beitragen sondern
lediglich fir diejenigen von Interesse ist, die eben meksevi wollen. An dieser Stelle
bedanke ich mich fur eure wunderbare Mitarbeit im Forum.

Onkel Dave
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1. Hohle des Drarakels

1.1 Hohleneingang

Je nachdem, welche Form Luther angenommen hat, gibt es eiresanddeo, wie ihn die

Bogenschitzen am Hohleneingang erschiel3en. Als Monster kanienach eine Wache
mit in den Tod nehmen, ihm wird dann aber mit einem KatapultSpeer in die Brust

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

Wenn man der ersten Wache der man begegnet unauffallig folgt utet,vieés diese auf eine

Wasserlache tritt (nicht die Pflitze am Anfang), dann kann hramit einem Funken Stufe 1
sofort toten. Von dieser Wache bekommt man dann zusatzlich zum $Sawel einen

verbrannten Panzer und Luther wird sarkastisch.
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1.3 Saule zerschlagen

Wenn man diese Séule angreift, stirzt die Decke weiter yementer. Wenn man die Wache

dabei totet (man muss warten, bis die Wache so weit in dem Bagangen ist), gibt es einen
Level-Up sowohl fur Kampf als auch fir Magie. Wenn man die Sdadegen einfach nur so
angreift, bekommt man lediglich einen Level-Up fir Kampf. Manrkaber auch, wenn man
die Wache rufen hort, zurticklaufen und sie téten und anschliel3end deeaBgutifen, dann

bekommt man am meisten Erfahrung.

Anmerkung: Es ist nicht méglich, die Saule zu zerschlagen und danachchoeli kinter die

einstlirzende Wand zu kommen, sodass einem der Weg vemspdriind man nicht mehr
weiter kann. In dem Augenblick, indem man z. B. mit Funken digdeSingreift (die Saule
kann erst kaputt gehen, wenn die Wache aufgetaucht und gerufewité@in unsichtbares
Hindernis in gewisser Entfernung generiert, wobei dies augenblicgischieht und Luther

es nicht vermag noch rechtzeitig zurtick zu kommen.
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1.4 Hohlenspillung Thx at Praecipitator

Wenn man diesen Stalaktit (Stalaktiten wachsen nach unteikkadasman sich anhand von

'Titten' (sry Sexismus) merken, die auch nach unten hangen, watieeigialagniten nach
oben wachsen) angreift, dann wird die Hohlenspllung aktiviert (kléfindso), nach der
dann eine Hellebarde und eine Streitaxt herumliegen. Wenn mabisschen wartet, dann
lauft das Hohlenklo Uber und aus dem Loch kommt noch ein MerakarVerdunklung.

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

Wenn Luther davon trinkt, wird er vollstandig geheilt. Man kann esrabsen, wenn man

sich von einer Wache fast totschlagen lasst und dann zurseVisbkrennt.
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1.6 Geschenk des Orks

Ich habe bedauerlicherweise nur die englische Version. Hiéchspter Ork von einem

“special present in the caves”. Fur Spekulationen sind verdahkbar.

Nomen nescianeint dazu, dass Geschenk "ein Orkschild und 2 zerbro¢temen" seien.
DaMonkey: "dass der Ork von einem Ahnenstein redet, der in der Nétséeekt ist.”

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

Ich selbst denke auch, wie DaMonkey und Undertaker, dasshdsesidem Geschenk um den
Ahnenstein handelt, den man bekommt, wenn man den Raum betrittreande die Kette

zerschlagen muss, worauf sich die Tur offnet.
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1.7 Bricke zerstort?

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

Seite gelangt, kann mit einem Pfeil oder Funken Stufe 3 alBdli&en auf der anderen Seite
des Flusses schiel3en. Dann bildet sich eine Briicke Gber die mBnadlakel erreichen kann.
(Die Helligkeit hat diesen Level, weil ich Kehlschndbelchenzeu mir genommen hatte (thx

fur den Itemeditor)).

10
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1.8 Drarakelsequenzen Thx at Shard of Truth

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

Drarakel.

Diese Sequenz mit den beiden Soldaten bekommt man, wenn man #eingaldaten, die
einen verfolgen totet (kurz bevor man die Drachentir zum Drarékeen mochte,
erscheinen sie auf der Briicke) und auch, wenn man einfachenBriicke zerstort.

Das Video mit Kenneth als einzigen Verfolger bekommt mamnaman entweder einen oder
beide Soldaten, die einen verfolgen, totet. Kenneth ("Viellemakst ihr etwas Uber den
Fluch, den ich in mir trage. Hahahaha") zieht von dannen, dibelbbeiden werden sich ja

wiedersehen.

11
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2. Museum des Drarakels

2.1 Zurick zum Drarakel

Wenn man ganz am Anfang wieder zurtick zum Drarakel geht (wenficiesequenz vorbei

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

etwas Nutzlose und eine mit Dawn und Baccata.

12
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2.2 Eingang zum Museum des Drarakels

Anstatt auf die Worte des Drarakels zu héren und wie er esf@ghéiat, den leuchtetenden

Pfad zu benutzen, kénnen wir uns im Raum, wo das Skelett das Selrivden Tisch gelegt

hat, dem Wandteppich zuwenden.

Wenn man diesen zur Seite schiebt und auf die Wand dahinter kliciet 8ich der Eingang

zum Museum des Drarakels.

13
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2.3 Skelettschliissel

Der Skelettschlissel befindet sich am Eingang des Museum dedk&lsa Wenn man diesen

mitnimmt, kann man die entsprechenden Nischen aktivieren undsémene erzéhlt einem

etwas Uber die Ausstellungsstticke.

14
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2.4 Direkter Weg zu "Alle Fackeln entziinden" Edit: Thiatnen nescio

Klickt man hier auf den Boden:

Erscheint folgendes:

- e o y

Setzt man hier den Skelettschlissel ein, so kommt man ohne devedJihiber die

Langarmaxt in den Raum mit der Flamme (siehe 2.5 odéistéiSeite).
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2.5 Alle Fackeln entziinden

Entweder man benutzt den Skelettschlissel und kommt so direkt im diesen (siehe

vorherige Seite), oder man nimmt in einem anderen Raum desukigsdie Langarmaxt
("Schatze, jetzt kann ich mich Thor nennen™) und fahrt danrdemt Fahrstuhl nach unten.
Wahrenddessen verwandelt man sich in eine Echse und man kanrGeimginaufgehen,

der zu dem oben beschriebenen fuhrt. In diesem Gang befintiemosic zwei Hohlenaloes.

Die rot eingekreiste Flamme mit einem Funken Stufe 1 veegnd(Man wird mit einem

Magie-Level-Up belohnt.

16
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2.6 Magierollen

Im selben Raum, in dem man die Flamme mit dem Zauberspudkef aktivieren kann,
sodass alle Fackeln im Level entziindet werden (siehe voeh®eige), befinden sich auf der

gegenuberliegenden Seite noch 4 Magierollen: 1 Beschwdrung, 1 Funker|eB@ &er

Heilung.

17
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2.7 Drachenstein

Auf die braune Kiste rechts muss ein Funken Stufe 1 gezaubetenyedann fordert die

Explosion einen Drachenstein zutage, den man ganz einféetban kann.

18
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2.8 Magischer Transmitter

TRIWE TE T VRAVY | TRTT - Tl 998, 1 P4

n.-r.‘. a

Wer diesen grof3en Stein mit dem Schwert angreift, kannmad@wei Splitter bekommen.
Wenn man jetzt noch den Skelettschliissel in die entsprechendehtorg neben dem Stein
legt und das dazu fuhrt, dass in der Wand mehrere lange Streifien éntstehen, kann man
die leeren Feuerkristalle einfach mit dem Feuer in der Waemditzen und diese aufladen.

Aber Achtung, dieser hat dann nur eine einzige Ladung, nichiilieh drei.

19
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2.9 Zwei Elfenbeinspane

Bragracle’s Halbls

Beide Spéne befinden sich in Vasen, die zerschlagen werdermidsglers konnt ihr leider
nich rankommen

Wer die beiden Spéne bis zur Stadt der Ahnen aufbewahrt, sigartzwei von vier

Elfenbeinspénen, die es in der Stadt zu suchen gilt.

20
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2.10 Versteck Blitzschlagkristall

Wer ihn findet, darf ihn behalten.

21
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2.11 Wurmsprung

Die Tur ist vor dem Sprung nicht zu sehen, erst wenn man digsealéinter sich gebracht

hat, kann man sie —wie auf diesem Bildschirmfoto- sehen. Di#&semg scheint nicht so
einfach, aber man muss die Tur ja nicht komplett erreicheshtgedavor gibt es eine
unsichtbare Plattform, also sollte man sich bei dem Sprung rhéglrechts halten. Als
Belohnung winken 2 Heldensteine und 2 Ahnensteine. Um wieder zurlick zu kommonesn

man ein bisschen im Raum warten, dann 6ffnet sich eineurémem Transporter.

22
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2.12 Unbekannter Raum auf Karte

hiniina Path

]

i Eagragscie's Ghambai

Draracie’'s

Welche Funktion dieser Raum am Anfang des Drarakelmuseums esfiiln Augenblick

unbekannt. Hat jemand eine Idee?

23
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3. Hulinendschungel

3.1 Tur bei Beschwdrungsrolle

Wenn man den Blick auf die Beschworungsrolle gerichtet hat, daraie Tur hinter dem

linken Damon. Der Raum befindet sich unweit des Flusses Bahésrbei einem Wasserfall.
Man kann an dem Damon aber nur in der Echsenform vorbei. Sslien@and als Luther

schaffen, sagt Bescheid, ich werde das dann hier aktuafisie

24
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Edit:
Es gibt einen Schalter, der den Platz fir Luther freimadint.af Nomen nescio. Der Schalter

befindet sich hier (man muss die Nische erst 6ffnen, dauait den Schalter sieht):

25
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3.2 Nische in Gang bei Beschwdorungsrolle

Wenn man an dem Damon vorbei ist, dann kann man diesen Hohlraum infiigkemg Man
muss dazu erst eine Treppe hoch. In dieser Nische befinden §tolied der Heilung, 2
Sphéren der Wéachter, 1 Standardschild, 2 Funken, Licht, 2 Steinal Brachenblut und 2

Blitzschlagkristalle. In der Nische befindet sich auch dass&egeheimnis (siehe 3.3 oder
einfach ein bisschen nach unten scrollen).

26
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3.3 Echsengeheimnis in Gang bei Beschwérungsrolle

Hier ist die Nische ausgeraubert und gibt einen Bereich freinden als Echse betreten kann.
Darin befinden sich 8 Hohlenaloe, 2 Ahnensteine und 1 Sturmkrista

27
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3.4 Dschungeltir

Diese Tur ist der Ausgang aus dem Gang, der bei 3.1 (debéliger Beschwdrungsrolle)
begonnen hat. Sie wird mit einem Hebel (auf der Innenseitejngeaind bleibt nur funf

Sekunden offen.

28
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3.5 Langarmaxt bei Kit'yara

Wenn man nicht im Museum des Drarakels war, erscheint bgakittlie Langarmaxt, die sie

einem freundlicherweise mitgibt.

29
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3.6 Teich trockenlegen Thx@ Duriel

Wer diesen Wasserspuckenden Geysir angreift, legt den Teidenrod/enn man jetzt dem
Flusslauf folgt und die nachste Abzweigung links abbiegt, kann man einewrrkl&ang
finden, denn man nur als Echse betreten kann. Darin befinden sipre@dhender Stein
(Dunkle Armee im Kloster beobachtet Monche), 2 Feuerkristall&tutmkristall und 3
Ahnensteine.

30
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3.7 Fels vor Hohleneingang

Man kann die Flussigkeit mit Funken, Licht Stufe 1 entzinden. Vdsiter in Deckung

gehen.

31
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3.8 Hulinenmagier

Ich habe sdmtliche Items die es gibt diesem Magier gedebetlieser Stelle ein riesengrol3er
Applaus fir Nomen Nescio, ohne seinen Itemtrainer hatte Icimidasgemacht), er mochte
nur das zerbrochene Breitschwert von Tohan (mit Sphare der Machtjlamdolch der
hohlen Hand, den er dann zum Dolch des Lichts umwandelt.

32
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3.9 Obdachloser Huline

Er mochte Wasser, aber wie ist es mdglich, ihm welebdsingen? Jemand eine Idee?

33
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3.10 Kelsrick meucheln

Wenn man das Gift (giftige Farbe) in die Hand nimmt und desuhits auf das Schwert (oder
die entsprechende Waffe, die neben dem Portrat abgebildetkiakt) (Rechtsklick), fangt
das Symbol griin zu leuchten an. Jetzt kann man Kelsrick einmalfangrad ihn téten. Das

Dorf hat davon anscheinend nichts mitbekommen und Luther kann drigestiort.

34
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3.11 Kelsrick totet Luther

Wenn man Kelsrick unterliegt gibt es eine kleine Videosequenz

35
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3.12 Zweiter Auftrag des Passwortgebers im Dorf

Der Passwortgeber erscheint ein zweites Mal, wenn man #&elgiiet und das Dorf dies
mitbekommen hat (Glocken schlagen). Wenn man jetzt zu diesem Zyp@ak geht, erzahlt
er einem etwas von einem zweiten Auftrag, Luther jedoctkéiaen Bock darauf. Wenn man
Kelsrick mit Gift totet, erscheint der Passwortgeber niadthmal, dafiir misste man dann

noch den Obermacker toten.

36
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3.13 Stein neben Hulinendorf als Zinder

Angreifen, dann tritt Ol in Richtung Siedlung aus. DiesesFuitken Stufe 1 entziinden und
den Herrscher des Dorfes wegsprengen. Diese Variante isgavezu empfehlen, als den
Herrscher personlich umzubringen (,Diese Hulinen geben lustigeu§sdé von sich, wenn
sie abkratzen®), da bei der Sprengung nur 5 Ahnensteine Ubrigbléifis Dorf gehen und

sich die Sauerei anschauen), wahrend beim personlichen Mdrdehsteine rausspringen.

37
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3.14 Kampf Vielarmiger Tod vs Monsterspinne

Wenn man den Vielarmigen Tod am Anfang nicht t6tet sondern ihn zuGéeg lockt, der
zu niedrig fur Luther ist (links vom Nest des Vielarmigen Tod&snSchlag auslésen, tber
die entstandene Bricke, dann rechter Gang, Uber Lava springean et Bernsteinhdhle
und der Hoéhle, wo es die Sturmaxt des edlen Ork gibt vorbei) und dannl sahrdem
Guckloch rennt, kann man einen Blick auf die beiden Streithéhmeschen, dafur gibt es
auch noch einen Level-Up.

Siehe hiehttp://landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=755

38
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3.15 Mulde in Lavasee

So kann es aussehen, wenn man in der Hohle die Steine aus denentGa¢sale Bild
unten) nicht angegriffen und diese so verschlossen hat. Insgg#anets 5 davon in den

Ho6hlen.

39



Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Hulinendschungel -

3.16 Verschiebbare Saule

Eine der Saulen in der Nische, wo sich Shalla aufgehalten Gatend die Spinne ihrem
Kind die Haut abgefressen hat, ist verschiebbar. Hat jemiaeddee warum?

Edit: Belial: ,Ja ich habe das beim ersten mal Ubersdiese S&ule braucht man wenn man
verhindern will das wen man sich das grof3e Ork Schwert holt dideHeinstirzt weis aber

nicht mehr so genau wo mann sie hinstellen musste*.

Nun ich méchte nicht taktlos erscheinen, aber ich kdnnte wettes,diadir das einfach so
aus deinem Hintern gezogen hast. Ich habe zumindest einen Anspide$ Borum, dass ich
nicht eher etwas behaupte, bevor ich die Sache ausprobiert Algbebevor du etwas
behauptest von dem du DENKST dass es so sei, probiere die Saerselbist erst einmal
aus. Insofern du mutmalf3t, bitte ich das entsprechend zu kennzeichee3éaude verhindert
in keiner Weise, dass die Hohle einstirzt, sie wird wie diem@mdzusammengedrickt. Ich
bitte dich fur die Zukunft, wenn du solche Sachen behauptest auah emgprechenden
Beweis zu liefern (die Sache mit Rix, die du angeblich aldggnzon allen Lands Of Lore Il
Spielern geldst haben willst, glaube ich dir btw immer noicint, wenn du mir aber einen

Beweis lieferst, werde ich mich natirlich entschuldigen).
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3.17 Indyfallenabwehrknopfe

Wenn man diese Knopfe drickt, fahrt eine kleine Pattform aos Beden, diese sollte
eigentlich den rollenden Stein aufhalten, jedoch ist die Fallen veraltet und der Stein

bricht durch die Decke der Kammer, in der sich die Runemdbefi.
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3.18 Unbekannte Raume Eins und Zwei auf Karte

Eins
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Zwei

Hat jemand eine Idee, was fir eine Funktion diese Raume arkdlenten? 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 amsgewdie eigentlich
erst im Dschungel der Wilden zu héren sein sollte: "Du, nirhabt die Starke und die Ehre

eines Tohani-Kriegers."
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4.2 Tur im Gemusegarten

Wenn man auf diese Tur klickt, ist ein Gerdusch zu hoéren, derawagh von anderen
verschlossenen Turen kennen. Diese Tir ist nicht zu 6ffnen sondarutiich nur eine

Anspielung auf die Gange und den sprechenden Stein ("Und besorgtemiammten
Kellen...").

Edit:

Man kommt aus dieser Tur heraus, wenn man in die Abstellkammer Rint geht und dort
nicht die Tur benutzt, durch die man gekommen ist, sondern die e®itas worne rechts ist.
Der Profi wird das Kloster natirlich durch die Dunklen Hallenassen.
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4.3 Sprengkiste unter Guckloch entziinden

Das Guckloch ist ziemlich am Anfang. Guckloch o6ffnen, Kistenele@bnehmen und
sprengen. Belohnt wird man mit 2 Prismarollen, einer Beschwomligseiner Rolle der

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

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

Was unter anderem schon versucht wurde:

-FreeFreddy "Ich habe glaube ich alle Zauber versucht, dazu auch noch soctieafie
Items die ich zu der Zeit im Inventar hatte, aber geholé¢mithts, auch wenn er sogar selbst
(glaube ich) um Hilfe bat.”

-Smedro "Es musste gehen, weil ein Video von seinem Exorzismus awdndgprechenden

CD existiert."
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-Smedro hat es "Mit so ziemlich allem, was man tragen kanerSwcht.
-Nomen nescid'Hat es probiert, Rix da zu lassen, die Geistersphére ztdmarsund 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 (dankiokein Blutfleck beim
Zauber), Funken, Licht der Stufe 5 totet Rix nach dem 4. MiErdangs ohne dass er
kurzzeitig erwacht.

-Die Beschworungszauber Stufe 1-4 verletzen Rix ebenfalls matst.Zaubern der 5. Stufe

habe ich nach 90 Mal abgebrochen, man soll ihn auf diessohitnicht toten.

-Der Prismazauber Stufe 1 holt Rix nach 28 Mal zaubern (htchsteviSigkeitsgrad)
wieder flr eine kurze Zeit zurtick (zurtick woher?), nach 30 weitéaeibern derselben Stufe
stirbt Rix jedoch, ohne gerettet zu werden. Der Prismazaldret. Stufe totet Rix nach dem
2. zaubern.

-Der Nebel des Schicksals Stufe 1 holt Rix nach 14 Mal zauberiick’urnach 14-15
weiteren Zaubern, stirbt er.

Nebel des Schicksals Stufe 2 holt Rix nach 9 Mal zaubern zurizah & weiteren Zaubern
stirbt Rix.

Stufe 3 holt ihn nach 6 Mal zaubern zuriick und tétet ihn auchG&t.

Stufe 4 nach 5 Mal und t6tet ihn jedoch schon nach 4 Mal zaubern.

Was bringts? Rix wurde so getimet, dass er bei der HaftesHP "aufwacht". Hat noch
jemand Ideen?

Belia meint dazu, dass Rix wirklich zweimal erlost habe

(http://landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?f=3&t=8§8kas ich ihm allerdings -nichts fur

ungut- nicht glaube, denn er macht doch eher den Eindruck eines jungeohde, der das
Lésungsbuch gelesen hat und dort sah, dass man Rix retten kann uneétaiocktwyas

Aufmerksamkeit zuschanzen mochte. Bitte verzeiht mir ex8kepsis.
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Thx @judikator:

"fir mich waren 10000 versuche das ergebnis schon wert wenns funktioniert

Da kann ich nur sagen, fir mich auch judikator und erst wenn mingtipeweisen kann und
nicht einfach nur behauptet, dass er Rix gerettet hat, datrk@mnen wir dieses Thema

abschliel3en.

Dann spiele ich den Ball jetzt mal zu dir Belia zuriick und mogktee ein Ingame-Video

WO zu sehen ist, das Rix erlost wird.

4.5 Stahltir aufsprengen

Wenn man eine Kiste vor die Tur schiebt, 6ffnet und in die Luft, jagnn man den
dahinterliegenden Raum betreten. Darin befinden sich: 1 R&8e,Sprengkisten, 1
sprechender Stein (,Normal? Es hat einen Schwanz, MutterPeHdehandschuhe und 1

Colims Amulett.
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4.6 Zwei Fenster auf eine Kiste

Wem es zu lange dauert, fir jedes Fenster jeweils eina@qisée zu nehmen, kann es in der
Halfte der Zeit schaffen, wenn er die Kiste wie obenzpdat AuRerdem fangt die Kugel erst
an Geister zu spucken, wenn man den grof3en runden Raum betritty &dnnt vorher in
Ruhe alle Kisten bereitstellen (schon sehr weit in den Raunmhimed den anderen Raum
aufsprengen und Kelims Amulett nehmen.

Anmerkung:

Es ist in diesem Teil des Spieles mdglich, nicht mehrevatt kommen. Wenn man alle
Kisten gesprengt hat und das Fenster, das man zur Flucht benutzenwkade nicht
gesprengt, kann man nicht mehr weiter. Ich habe nach 36 Geisteml@&eistern fahrt die
Plattform unter der Kugel nach oben) abgebrochen. Ich dachtachamlerst, dass es
moglich wére einfach genug Geister zu toten, sodass die Fenslieicht von alleine
aufgesprengt werden.
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4.7 Geisterkugel verschieben

Man kann die Geisterkugel verschieben, was das aber bringtidtamoch nicht sagen. Die

Geister spawnen aus der Mitte frohlich weiter.

Edit:

Es bringt vermutlich nichts. Der Spawnpunkt fir die Geisteinister Mitte des Raumes,
sodass anzunehmen ist, dass die Kugel nur eine visuelle Funktion hadbenEsodurfte
demnach keinerlei Auswirkungen auf die Geister haben, wenn drearKugel an ein

geodffnetes Fenster schiebt.
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5. Dschungel der Wilden

5.1 Untergrundsystem

In mehreren grof3en Baumen gibt es Eingdnge zu einem Untergramdsixirt 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 Dracoiclen.
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5.3 Leiter

Einfach einen Linksklick auf die Leiter und Luther teleportgch automatisch hoch.
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5.4 Verschlossenes Gebaude

Dieses Gebaude kann man auf zwei Wegen betreten:
1. Luther ist mittlerweile ein Wilder, dann kann er einfaad Ttr mit Linksklick offnen.
2. Luther hat wieder einmal zuviele Leute abgeschlachtefssoer alleine arbeiten muss. In

dem Fall kann Luther das Gebaude nur mit dem Echsenverwangungsbetreten.

Im Geb&ude befinden sich 3 Ahnensteine und 2 Spharen der Wachter.

Edit: Thx at FreeFreddy
"Dazu muss ich noch anmerken, dass es bei mir doch funktionieableatneist nach etwa 1-
2 Stunden Warten (ja ich habe mir extra die Zeit genommen) odear]amgnn man hinter

dem Gebaude vor dem Loch wartet."

Edit: Thx at Shard of Truth
"Es bringt auch nichts als Echse da schnell hinzurennen, dasidmbech mehrere Male

versucht und ich bin immer vor der Hitte =zurickverwandelt worden.
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6. Friedhof der Dracoiden

6.1 Gebaude mit Schrage

Wer als Echse die Schrage hochlauft (auf der anderen @sit8ebdudes ist nochmal so eine)

kann einen reflektierenden Plattenpanzer und 3 Ahnensteine finden.
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6.2 Statuenratsel

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

Von dieser Statue kénnen Feuerballe abgeschossen werden, wenn méHiskes anklickt.
Es fallt auf, dass die Feuerballe durch die ndchste Shamakirchfliegen. Vielleicht hatte
noch die Kollisionsabfrage angeschaltet werden mussen, sodaRéte@l jetzt nicht mehr

geldst werden kann.
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Diese fliegen dann zur nachsten Statue 2:

Da die Feuerballe der ersten Statue durch diese hindurchfligggndiese keine weitere
Feuerballe ab. Man kann aber folgende Zauber verwenden, damit d&se &och noch
Feuerballe spuckt:

-Funken, Licht Stufen 3, 4 und 5

-Beschworung, Stufe 3 (hier darf kein anderes Ziel in déreNsin)

-Nebel des Schicksals Stufe 2

Oder man greift die Statue mit einer bestimmten Waffeuamihr Feuerballe zu entlocken, z.

B. dem Schwert Feuersturm.
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Zur nachsten Statue 3:

Und dann gegen eine Wand.
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6.3 Saule auRerhalb Gebaude

60



Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Friedhof der Dracoiden -

Die Saule ist auf der Karte zu sehen und so sieht sie aus:

Auf diese Saule kdnnen folgende Zauber gesprochen werden:
Funken, Licht Stufe 1, 2, 3, 4und 5

Prisma Stufe 1 (4 ist witzlos, das kann man ja aetapellen)
Nebel des Schicksals, alle Stufen

Nichts erzielte eine Wirkung.

61



Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Friedhof der Dracoiden -

6.4 Saule in Gebaude

Eine der beiden beriihmten Saulen, die auf der Automap zu sehen siseh &nn aber im
Dunkeln bleibt.
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6.5 Platten neben Sarg

Die Platte ist im selben Gebaude wie die S&ule bei 6e2bé&findet sich links neben dem
letzten Sarg, ganz hinten im Raum. Daneben wird man nocle inndere Ebene gesogen,

wenn man die Lampe anklickt.
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Die andere Platte gegentber. Man kann beide anklicken, ssehielven sich dann aber

welche Wirkung das hat weif3 ich nicht. Wer weil3 mehr?
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6.6 Glaskugel unter Schadel

Standort und wie es da aussieht.
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6.7 Beschworungsrollen und Steinquader
Standort

Woflr ist diese Saule da?
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6.8 Zwei Raume hinter Schadelwand

Es gibt unterhalb des Friedhofs der Dracoiden zwei Stellen (plasR#&m mit den
Beschworungsrollen und dem Steinquader) die hinter Schadelwandeeckersind, also
diese normale Bilddatei mit den Gebeinen. Durch diese kannbeiatien Raumen 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 ldee?

Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Friedhof der Dracoiden -
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7. Dracoidenruinen

7.1 Raum hinter Mauer

Wenn man als Echse Uber diese Mauer springt, findet LutheeiBgBader. Der Raum
befindet sich ziemlich am Anfang, wenn man die Dracoiden durchrd&g ¢.och im Boden
des Dschungels der Wilden betritt.
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7.2 Wasserrohren fir Zugang zur Dracoidenkneipe

Wenn man diese Rohren angreift, fullt sich der Raum mitsé&fasnd etwas weiter den Fluss

entlang wird woanders eine Tur nach oben geschwemmt (folgichinlem Fluss).
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Auf dieser kann man dann den Bereich Dracoidenkneipe betreten (wedia ihir gedffnet

habt, dann mdsst ihr sie hinter euch schliel3en, da geht es daar).vieitkonnt euch diese
Sache auch sparen und gleich als Luther in Echsengestditraigpe” betreten (siehe 7.3).

In diesem Bereich kann man folgende Items finden: 1 Einwegdoldfeatsvaffe (wie heildt

der auf Deutsch?), 8 Mal hingemurkster Kram, 2 Steine, 2 Bralen, 2 Steinquader, 2
Netze des Exils, 1 Rolle Heilung.

Die beiden Saulen mit Glaskugeln oben drauf dienen Ubrigens dendanzder Fackeln im

Raum, wer diese mit Funken aktiviert, bringt etwas LichCinskel.
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7.3 Echsengang zur Dracoidenkneipe

Wer diesen Gang als Echse betritt, kommt direkt auf derme3art wieder heraus.
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7.4 Bierfass

Was fur eine Funktion hat diese Flussigkeit? Sie fullt keindViauf und heilt auch nicht.
Dazu Duriel:

"[S]chon mal d[a]ran gedacht[,] das[s] das einfach nurgBEt? [V]ie[l]leicht kann man sich
ja sogar betrinken[?]"
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7.5 Einbrechende Wand

Wenn die rote Linie Uberquert wird, bricht die Mauer ein, digtddefliegen auf die andere

Wandseite und zwei mutierte Dracoiden erscheinen.
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7.6 Geheimgang hinter Bicherregal

Hinter diesem Biucherregal gibt es einen Geheimgang, denimanei Richtungen gehen

kann.
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Wenn man nach links geht, kommt man in eine Sackgasse an deren3Haueveg-
Blitzdolche auf einen warten.

Geht man dagegen rechts entlang, dann findet man mehrere Réukisten und Fassern,
die nicht verschiebbar sind. Hier findet man 1 Vels-Frucht und 1 Rigie Heilung.

AulRerdem kann man eine S&dule entziinden und man o6ffnet einen GamgddeN&ahe der
Belialstatue fuhrt.
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7.7 Kampf in Arena

Wer von mutierten Dracoiden fast tot geschlagen wird, wird irAdéma teleportiert, wo man
gegen den Vielarmigen Tod antreten muss. Ich brauchte mehmé&rafé, bis es geklappt hat.
Wenn jemand weil3, wie es immer funktioniert, bitte Bestigeben.

Infos dazuhttp://www.landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=692
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7.8 Uberdachung

Auf den ersten Blick ziemlich nutlos. Die Saulen, die die Ubdrdiag tragen bekomme ich
nicht kaputt. Allerdings habe ich auch noch keine Zeit daranfendet. Weil3 jemand mehr,

was das sein kann?

Edit: Thx at Norris

"Zu 7.7 Uberdachung: Da hab ich mich schon recht lange damit befasstallen
Gegenstanden und Zaubern, die ich bis dahin hatte) aber icbshaischt hingebracht, die
Saulen zum Einsturz zu bringen, obwohl die schon sehr ladiert auss@beh als
Monster/Echse scheint da nichts zu geZen

Wird wohl entweder das Uberbleibsel von nem Ratsel sein, rdasswieder entfernt oder
nicht abgeschlossen hat, oder es steht da einfach nur deshalb mithrsadbeute wie wir uns
ewig unsere Kopfe dariiber zerbrechen und die Programmierernsichaustchen lachen.

‘twisted"
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7.9 Gegenilber See

Das grofl3te Geheimnis der frihen Lands of Lore Il Tage: danRauf der anderen Seite des
grof3en Sees. Flying Luther Gberquerte den See und nach JahRéiskas und des Hoffens

fand er endlich .... lediglich eine Fackel vor. Ziemlgfitauschend.
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7.10 Bett des Dracoidenkdnigs

Hier hat der Konig der Dracoiden nicht nur seine Frau genudglSgsxismus) sondern liefl3
hier auch den Schalter zu seiner Verréaterstreitaxt irestafi. Klickt den schwarzen Gargoyl
(rot markiert) an und fur kurze Zeit wird sich auf der gegentlgatiden Wand eine Nische
mit der Axt Offnen. Um sie richtig benutzen zu kdnnen braucht Lugherdings noch die

Armpanzer aus den Klauenbergen denn sonst fligt er sich genausovadrszhavie seinem

Angriffsziel.
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7.11 Knopf am Konigsstuhl

Standardratsel. Wenn der Knopf gedrickt wird, fahrt der Stuhl danebkrhimeen und man

bekommt in dem dahinterliegenden Gang einen Ring der Heilung.

82



Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Dracoidenruinen -

7.12 Knopf an Stuhl an grol3er Tafel

Woanders, aber der gleiche Stuhl. Ich gebe Norris (Diskussionr: hie

http://landsoflore.de/phpBB2/viewtopic.php?t=83XFecht, wenn er sagt, dass die Entwickler

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

Mit normalem Linksklick bekommt man die Tudr nicht auf. Gut wenn manhnden

Skelettschlissel hat. Allerdings sind dahinter nur 1 Blitzschisiglr und 1 Cocos Kappe.

84



Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Dracoidenruinen -

7.14 Unbekannte Kartenbereiche

Nummer Eins

85



Nummer Zwei

Schon gewusst? — Lands of Lore I
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Nummer Drei

Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Dracoidenruinen -
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Nummer Vier

Die sind zu regelméafig in der Nahe von Raumen, ich bezwediss, die zufallig da sind, weil

sie vergessen worden sind.
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8. Klauenberge

8.1 Dawns Hohle

Diese Hohle am Anfang dient als Hinterhalt fir die Gladstookes, allerdings nur wenn
man den bodsen Luther spielt und auf Dawns Lige hereinfallt, dassioctaden Fluch mit

einem Traumstein in besagter Hohle entfernen kann. Wenn mamatdalem man bei den
Ruloi war diese Hohle aufsucht, kommt es zu einem kleinen Kamgémnkomischerweise

auch Dawn beteiligt ist, obwohl sie eigentlich gefangen selite (wer befreit sie schon als
boser Luther).

Nachzulesen hiehttp://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 befin8liczard-Streitaxt (was ist
der deutsche Name?) zu bekommen. Man muss sich nur auf die EsschSke stellen, die

der Pagode am né&chsten ist und von da aus kann man sich die Axt nehenkamd@vgind die

Arme von Luther wirklich?).
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8.3 Eisschollensurfen

Wer eine ganze Runde auf der Eisscholle verbringt, kann awRiitkseite des Kreises, den
der Fluss beschreibt eine kleine Hohle finden, in der ein Rezaptn&chtiger Bezoar-Ring

und das Obsidian-Kettenhemd zu finden sind. Fur das Kettenhemdransslerdings noch
dies drei Holzpfahle mit einem Funken in Brand setzen.
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8.4 Eisschollen anhalten Thx@ judikator

Wer in Richtung der treibenden Eisscholle einen Beschwdrungszaubertb®ttkiert die
Eisscholle fir ein paar Sekunden. Wenn man das oft genug machtkan die Eisschollen

sogar verbinden:
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8.5 Kenneths Anhanger

Man muss den toten Kenneth vier Mal anklicken, damit man deérigaen bekommt (Luther
l&sst da auch ziemlich coole Spriiche los). Wer diesen Anhdagarwirft (Achtung, nicht in

den Abgrund), gibt den "echten" Anhanger frei, der einem einetusktoost bringt.
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8.6 Unbekannter Raum auf Karte

Ein weiterer Raum, unweit der Stelle, wo man den Sghitgbogen bekommit.
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9. Ruloi

9.1 Brutraum

Wer dieses Gerdt, das die Eier beschiitzen soll, zerstofegleten kleinen Sauresee, in dem
die Eier liegen, trocken und gibt damit eine Myriadenarmbeisg Bastionshellebarde und

ein Feiglingsschild frei.
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9.2 Amboss

Ich habe es mit allen Gegenstanden probiert (thx nochmal an NonsaioNér seinen

Itemeditor), es funktionieren definitiv nur Tohans Breitschwed 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 Kappekdiardie Wand auf

zweierlei Weise 6ffnen:
1. Man betatigt beide rot eingekreiste Schalter an den Saulen
2. Man o6ffnet die Wand wie eine normale Tur, indem maninksldarauf klickt.
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10.2 Turen im Gang mit drei Feuerballen

Es gibt in diesem Gang 6 Turen, von denen ich allerdings nur zwesrdonnte. In dem
Augenblick, indem man eine bestimmte Stelle in diesem Gangdaiipeitet, entstehen kleine
Lavaflisse und die Turen kdnnen nicht mehr getffnet werden, wéecktist, da man vor
diesem Punkt lediglich die beiden ersten Tlren erreichen kanerien sich jeweils eine

Beschworungsrolle befindet.

Dazu judikator:

"die sind mir auch schon aufgefallen... auf jeden falb ieh keinen weg gefunden die
eingange zu den rdumen zu 6ffnen. ich habe dann nomen nescios trautetr e durch die
wande zu gehen. so genau kann ich mich nicht mehr erinnern wgsfisiden habe, aber es
war nichts spektakulares... "
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10.3 Spawnflamme der Spinnen

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

mir funktioniert das aber nicht richtig.
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10.4 Rezept hinter Banner

Wer dieses Banner mit Linksklick zerreifl3t, kann das Rezegefi, wie man ein starkes Gift
herstellt. Dahinter kann man noch die Wand mit Linksklick zur Ssikéeben und erhélt so

noch zwei Spharen der Wéachter und eine edle Walkirenarmbrust.
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10.5 Katzenring Thx at Shard of Truth

Um den Katzenring zu bekommen muss man jeweils vor diesen beidarerStie ein
Bettler kriechen (ein kurzes Ducken reicht auch). Dann fillt sicheohee Becher mit einer
Aloe und der andere mit giftiger Farbe und aus der Mitte, heisclen beiden Statuen, fahrt

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 &argan kann ihn anschliel3end

wieder herausnehmen), erlangt Zugang zu zwei weiterendBere(siehe 11.2 und 11.3).
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11.2 Zwei Silberblattstraucher

Wenn man den Elfenbeinspan unter 11.1 in die Vertiefung gelegt hat, mars schnell zu
diesem Ort rennen. Sobald die weil3e Kugel angeflogen kommt undaaudbjekt in der

Mitte trifft, hebt sich der Boden und man kann fir eine kurze Zeitden beiden
Silberblattstrduchern gelangen.
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11.3 Eiswand mit Feder auf Tisch

Wenn man die weil3e Kugel aktiviert hat (siehe 11.1) dann sodtedie Tur, die zu diesem
Raum fihrt vorher getffnet haben. Die Kugel wird namlich aaiftdswand treffen und diese
aufsprengen. Wenn man jetzt die Feder anklickt, 6ffnet sich dieddahinter, wo man einen
Elfenbeinspan einsetzen muss. Im folgenden Raum kann markelettshlissel finden, den
man braucht um die Turen im Raum vorher zu 6ffnen und dazu noch einemesiec Stein.

Insgesamt findet man: 1 Schadelschlissel, 1 sprechenden Sleirkéstalle, 1 Bernstein, 1
Giftbeutel, 1 Kehlschnébelcheneier, 1 Bachflunder, 1 Gorgonitbrogkeght 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 ankkokimt in einen
anderen Bereich und kann dort (zeitlich begrenzt) folgende Oljeitkesen: alle 9 Rezepte,

1 Rolle der Heilung, 1 Beschworungsrolle, 1 Prismarolle und 1 Rileel des Schicksals.
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11.5 Balkon

Eine zweckmaRige Funktion dieses Standbildes wurde noch nicht geflciudrm aber der
Meinung, dass er uns nur die schwere der Geschichte, diesendiOrt viele Ereignisse ins
Rollen gebracht hat, in Erinnerung rufen soll. Schlie3lich wurdeBauf diesem Balkon von
Anu gekillt.
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11.6 Verschiebbare Statuen

In dem Gang, in dem man den Juwelenskarabdus bekommen kann, sindefieStaiuen am

Eingang verschiebbar. Was bringt das?
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11.7 Unbekannte Kartenabschnitte

Nummer 1
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Nummer 2

111



Schon gewusst? — Lands of Lore I
- Stadt der Ahnen -

Nummer 3
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Nummer 4
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12. Belials Geméacher

12.1 Waffenkammer

Wer alle vier Drachenteile bekommen méchte muss schnekwuctil noch vorsichtig sein. Da

konnte Nebel des Schicksals Stufe 5 helfen.
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12.2 Unbekannte Raume auf Karte

Nummer 1
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Nummer 2

Vielen Dank fur euer Interesse! Wenn euch Fehler aufgefahenosler ihr Anregungen habt,

scheut euch nicht mir eine E-Mail lammer Of Fate@web.d® schicken.
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