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Players Guide

Uber das Abenteuer der 'Schwarzen Krypta'

Vor 22 Jahren wurde Estoroth Paingiver, ein machtiger Vertreter des Klerus, wegen
schéandlicher Taten aus dem Land Astera verbannt. Ein Jahr darauf kam er mit einem Heer
von Damonen und anderen Untoten zuriick und unterwarf Astera - oder glaubte es
wenigstens. Die Vier Gilden von Astera schlossen ein Blindnis, und nach vielen
Anstrengungen und dank des Heldenmuts von vier Mannern gelang es ihnen, Estoroth ein
zweites Mal zu verbannen - diesmal in eine andere Dimension.

Nun 6ffnet sich der zweidimensionale Schlund, der Estoroth und seine Gesellen
gefangenhalt, allmahlich. Vier neue Helden werden aufgeboten, sich in dieses Verlies zu
wagen, vier magische Waffen zu finden und den Feind fiir immer unschadlich zu machen.
Deine Gruppe sind diese Vier. Mit Verstand, Zaubersprichen und Waffen, die lhr unterwegs
findet, miaBt IThr Euch durch die immer machtigeren Feinde schlagen und schlielich
Estoroth selbst von Angesicht zu Angesicht gegentibertreten.

Viel Gliick, lhr Helden von Astera.

Am Schauplatz des schwarzen Krieges angekommen, entdeckt lhr, daf3 lhr nicht die ersten
seid, die riskieren, in das Grab der vier Helden einzudringen.

Der einst versiegelte Eingang zur Krypta ist aufgebrochen worden, und unter den vielen
Knochen und Relikten, die vom schwarzen Krieg tbrigblieben, sind die Reste von Dutzenden
glickloser Abenteurer; ihre Waffen und ihre Notizen konnen Euch helfen, den Gefahren der
schwarzen Krypta zu trotzen ...

Dies sind die vier Relikte, die lhr finden muf3t:
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LEVEL 1+ 2 . N
ALLGEMEIN

Diese ersten zwei Level sind leicht und ohne starke Monster, aber schon relativ
umfangreich. Die erste Hauptaufgabe ist, dem Oger im Level 2 einen Schllssel abzujagen,
mit dem man die Tldr zum dritten Level 6ffnen kann.

Um den doppelkdpfigen Oger zu besiegen, mufd unbedingt die '‘Ogre-Blade' im ersten Level
gefunden werden. Dazu wird ein Schlissel benétigt, der im zweiten Level liegt. Das
bedeutet, man mufd mindestens einmal an dem Oger vorbei !

Die anderen Monster, die vorkommen, sind schwarze, fliegende Augen. Diese kénnen die
Party auch auf Distanz mit Feuerzauber verwunden, sind aber sonst recht schwach.

LEVEL1

Am Start sammelt man alles ein, was zu finden ist. Darunter ist
ein Schlussel, mit dem man die Ture im Osten 6ffnen kann.
Dahinter ist der erste Ratselraum, in dem man ein paar Augen-
monster bekampfen darf und wo weitere Ausristung zu finden ist.
Drickt man den Schalter in der Nische, er-scheint ein Teleporter,
der die Party hinter eine der magischen Barrieren beamt. Mit der
'Dispell-Scroll' die hier ebenfalls zu finden ist, kann man dann
diese und auch die zweite magische Barriere entfernen und be-
kommt dafir eine etwas bessere Waffe.

Das war aber erst der Anfang. In der Mitte dieses Levels ist ein Rundgang, in dem man
wieder Ausrustung findet. Die Glyphen-Falle kann man mit dem entsprechenden Spruch des
Zauberers oder mit der " Glyph-Scroll *, die man hier findet, entfernen. Drickt man den
Hebel in der Nische, geht eine weitere Nische auf und ein zweiter Hebel erscheint. Driickt
man diesen, erscheint ganz links noch ein Hebel und die Kammer in der Mitte steht dann
offen. Druckt man den dritten Hebel, erscheint in der Wand eine Tiur, hinter der uns ein
Teleporter zur " Ogre-Blade " bringen wirde, ware diese Tur nicht noch verschlossen.
Diesen bendtigten Schliissel kann erst tiefer im zweiten Level finden. Doch bevor wir uns
dahin begeben, kann man noch die restlichen Gange im ersten Level abklappern.

LEVEL 2

Wir sind mit der Treppe ins zweite Level gestiegen. Hier lauert in einer
groRen Halle der Oger auf uns. Jetzt sollte man schnell den Hebel in
der SW-Ecke der Halle betatigen, in der SO-Ecke geht die Wand auf
und wir werden dort hinteleportiert. Geht man diesen Gang
weiter, kann man nicht mehr vom Oger verfolgt werden und ist
furs erste sicher. Die kleinere Halle hier ist mit Hindernissen
gespickt, die man einfach umgehen kann. Gelegentlich
auftauchende Augen kann man wohl ohne Probleme erledigen. Im
Osten sind noch ein paar Kammern mit weiterer Ausristung.

Mit einem Schalter kann man die Wand im Siiden 6ffnen, wo man zu
einer Inschrift gelangt und nacheinander drei Wege aufgehen. Diese
kann man nacheinander abgehen und dabei weitere Gegenstande
finden. Der zweite Weg fuhrt in einen Raum mit zwei Schaltern. Der #
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rechte entfernt eine Saule von einer Nische mit Ausristung, der andere teleportiert uns raus
aus dieser Sackgasse. Im dritten Weg findet man eine Steintafel, die dem Kampfer mehr
Starkepunkte gibt ( mit der Tafel auf das Symbol des Kampfers klicken ), und einen Schalter
der die Wand daneben und eine Kammer in der Oger-Halle 6ffnet. In dieser Kammer finden
wir endlich den Schlissel fur die Tur im ersten Level. Den Teleporter schalten wir zuerst mit
dem Hebel auf eine Extrakammer, und dort gewesen wieder zurlick auf die alte Stellung.
Der Teleporter bringt uns jetzt hoch ins erste Level direkt vor die ( noch ) verschlossene Tur.
Hinter ihr finden wir kurz darauf die lang gesuchte "Ogre-Blade" und dazu noch ein Buch mit
neuen Zaubersprichen fur den Magier ( mit dem Buch auf das Zauberbuchsymbol des
Magiers klicken ).

Die "Ogre-Blade" gibt man nun seinem Kampfer, heilt alle Charaktere aus und starkt seinen
Kampfer noch mit einem " Strength "-Spruch ( oder Potion ). Dann speichert man am
Eingang zur Oger-Halle ab.

Die Taktik, um den Doppelkopf-Oger besiegen zu kdnnen, lautet wie folgt: Man geht in die
Halle, wo man Platz zum Bewegen hat. Man wartet bis der Oger auftaucht. Man laf3t ihn vor
sich treten, schlagt mit einer Hand ( z.B. rechts per Mausklick ) zu und weicht dann mit der
anderen Hand ( z.B. links per Tastatur ) ein Feld aus. Bei Bedarf hat man noch Zeit sich dem
Oger wieder zuzudrehen.

Mit dieser " draufhauen und sofort ausweichen "-Taktik kann man ihn ( und auch alle
anderen Gegner ) sehr gut besiegen, denn man ist immer schneller als sein Gegner!
Eventuell gestorbene Krieger kann man mit der " Life-Scroll " wiederbeleben, indem man den
" Death Gem " in die linke Hand nimmt und mit der Scrol! rechts zaubert.

Mit diesem Schlissel kann man jetzt die Emerald-Tur 6ffnen, hinter der noch gute
Ausrustung liegt und in einem Geheimraum findet man sogar eine Schatzkiste. Dar
magische Feld vor der Treppe verschwindet, wenn man die Kopierschutzabfrage ( Siehe
Zauberspruche weiter unten ) richtig beantwortet hat.

LEVEL 3.4 +5 N

Auch die Level 3, 4, 5 hangen miteinander zusammen, wobei Level 5 nur ein paar
Kellerraume von Level 4 enthalt. Gleich zu Beginn sieht man eine Tir mit einem roten
Schlof. Hinter ihr fuhrt eine Treppe runter ins
sechste Level, dem nachsten grofden Abschnitt.
Der Schlussel liegt im dritten Level im " Mund "
des Totenschadels. Aber dieses Level ist verseucht
mit unsichtbaren Monstern, die man zudem nicht
besiegen kann, es sei denn, man findet die "Maske
der wahren Sicht” und gibt sie seinem Anfuhrer
zum tragen.

Dann kann man die Monster sehen und auch
bekampfen. Um aber soweit zu kommen, muf
man erst dem Goldgesicht, das die Maske bewacht, die "Augen der wahren Sicht" bringen
und einsetzen. Und diese findet man erst, wenn man im vierten Level vier Ratselabschnitte
bewaltigt hat.

LEVEL 4 +5
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Da man im dritten Level zur Zeit nichts machen kann, steigen wir gleich herunter in den
vierten Level. Sofort tauchen hier alle paar Minuten ploétzlich Diebe auf, die uns einen
Gegenstand aus der Hand stehlen kénnen und dann sofort wieder verschwinden. Sobald
man einen bemerkt, sollte man ihn mit allen verfigbaren Waffen und Zauberspriichen
angreifen, ehe er wieder verschwunden ist. Hat man ihn besiegt, laf3t er zum Gluck alles
Gestohlene liegen. Es gibt vier Diebe, die man alle besiegen muf3, bevor man seine Ruhe
hat. Die anderen Gegner in diesem Level sind seltsame Stechmonster, die einen schwer
vergiften kdnnen.

Deshalb liegen hier auch einige Gegengifte herum. Ist ein Spieler
vergiftet, aber noch nicht zu schwer verletzt, ist es sinnvoll, noch
andere Stecher zu bekampfen, bevor man seine Leute wieder heilt.
%, In diesem Level gibt es vier Brunnen in vier Ratselbereichen.
Diese mufs man nacheinander erobern und dann vom jedem
. Brunnen etwas Wasser in einem Wasserbeutel zu seiner Nische
| bringen, die man mit dem Teleporter direkt am Eingang des Levels
erreicht. Diese Nischen sind mit Tiren verschlossen, die aufgehen,
wenn man den Wasserbeutel in die Nische legt. Hat man alle vier Nischen versorgt, findet
man hier jetzt auch die 'Eyes of truesight', die im dritten Level gebraucht werden.

Im Suidteil des Levels fuhrt eine Tir in eine Halle mit Stechmonster. Hier findet man den
Schlissel zum 6ffnen des ersten Ratselraums. Ein Schalter 6ffnet eine Wand, hinter der das
Vorratslager der Diebe liegt. Es ist mit einer Glyphen-Falle gesichert, die man nur mit der
'Remove-Glyph-Scroll' aus dem dritten Level weg bekommt, die man aber jetzt noch nicht
haben kann. Deshalb wartet man bis das dritte Level gelost wurde. Wer gleich durch-geht,
wird sofort getdtet.

Mit dem gefundenen Schlissel wird die Tur im Norden der Eingangstreppe geodffnet. Hinter
einer zu entfernenden magischen Barriere ist der Schalter, der einen Schalter im Hauptraum
entstehen lafdt, der dann den ersten Ratselraum links oben &6ffnet. Sobald man dort eindringt
geht die Saule wieder zu. In der linken Wand ist ein Minischalter. Wenn man ihn drickt,
gehen alle drei Locher zu, dann kann man schnell den Gang nach hinten eilen. Wer sich aber
vorher bewegt, wird in ein Loch fallen. Hinten kann man einen Teleporter aktivieren, der
einem in einen Gang und von dort wieder an den Eingang teleportiert. Mit dem Schliussel
aus dem Gang kann man jetzt den ersten Brunnen links 6ffnen und dessen Wasser in seine
Nische bringen.

Kommt man zuruck, ist rechts oben ein neuer Schalter entstanden, der die zweite
Ratselzone 6ffnet. Hier liegt ein Zauberstab in einer Nische. Nimmt man ihn, wird man in
den Keller transportiert.

Um zwei Ecken ist hier ein Bodenschalter, der die Tur 6ffnet und schlief3t, eine Saule
entstehen lafdt, einen Teleporter aktiviert und zwei weitere Schalter freimacht. Tritt man
genau finfmal auf den Schalter, sind alle Wege frei und der Teleporter da. Der Schalter
beim Teleporter 6ffnet den Ausgang wieder und lalt in der Haupthalle einen Schalter
entstehen, der den Sauleneingang im Osten 6ffnet. Hier befinden sich drei Dunkelfelder die
man mit dem Lichtspruch des Klerikers beleuchten kann. Hat man die Monster Uberwaltigt,
steht man vor einer magischen Barriere, die man nur mit " Dispell " wegbekommt, wenn
man vorher den Schalter in der rechten und dann in der linken Nische gedrickt hat. Hier
gibt's dann wieder den Schliissel, um den Brunnen zu 6ffnen, und einen Schalter, um den
Ausgang zu offnen. Jetzt kann man wieder eine Ladung Wasser abliefern.

BC Players Guide Seite 5 v. 34



Der nachste Schalter erscheint nun im Hauptraum, Mitte unten. Er 6ffnet die Saule rechts
unten, wo man in einem Gang lauter Monster hinter magischen Wanden sehen kann. Sobald
man eine Wand mit " Dispell " entfernt hat, gehen alle anderen auch weg und man muf3
gegen eine Horde von Gegnern kampfen, darunter auch ein Extradieb.

Hat man diesen Kampf Gberlebt, erhalt man zur Belohnung ein starkes Schwert und den
Schlissel fur den Brunnen. Ein Schalter 6ffnet den Ausgang wieder und man darf wieder
Wasser schleppen.

Jetzt auf zur letzten Ratselzone. Der Schalter, um diese zu 6ffnen, erschien dieses Mal im
Westen der Haupthalle. Ein langer Gang geht auf, man mufl wieder ein paar Stechpalmen
verdreschen und steht dann vor einer Inschrift. Dieser Schalter 6ffnet den Raum im Westen
der Haupthalle, allerdings nur so kurz, dafy man entweder eine Teleport-Scroll benutzen
muf, um rechtzeitig hinzukommen, oder man benutzt den einschaltbaren Teleporter links
im Gang dazu. Im so erreichten Raum liegt in der Mitte der Schlussel fur den Brunnen.
Allerdings geht die Wand uber dem Schlissel nur weg, wenn man in der Ecke steht, und
dann ist er nicht erreichbar. Die Lésung ist einfach, man legt ein Objekt in die erreichbare
Nische, worauf eine Saule verschwindet ( den Gegenstand kann man wieder mitnehmen )
und eine andere Nische frei wird. Hat man dies reihum dreimal gemacht, ist die Wand weg
und der Schlussel erreichbar. Der Hebel in der Ecke 6ffnet dann wieder den Ausgang.

Nun darf man den letzten Brunnen 6ffnen und noch mal Wasser schleppen, dann erhalt
man die 'Eyes of truesight' und kann ins dritte Level zurtickkehren.
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LEVEL 3

Man setzt die Augen in das goldene Gesicht ein und die Tur der
Stdhalle geht auf. Hier mu3 man aufpassen, nicht in eine Falle zu
treten, und findet unten schliefllich die 'Mask of truesight'. Diese
mufl man seinem Magier aufsetzen - nur er kann sie tragen - und
ihn zum Anfihrer machen (gelbes Ouadrat). Jetzt sieht
man die Unsichtbaren endlich und kann sie auch
wirksam bekampfen. In der riesigen

Halle in der Form eines Totenschadels findet
man u.a. Die 'Remove-Glyph-Scroll' fiir das Diebeslager im vierten
Level und eine 'Dispell-Scroll', die die magischen Barrieren des
'‘Mundes' entfernen kann. Dort findet man dann auch den roten
Schlissel fur das sechste Level.

LEVELG.7.8+9 N
ALLGEMEIN

Level 6 ist wieder ein Verteilerlevel, fir den man Schlissel aus den tieferen Leveln 7, 8 und
9 besorgen muf3. Hat man diese gefunden, 6ffnet sich eine Treppe herunter ins zehnte
Level. Level 8 enthaélt nur ein paar Kellerraume von Level 7. Hier begegnen wir einer neuen
Monstersorte, den violetten Totenschadeln. Dies sind schon etwas Ublere Gegner. Sie
sprechen Feuer- und andere Zauberspriche und konnen somit auch auf Entfernung
angreifen. Ubel wird es, wenn sie die ganze Party fiir ein paar Sekunden lang lihmen (Party
held) und dann immer munter angreifen. Hier hilft die bewéhrte Taktik : Draufschlagen und
schnell ausweichen.

Die gehornten Gesichter, die wir hier ebenfalls 6fter antreffen, sind
dagegen fast harmlos, da sie minder starke Zauberspriche
verwenden. Es tauchen auch noch ein paar grine Schleimpfiitzen auf, die
einen eventuell vergiften, aber sonst relativ harmlos sind.

LEVEL 6

Hier ist eigentlich fast nichts los, nur der Purpurschadel am Anfang und
eine ( einfache ) Glyphen-Falle stehen uns im Weg. Dann ist man schon an
Gabelung: Links befindet sich ein Druidenkopf, fir den wir zwei Schlussel finden
miussen, damit er uns den Weg 6ffnet, wo man dann als Belohnung wieder diverse
Ausrustung finden kann. Zuerst aber noch die Schlissel holen...

LEVEL7 +8

Wir haben den Teleporter in der Mitte genommen und sind so ins Mondlevel gelangt. Durch
die dunkelblauen Wénde kann man weniger erkennen als vorher.

Wir befinden uns in der Mitte des Levels, von einem kleinen Rundgang gehen wieder
versperrte Wege in drei Richtungen. Damit haben wir wieder drei Ratselzonen, in denen
man je einen Schlussel finden muf3, um den Hauptschlissel firs das sechste Level zu
finden.
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Nach einem Rundgang ist die Mitte offen, ein Minischalter dort 6ffnet dann die erste Zone
rechts. Hier kommt man in einen Raum mit Loch und violettem Totenschadel, den man
sofort erledigen sollte. Per Loch oder Kellertreppe kommt man in einen Kellerraum, wo
hinter einer Geheimwand noch so ein Schadelchen lauert. Wieder oben tritt
man in der Halle hinten auf den Bodenschalter ( Achtung Falle ), was die
Wand zum Nebenraum o6ffnet. Von dort tauchen erst mal etliche
Horngesichter auf, die aber nicht so schlimm sind. In diesem neuen Raum ist
oben eine Nische, die einen unsichtbaren Bodenschalter hat. Tritt man auf ihn,
wird man kurz festgehalten und von hinten angegriffen. Dafur erscheint in der
anderen Halle rechts unten ein weiterer Bodenschalter. Tritt man auf diesen, verliert man
alle Objekte aus den Handen und wird wieder angegriffen.

Lohn der Mihe: Das Loch vor dem Wandhebel ist zu und
dieser 6ffnet nun die Tur im Nebenraum, hinter der der
erste gesuchte Schlissel und ein Zauberbuch liegt.

Wieder im Rundgang angekommen, ist jetzt eine weitere
Wand offen und ein Schalter 6ffnet die zweite Zone. Hier
sind zwei Wandnischen, vertauscht man die
Gegenstande, geht die Wand auf. In der anschliefienden
Halle wird man immer wieder mal von Hornkopfen
angegriffen. Von hier fuhren verschiedene Treppen in den
Keller, nur die wo wir runter mussen ist noch mit einer Saule versperrt.

Diese laf3t sich aber mit dem Minischalter im Keller der rechten, unteren Treppe
wegschalten. Diese Treppe dann runter und wieder hoch und wir stehen in der Parallelhalle,
wo wir prompt von einer Schleimpfutze angegriffen werden ( harmlos ). Die beiden Treppen
ganz links fihren uns zu Kellerraumen, wo wir wieder unser " vertausche
mich "-Spielchen abziehen diirfen. Es erscheinen Bodenschalter, die die
Schatzkammer in der Halle oben 6ffnen, in der der zweite Schlussel liegt.

Wir gehen in den Rundgang zuriick, wieder ist eine Wand auf, wieder schalten wir die Saule
weg. Im nun offenen Gang wird uns ein kniffliges Ratsel gestellt, dessen Losung wir erst
noch finden mussen ( einen Hinweis enthielt schon die Schriftrolle von vorhin ). Hinter der
Glyphen-Falle geht erst die Wand zu, dann blubbert der Schleim im Gabelgang. Nach dem
Lesen der Tafeln teleportieren wir uns in einen ahnlichen Gang, zwar ohne Schleim, aber
dafur mit einer Falle.

Auch hier lesen wir die Tafeln und kommen in einen anderen Gang, wo wir nach Kampf und
Schalterei die Hinweise zum Ratsel finden. Zurlick zu diesem, die Lésung zur Frage " Wie
lange dauerte der schwarze Krieg? " lautet ganz einfach " 40 ". Ein neuer Gang geht auf, und
wenn man hinter der Tur durch die Scheinwand tritt, steht man einem starken Pupurschadel
gegenuber. Der Riuckweg wird automatisch versperrt. Deshalb geht man besser gleich ganz
in den Raum, wo man dem Schadel ausweichen kann. Hier wird es jetzt besonders fies.

Estoroth will testen, ob wir noch ohne Magie Uberleben kénnen, und macht deshalb unsere
Zauberspriche wirkungslos. Wir mussen also wieder auf die alte "draufhauen und
ausweichen" -Taktik zurtickgreifen. Haben wir Uberlebt, gibt's einen Schlissel fir die
kommende Tur und wieder ein Zauberbuch. Ein Minischalter 6ffnet uns wieder den
Ausgang. Es kommt noch eine Tur, eine einfache GlyphenFalle und ein Monster, dann haben
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wir auch den dritten goldenen Schlissel gefunden.

Vom Rundgang aus kdnnen wir alle goldenen Tore 6ffnen und treffen dahinter einen
besonders starken Purpurschadel, der uns aber nicht durch die Tur verfolgen kann! Mit
distanzierten Zaubersprichen setzen wir ihn schachmatt und finden dahinter den ersten
Schlissel furs sechste Level.

LEVEL 9

Mit dem rechten Teleporter von Level 6 kommen wir in dieses Sonnenlevel. Dieser Level
besticht durch seine grelle, rote Farbe. Gleich zu Beginn darf man ein schwieriges Ratsel
knacken. Um die Hinweise dazu zu finden, schaltet man noch zwei Mauern weg und wehrt
ein paar Monster ab. In dem langen Gang hinter der Tur sind 12 Nischen voller
Totenschadel. Man muf3 sowohl die richtigen als auch die passende Reihenfolge
herausbekommen. Die zwolf Nischen reprasentieren die zwolf Monate. Die erste von der
Tar aus links ist Januar, dann immer an der Wand entlang, bis man wieder an der Tur ist, das
ist Dezember.

Die Reihenfolge ist: Februar, April, Juli, Oktober - also die 2, 4, 7 und 10. Nische. Nimmt
man diese Schadel heraus, geht die Wand im Norden auf. Bei einem falschen bekommt
man einen Feuerball verpasst. Hat man sich vertan, mufs man alle Schadel zuriicklegen und
wieder von vorn anfangen.

In der nun offenen Halle muf? man mal wieder eine Horde Monster vertrimmen. Am Ende
eines langen Ganges nach unten liegt ein Schlussel fur die Tur links in der Halle. Dahinter
sind viele Scheinmauern, an deren Ende ein anderer Schliissel zu finden ist, mit dem die Tur
im Norden vom Ratselgang gedffnet werden kann. Dort befindet sich der Eingang zu einer
grofien Halle voller Dunkelfelder und einigen Monstern. Mit den Licht-Zauberspriichen ist
die Orientierung aber problemlos. Sind alle Objekte einge-sammelt und der Schlussel
gefunden, kann man auch die letzte verschlossene Tur 6ffnen.
Dahinter sind wieder zwei Schrifttafeln an der Wand, die einem
Fragen stellen, die man aber mit den inzwischen gefundenen
Hinweisen pro-blemlos beantworten kann. Die Losung fir die
erste Tafel lautet: 'OAKRAVEN', eine Wand geht auf. Die Losung
fur die zweite lautet: 'WHITEOAK', die Wand geht auf und in
einem Seitengang findet man schliefilich den Sonnenschliissel
fur das sechste Level.

LEVEL 10 b N
ALLGEMEIN

Toll, endlich mal ein Level das ganz fiir sich allein steht, ohne Missionen in
darunterliegenden Hohlen. Dafir ist es aber auch ganz schon umfangreich ausgefallen.
Aufierdem steht uns am Ende dieses Levels ein wahrhaft mérderisches Duell bevor. Ein
Kampf mit dem untoten Drachen Temin, der nach dem Oger der zweite Supergegner ist,
den wir treffen. Um diesen Drachen aus dem Reich der Toten herbeizuholen ist es nétig, die
drei Drachenstatuen zu finden, die Temin herbeirufen kénnen. Andere Monster gibt es aber
auch zuhauf: krabbelnde Spinnenmonster, von denen manche besonders riesig sind. Die
kleineren sind dagegen leicht zu schlagen, tauchen dafir aber immer wieder mal auf. Wenn
man allerdings Pech hat kénnen sie die Spieler vergiften.
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LEVEL 10

Nach dem Gemetzel in der Eingangshalle 6ffnen wir die Turen links und finden hier
wiedermal eine Skull-Glyphen-Falle ( die ja todlich ist ). Nordlich der
Eingangshalle liegt eine Ratselzone mit vielen versteckten Schaltern. Der
erste Schalter rechts 6ffnet die Saulen links und rechts. Links ist in einer
Nische wieder ein Schalter, der die Wand 6ffnet. Dort vor der Saule,
J==die eine Wandnische versperrt, ist ein Schalter, der in dem mittleren
Gang die Saule wegschaltet

( Vorsicht, sehr schmerzhafte Falle! ). Dort ein Stick weiter an der Gabelung links schaltet
man die Saule weg, die die Wandnische versperrte, geht in den Teleporter und steht dann
bei der Wandnische.

Hat man alle Gegenstande rausgenommen, geht ab der Gabelung rechts die Saule weg. Der
Schalter dort schaltet etwas verzogert die Wand und die Saule in der Mitte weg und
der dortige Bodenschalter laBt die Séule ganz verschwinden. Links kann
man jetzt noch die Wand 6ffnen und hat dann hier immer freien
Durchgang. Hinter einer gewodhnlichen magischen
Barriere liegt dann die Drachenkammer, allerdings
noch ohne Drache, daftr findet sich noch ein
Zauberbuch und den Schlissel fur die Tir in
der Eingangshalle rechts. In die Nischen im
Norden dieser Halle mussen wir die drei
Statuen des Drachen Temin legen, dann wird er
links erscheinen und nach seiner Uberwaltigung
den Weg ins nachste Level freigeben.

Die Suche nach den drei Statuen beginnt in der grof’en Halle ostlich der Eingangshalle. Im
Stden der Halle ist ein Gang mit ( Heil )-Brunnen, im Norden ist ein Geheimraum und in der
Mitte ist ein kreuzférmiger Teleportergang mit vier Teleportern. Wir gehen jetzt der Reihe
nach alle Teleporter durch. Jedesmal wird man in einen jeweils anderen) kleinen Raum
teleportiert in dem ein Schalter ist, den wir betatigen. Hat man alle vier Teleporter durch, ist
rechts in der grofen Halle durch die Schalter ein Gang aufgegangen, der einen Hebel
verborgen hatte, mit dem man die vier Teleporter abschalten kann. In der Mitte dieses
Kreuzgangs kann man dann jede Menge Ausrustung einsammeln. Wir finden die
Handschuhe von Temin und erfahren, daf} die Statuen nur mit diesen gefahrlos transportiert
werden konnen, worauf wir die Handschuhe unserem Anfuhrer geben. Des weiteren fanden
wir auch die " Remove-Glyph-Scroll " fur die tédliche Glyphenfalle vom Anfang. Zu dieser
gehen wir gleich anschlieBend, dahinter beginnt ein langer Gang mit Tlren. Am Ende finden
wir wieder einen Schalter an der Wand, diesen driicken wir gleich finfmal! Jetzt sind funf
Gange aufgegangen, vorerst gehen wir allerdings geradeaus weiter. Die magischen Barrieren
kénnen wir mit den gefundenen " Dispell-Scrolls " beseitigen. Hinter einer Halle mit
Dunkelfeldern finden wir dann die Uberreste der letzten Gruppe, die sich mit dem Drachen
Temin angelegt hatte. Darunter ist auch die Kiste von Temin, in der wir die Statuen gefahrlos
transportieren kdnnen ( wieder dem Anfiihrer geben ). Der gefundene Schliissel $6ffnet uns
jetzt die Tur in der groRen Halle ganz rechts unten, wo sich " so ein Zufall "schon die erste
Drachenstatue befindet und ein weiterer Drachenschlissel.

Wir gehen zuriick an die Stelle wo wir vorhin die 5 Wande weggeschaltet haben und hier

links runter und holen uns den Stronghold-Schlissel hinter dem Teleporter. Dieser paf3t in
eine Tur auf der anderen Seite des Ganges und dahinter findet man den Nachtschlissel.
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Zuerst verbraten wir aber noch den Drachenschliissel an der Tir im Raum weiter oben, der
einen Teleporter versperrte, der uns in eine kleine Kammer fahrt, in der die zweite Statue
verborgen lag. Jetzt fehlt nur noch der Gang nach links oben, wo wir wieder verschiedenen
Hindernissen und Monstern ausweichen missen, ehe wir die Kammer der dritten Statue mit
dem Nachtschliissel 6ffnen konnen.

Hat man alle drei Statuen in der Kiste zur
Drachenkammer gebracht, stellt man sie
nacheinander in die Wandnischen die sich
dann jeweils 6ffnen. Vor der dritten Statue
sollte man unbedingt abspeichern, denn dann
erscheint sofort der Drache Temin aus dem
Reich der Toten und diesem kann man dann
nicht mehr ausweichen ! Man sollte vorher
samtliche Kampfspriche bereit-machen und
diese dann gnadenlos runterleiern ( Eiszauber
sind wirkungs-voll ), furs Waffenschwingen
bleibt namlich keine Zeit mehr...

r .':
I
+
]

Drache Temin

Hat man alle Spriche gezaubert durfte der Drache hintber sein, ohne daB einer der eigenen
Leute gestorben ist.

LEVEL 1l + 12

In diesen Leveln gibt es keine Gegner und keine Ratsel zu
knacken. Sie mussen wohl als Erholungslevel gedacht sein, denn
Ausrustung gibt es dagegen massenhaft. Hier liegen die Graber
der groen Vorbilder unserer Spielfiguren, und hier lagen einst
die vier magischen Artefakte. Kein Wunder also, daf es jede
Menge Steintafeln gibt, die verschiedene Charaktereigenschaften
unserer Spieler verbessern. Hat man den Teleporter ins zwolfte
Level gefunden, muf dort wieder eine Kopierschutzabfrage
beantwortet werden, bevor es runter geht ins wahrhaft
gigantische dreizehnte Level.

LEVEL I3

ALLGEMEIN

Level 13 ist ein gigantischer Verteilerlevel. Von hier aus kann man tber Treppen im Westen,
Norden, Stden, Stidosten die Treppen fir Level 14, 16, 21 und 24 erreichen. Dazu ist es
notig, jeweils eine Kugel zu finden und in einer speziellen Nische abzulegen. Dann erscheint
die Treppe firs jeweilige Level. In jedem dieser vier Zweiglevel kann man dann endlich eine
der Waffen des schwarzen Krieges finden, die man ja braucht, um Estoroth in seiner Gruft
zu besiegen. Hat man alle vier beisammen, hat man auch vier Schlussel gefunden, mit
denen man jeweils eine spezielle Schatzkammer plindern darf. Auflerdem 6ffnen sie in der
Mitte des Levels 13 ein Tor, das uns direkt bis an die Gruft von Estoroth im Level 27 fihren
wird. Doch bis dahin ist es noch ein langer Weg.

Von der Treppe her kommt man direkt in die Hauptkammer in der Mitte. Hier trifft man
auch auf die Monster, die in diesem Level vorkommen: auf Spinnen, die krank machen
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kénnen, und ebenfalls grine Tentakelpflanzen, die Magie benutzen und die Gruppe
ebenfalls lahmen kénnen. Aus dieser Kammer fiihren Tiren in alle vier Richtungen davon.
Jede flhrt in ein von den anderen ab-geschlossenes Gebiet. In jedem Gebiet findet sich die
schon erwahnte Kugel 'orb of planes' und der erste Schlussel fir die jeweilige
Schatzkammer. Den zweiten findet man erst mit der jeweiligen Waffe weiter unten in den
tiefsten Héhlen. Am Ende jedes Gebietes teleportiert uns ein Bodenschalter zu dem ge-
suchten Altar, in dem die Kugel abgelegt werden muf3, worauf dann eine Treppe nebenan
erscheint.

Ein zweiter Bodenschalter befordert erst dann wieder direkt
in die Hauptkammer. AuRerdem gibt es in diesen
Gebieten einige Ausriistungs-gegenstande zu finden.
Alle Objekte aufier den Helmen des Triton, die es
erlauben, im Wasser zu Atmen ( water breathing ), sollte man sich fur Level
21 aufsparen. Dieser Level steht unter Wasser !

Hat man spater jede Schatzkammer 6ffnen kénnen, sind in der
Hauptkammer vier Nischen aufgegangen. Eine davon hat einen
Bodenschalter der noch einen entstehen lat usw. Von der letzten Nische
wird man dann Uber ein kurzes Wegstlick in Level 14 zum Eingang der Gruft
von Estoroth gelangen kdnnen.

Level 14 + 15 . N

ALLGEMEIN

Diese Level sind das Reich des Possessors. Er ist das einzige Monster, das hier sein
Unwesen treibt. Jeden Schaden den er uns zufugt, erhéht wieder seine Lebenskraft. Er kann
mit Magie nur bedingt geschwacht werden, nur physische Gewalt kann ihn so sehr
schwachen bis er schwarz wird und verschwindet. Ertaucht dann aber nach ca. 5-10
Minuten wieder auf und verfolgt die Party unbarmherzig, auch wenn man sich
wegteleportiert. Deshalb sollte manimmer immer einen Teleportspruch in Reserve halten,
der die Gruppe bis zur Treppe zum Level 13 bringen kann. Dort ist man sicher und kann sich
ausruhen. Wir werden ihn besiegen, aber erst im Schluffkampf in seiner eigenen Gruft. Bis
dahin ist die beste Taktik nach wie vor: Zuschlagen und seitlich ausweichen.

LEVEL 14

Hat man firs erste Ruhe vor dem Possessor, kann man daran gehen die Ratsel zu l6sen.
Ostlich vom Eingang in einer Halle ist ein Relief aus Totenschideln. Hier mut man drei
Schadelkronen einsetzen um den Schlissel ins nachste Level zu bekommen. Der
Geheimraum kurz vorher gibt uns dazu drei Schlussel fir drei Zonen in denen man je eine
Krone finden kann.

Wir beginnen mit der Tir rechts beim Eingang. Wir rennen den langen Gang nach Suden in
den Teleporter rein. Dreimal muf3 man jetzt in einem Parallelgang nach Norden rennen, mit
dem Schalter den Teleporter im Sitiden aktivieren und diesen dann benutzen. Hat man es
geschafft, findet man am Ende eines gewundenen Gangs die erste Krone. Falls man zu lange
zogert, erscheinen Locher im Boden, die in einen Keller flihren. Dort gibt es noch einen
Geheimraum und einen Teleporter flir zurtck.
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Das zweite Gebiet ist links unten. Hier sind drei Teleporter, die den Weg versperren. Der im
Westen geht manchmal aus, dahinter ist ein Schalter, der den gegen Utber deaktiviert. Dort
ist ein Schalter, der den in der Mitte deaktiviert und zwei Wande o6ffnet. Im Siden ist noch
ein Teleporter, der aus ist, wenn man sich beeilt hat. Rechts findet man eine " Remove-
Glyph-Scroll " die spater wichtig ist. Der Teleporter ganz links unten fuhrt in eine
scheinbare Sackgasse. Jetzt wird's etwas knifflig. An der Wand im Suiden ist ein
Nanoschalter

( super winzig ), der nach einer
offnet. AuBerdem muf’ man

was tut. Dahinter 6ffnet sich dann
einen achteckigen Raum. Dort
offnet ein unsichtbarer Schalter in
findet die zweite Krone.

Minute oder so, die Wande im Siiden
anscheinend rumlaufen, damit sich
auch irgendwann die zweite Mauer in
dauert es auch eine Zeitlang, dann
der Mitte, die letzte Wand und man

Das dritte Gebiet beginnt links
nach links hinter den anderen. Der
und dieser schaltet die rechte
wird mit de gefundenen Rolle von

oben. Der Teleporter rechts bringt uns
Schalter dort 6ffnet rechts einen anderen
Sdule weg. Eine todliche Glyphen-Falle
vorhin beseitigt. Der Nanoschalter an der
Stdwand macht dann den restlichen Weg frei. Jetzt ist man durch.
Links geht's runter. wo man einen Schlissel fur die Tur rechts findet. Dazu
mufl man Uber zwei Bodenschalter. die eine Wand hin und her schalten. Man legt
einen schweren Gegenstand hin und weg, bis die Wand vor einem weg ist, und benutzt
dann den Nanoschalter, um das ganze abzustellen.

Jetzt hat man den Schlussel fur das Gebiet rechts oben, wo man jede Menge Wande hin
und her schalten kann. Wichtig ist nur der Schlissel im Geheimraum im Gang nach Suden
hinter der Z-Tur. Damit bekommt man die dritte Krone ganz rechts oben. Stellt man alle drei
Kronen auf ihren Platz. geht eine Nische auf, in der de Schlissel furs nachste Level liegt.

LEVEL 15

Man gelangt in einen Keller hinter dessen Wanden die Grabkammern vieler -,
Krieger liegen. Man findet hier viele nutzlose Dinge und ein Stone-Mace.
Dies ist eine der besten Waffen dieses Spiels! Mit ihr kann man locker ein
Monster auf einen Streich erledigen. Am oberen Ende wartet der
Possessor auf uns ( vorher abspeichern! ). Wie er zu behandeln ist, wurde
ja schon erwahnt. Wichtig ist, daR er keinen unserer Leute tétet, denn
dann hat er wieder volle Energie. Also um ihn herumtéanzeln und
draufhauen bis uns schwindlig wird. Wenn man einen starken Kampfer
hat, gibt man ihm das Stone-Mace. Mit etwas Glick kann man ihn dann
schon mit einem Schlag vernichten. Hat man das geschafft, bekommt
man den Schlussel fiur seine Gruft, wo man die erste der schwarzen
Waffen findet. Es ist der Soulfreezer, der spater im Endkampf vom Magier
benutzt werden kann, vorerst aber noch nutzlos sein wird.
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LEVEL 16. 17. 18, 19 + 20 N
ALLGEMEINES

Auch wenn es viel klingt, diese finf Level sind nicht sehr umfangreich. Hier fiihren ein
Haufen Treppen rauf und runter, so dafs man die einzelnen Level nicht hintereinander
abklappern muf3, sondern etwas durcheinander. An Monstern gibt es diesmal stierkopfige
Krieger, die ganz schén zuhauen kénnen, falls sie nicht Magie benutzen oder die Gruppe
kurzfristig lahmen. Ein besonders tlckischer Feind sind die Wandmonster, die aussehen wie
eben eine Wand und nur erkennbar sind, wenn sie furchtbar zuschlagen. Zum Glick kénnen
sie sich nur sehr langsam bewegen. Am Ende steht wieder ein Obergegner, ein stierkopfiger
Damon, der eine weitere Waffe aus dem schwarzen Krieg bewacht.

LEVEL 16

Links ist eine lange Halle mit zwei Schaltern an der Wand. Driickt man den untersten zwei
Mal, gehen zwei Saulen weg, ein weitere Schalter erscheint, man verliert alles aus den
Handen und auBerdem wird man noch von Stierkriegern angegriffen. Der neue Schalter
offnet ebenfalls zwei Saulen und laf3t im Stiden eine Wand und einen anderen neuen
Schalter entstehen und wieder gibt's
frische Monster. Drickt man diesen
neuen und den vierten Schalter ganz
oben, geht gegentiber eine Nische auf,
in der ein Hebel die restlichen Nischen
und den Ausgang offnet. In der 2.
Nische von unten bewacht ein
Wandmonster den Schlissel fur die Tur
r..-"_l vom Eingang rechts. Hat man alles
gedrickt und aufgesammelt geht's
dorthin. Einem Stierkrieger im
Seitenraum jagen wir den Schlissel fur
die Tur rechts oben ab. Dahinter ist ein
Loch im Boden, das uns bis ins Level 18

h-] I‘|'I'II‘II‘II‘I".I

IJI-HIII-I-'L.

fallen lat.

LEVEL 18

Neben der Halle wo wir gelandet sind, liegt hinter der Tir, der verschlossene Aufgang einer
Wendeltreppe, an deren Ende der Teleporter ins 19. Level liegt. Um den Schlissel zu finden
mussen wir uns erst durch andere Aufgange wieder hoch ins 16. Level arbeiten. Hinter dem
normalen Ausgang der Halle links unten befindet sich in einem Geheimraum ein Schlussel
fur eine Tur in Level 17. Rechts unten in der Halle ist ein Geheimgang, der uns durch
verschiedene Windungen in einen Gang mit Saulen fihrt. Links unten am Gangende steht
ein Wandmonster auf einem unsichtbaren Bodenschalter der eine Nische 6ffnet, wo uns ein
Ratsel gestellt wird. Die Losung lasen wir auf einem bereits gefundenen Papier. Sie heif3t "
NINTH " und 6ffnet den Aufgang.

LEVEL 17

Hier folgen wir zuerst dem langen Gang zu einem Raum, in dem wieder ein Stierkrieger
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eingesperrt ist. Er besitzt den Schlussel fir die Tur, an der wir vorbeikamen.
Kurz dahinter ist dieTulr, derenSchlussel wir bereits in Level 18 fanden. Jetzt
sind wir auch schon wieder in Level 16, lassen uns durch ein Loch nach
Level 17 fallen und gehen dort links um die Ecke zu einer anderen
Treppe und hoch, wo wir dann den Schlissel fur die Wendeltreppe ins
19. Level finden

( durch das rechte Loch kommt man dort sehr schnell hin ).

LEVEL 19

Der Teleporter hat uns in eine Halle voller unsichtbarer Teleporter
gebracht. Auf einem Papier, das wir fanden, lesen wir den richtigen Weg durchs
Labyrinth. Den Stierkrieger am Ende muf3 man verdreschen, ohne aus versehen in einen
Teleporter zu geraten. Hat man noch ein paar Wandnischen geplindert, geht's runter ins
Level 20.

LEVEL 20

Hier stehen wir sofort dem Oberddamon der Stierkrieger gegenuiber, der Ubrigens die
Schlissel fur die verschlossenen Tiren besitzt . Die Taktik ist altbekannt: zuhauen und
ausweichen

( Stonemace benutzen! ). Hinter den Turen kann man die magischen Barrieren mit der hier
gefundenen "Dispell-Scroll" entfernen.

Dahinter liegt dann auch schon die zweite sagenhafte Waffe aus dem schwarzen Krieg, das
Vortex-Schwert flr unseren Kampfer, das auch erst im Endkampf voll zur Geltung kommen
wird. Die gewdhnlichen Monster lassen sich besser mit bereits gefundenen Waffen
besiegen.

LEVEL 21, 22 + 23 . N
ALLGEMEINES

Diese Level bieten endlich mal wieder etwas ( grafische ) Abwechslung, denn sie sind ( wohl
vom Schmelzwasser der letzten Eiszeit ) vollig tberflutet. Das wirft auch gleich Probleme
auf, denn wer kann schon unter Wasser atmen? Nun alle, die einen Gegenstand ( Triton-
Helm, Ring oder Trunk) furs Wasser-Atmen besitzen, werden keine Probleme haben. Solche
Ausrustung konnte man sich schon in Level 13 besorgen. Hier unten findet man weitere
Objekte zu diesem Zweck, die man auch brauchen kann, denn Ringe und Tranke verlieren
mit de! Zeit ihre Wirkung und dann muf3 man eben wieder Wasser schlucken, also keine
unnotige Trodelei! Die Fische hier unten sind Ubrigens recht lasch und auch die
Wassermanner benutzen nur den ublichen Zauberkram. Nur eine Einschrankung gibt es:
Feuerzauber aller Art ist absolut wirkungslos. Ganz unten befindet sich der Oberwassermotz.

LEVEL 21+ 22

Man startet rechts von der Mitte dieses grofdien Unterwasserlevels. In dieser Mitte
umschlieBen Rundgdange einen Raum, im dem die dritte der gesuchten Waffen liegt. Den
Schlissel zu dieser Tur bekommt man vom Wasserlord zwei Level tiefer. Um den Weg
dorthin zu 6ffnen mufR man aber wieder zuerst vier Schlissel finden, die hinter den vier
Turen hier oben verborgen sind.
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Wir beginnen mit der Tir rechts oben. Wir folgen dem Hinweis und schlieflen die Tir hinter
uns. Daraufhin gehen kurz darauf zwei Seitengange auf, in denen es etwas fur frischen Atem
gibt. SchlieBt man die Tir nochmals gehen auch die anderen Gange auf, wir finden eine
Perle, besiegen ein paar Monster und legen die Perle in ihre Muschel. Daraufhin haben wir
schon den ersten Schlussel gefunden.

Den zweiten suchen wir nun im Gebiet rechts unten. Dort ist die Muschel in einem
Geheimgang versteckt, die Perle miissen wir sogar noch weiter unten suchen. Dazu muf}
man ganz rechts unten einem Wassermann zwei Schlussel fur ein Gefangnis abnehmen, das
sich hinter der Treppe im Level 22 befindet. Mit den Schlissel befreien wir hier drei
eingesperrte Monster, die uns dann nichts mehr tun, sondern zum Dank eine Wand 6ffnen,
hinter der eine Treppe wieder hoch fuhrt, wo die gesuchte Perle und noch mehr herumliegt.
Hat man die Perle zuruck in die Muschel plaziert, bekommt man dann den zweiten
Schlissel.

Die gleiche Prozedur wiederholen wir im Gebiet links unten. Einzige Besonderheit hier: es
gibt Fallen, die einem kurzfristig lahmen. Nun kédnnen wir schon mal drei der Turen 6ffnen
und finden dabei ein neues Schwert fur den Kampfer.

Das Gebiet links oben bietet wieder etwas Neues. Vor einem nach Osten gewundenen Gang
voller Tiren ist ein unsichtbarer Bodenschalter, der alle Tiren nacheinander 6ffnet. Ganz
hinten liegt die gesuchte Perle und anderer Kram. Da man nach ein paar Sekunden hier
wieder raus teleportiert wird, sollte man sich mit dem Einsammeln beeilen. Im Westen ist
so ein éhnlicher Gang, wo ein Bodenschalter die geschlossene Tur kurz spater 6ffnet,
worauf man wieder Atemtranke findet. Die Perle einsetzen und da liegt schon der letzte
gesuchte Schlissel.

LEVEL 23

Nun kann man die Tiren zum Level 23, die Behausung des Wasserlords,
offnen. Dieser bewegt sich sehr flink durchs Wasser und man sollte
aufpassen, nicht in einer der Sackgassen oben und unten zu landen.
Ansonsten ist auch er nicht schwerer zu besiegen als die anderen
Obermonster. Mit seinem Schliissel kdnnen wir dann seine
Schatzkammer ausrauben, wo wir u.a. den Schlussel fur die Tir vom
Anfang finden, hinter der das Protector-Schild verborgen war. Dieser
Schild wird spéter der Druide im Endkampf gegen Estoroth tragen.

LEVEL 24, 25 + 26
ALLGEMEINES

Auch dieser Abschnitt hat seine Besonderheiten: In der Halle in der Mitte des Levels lauert
die Medusa, ein riesiger schwebender Totenkopf, schon auf uns. Ein paar ihrer versteinerten
Opfer kann man im Gang beim Eingang bewundern. Wurde einer unserer Mitstreiter aus
Versehen ebenfalls versteinert, so steht er jetzt hier vorne bei den Neuzugdangen. Mit den
bisher gefundenen " Stone-to-Flesh "-Spriichen, kann man sie zum Gliick wieder
reaktivieren. Die anderen Monster, die hier noch auftauchen, sehen aus wie Nebelgesichter,
benutzen Zauberspriche beim Angriff und durfen auch mit diesen bekampft werden. Die
Medusa selbst kann man nur mit dem Spiegelschild besiegen, das eingesperrt hinter drei
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Taren in der Mitte der Halle liegt, wobei man diese drei Schlissel erst vorher wieder finden
muf. Dieses Prinzip ist ja wohl inzwischen altbekannt.

LEVEL 24

Gleich am Eingang wird man von Nebelgesichtern angegriffen. Hat man sich die Figuren
angesehen, kann man die Haupthalle betreten. Falls man der Medusa hier
begegnet, hilft vorlaufig nur sofortiges Wegrennen. Zum Glick kann sie
uns nicht durch Taren oder in die Geheimraume folgen, wo man sich
dann ausruhen kann. Noch nutzlicher ist es, immer ein paar
Teleportspruche bereit zu haben, dann braucht man nicht mehr so

oft an der Medusa vorbeizulaufen.

Als erstes suchen wir die SO-Ecke der Halle auf, wo der Schlissel liegt,
der in die Geheimtur im Gang der Neuzugange paf3t, wo man dann den
Ring von Demajen findet. Zurlick in die Medusahalle in die NO-Ecke. Der
Teleporter dort bringt uns
runter ins Level 26, das nur aus einem
kleinen Raum voller Fallen besteht.
Diese kann man alle ausschalten,
wenn man den Ring von Demajen in
die Nische am Teleporter ablegt.
Hinten findet man einen Schlissel,
dessen zugehorige Tir wir jetzt
aufsuchen werden. In der Ecke links
oben in einem Gang voller Teleporter
waéhlen wir den mittleren, der uns in
einen abgetrennten Hoéhlenteil nérdlich
davon bringt. Hier gibt es im Siiden
die Tur fur unseren Schlissel. Der
Schalter, der den Steinkreisteleporter
ausschaltet, ist in der Sackgasse links um die Ecke. Jetzt hat man den ersten
Spiegelschlissel gefunden. In diesem Raum offnen sich zwei Lécher im Boden, wenn man
zwischen die Wandsaule tritt. Im Kellerraum darunter findet man wieder einen Schlissel,
der gleich gebraucht wird, wenn man sich hochteleportiert und an die Nordwand der
Medusahalle begeben hat.

Dort gibt's noch einen Geheimgang zwischen zwei Saulen und eine Tir, in die der letzte
Schliussel paf3t. Dahinter liegt dann schon der zweite Spiegelschlissel.

Den letzten zu bekommen ist etwas trickreicher. Man begibt sich zur Ostseite der
Medusahalle, wo eine noch unerforschte Tur ist. Tritt man durch sie aktiviert man einen
unsichtbaren Schalter, der abwechselnd eine Wand ein- und ausschaltet und dazu unsere
Gruppe wieder zurick in die Halle beférdert und zum anderen einen Teleporter dahinter
einschaltet, der uns beim zweitenmal in einen Raum voller Schalter bringt. Einige dieser
Schalter sind nutzlos. Nur der ganz im Osten 6ffnet beim erstenmal ein Loch, das in einen
Keller fihrt und das man mit dem Schalter an der Nordwand wieder schlieBen kann.

Er bringt uns beim zweiten Dricken in einen Parallelraum, wo man mit dem Schalter auf der

Nordseite des ostlichen Pfeilers die Wand 6ffnen kann. Hinter dieser Wand kann man noch
ein paar Hindernisse ausschalten und findet schlieflich den dritten Spiegelschlissel.
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Wir teleportieren uns zurick in den Nordteil der Halle, wo wir jetzt alle drei Spiegeltiiren
offnen kénnen. Man findet dahinter das Spiegelschild und kann sich jetzt aufmachen, die
Medusa zu suchen ( oder drauRen warten bis sie von selbst kommt ). Jetzt braucht man nur
einmal den Spiegel auf die Medusa aktivieren und sie zerstort sich selbst. Zurtick bleibt
dann der Forcehammer, die vierte und letzte Waffe aus dem schwarzen Krieg, die fur
unseren Kleriker bestimmt ist und fir den Endkampf mit Estoroth gebraucht wird.

LEVEL13& 14

Es ist jetzt Zeit, ins dreizehnte Level zurtickzukehren, dort die vierte Schatzkammer zu
offnen und sich dann in die Mitte der Halle zu begeben. Man betritt nacheinander alle vier
jetzt offenen Nischen, wird schlieflich in einen Gang im 14. Level beférdert, wo der Eingang
in die Gruft von Estoroth liegt.

LEVEL 27 + 28 .

Am Eingang der Gruft befindet sich wieder eine Kopierschutzabfrage ( das ist die letzte ),
nach der man die groe Oberkammer der Gruft betreten kann. Hier trifft man auch gleich
auf die Anfiihrer der Legionen Estoroths, die den verborgenen Eingang bewachen. So stark
sie sind, unseren angesammelten Waffen kdnnen auch sie nicht widerstehen. Nach einem
Rundgang durch die Kammer, wobei wir ein paar Hinweise fur den Endkampf fanden, stellen
wir fest: Da ist eine Tur, deren Schlissel nicht zu finden ist. Denkt man an all die Ratsel
zurlick, die schon von uns gelést worden sind, kommen wir auf diese Idee: Wir schlieRBen
die Tur der kleinen Ostkammer und laufen dann an ihrer Sidwand entlang. Und siehe da,
wir héren wieder Schritte! Ein weiterer Ritter erscheint und will uns fertigmachen. Da er den
Schlissel fur die verschlossene Tur besitzt, zeigen wir auch diesmal keine Gnade. Betritt
man den ehemals verschlossenen Raum, erscheint eine zweite Tir, deren Schlissel wieder
fehlt.

Aber fir uns ist das ja kein Problem mehr. Wir holen einen Ritter herbei, diesmal mit der
kleinen Nordkammertur. Hat man diese Prozedur zum vierten Mal hinter sich, ist nun
wirklich und endlich der Eingang zur Gruft von Estoroth offen.

LEVEL 28

Gleich wird Estoroth vor uns stehen. Wir heilen alle Mitglieder unserer Gruppe, machen
unseren Zauberschutzschirm bereit. Fir Notfalle merken wir uns den Teleportspruch, fur
schnelle Reaktionen wird der " Haste "-Spruch sorgen. Die gefundenen Waffen des
schwarzen Krieges werden ausgepackt, frisch poliert und verteilt. Unser Kampfer bekommt
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das " Vortex "-Schwert, der Kleriker den " Forcehammer ", der Magier wird den " Soulfreezer
" bedienen, wihrend der Druide uns mit dem " Protector " beschiitzen muf3. Wir sind bereit,
wir offnen die Tur.

Estoroth steht nun vor uns! Wir mussen erkennen, das ist kein Spiel mehr, er will uns
diesmal richtig an den Kragen. Der Kampfer und unser Kleriker schlagen abwechselnd auf
Estoroth ein und dann weichen wir alle einen Schritt aus. Wir sind schneller als Estoroth!
Nach einigen Treffern ist er geschwacht. Das Vortex-Schwert beginnt nun blau zu gliihen das
war das Zeichen, die magischen Krafte unserer Waffen zu gebrauchen! Der Druide benutzt
jetzt den

" Protector ", der Magier laRt die Krafte des Seelenbanners los ( jeweils linker Mausklick ).
Estoroth steht nun gelahmt vor uns. Damit hatte er wohl nicht gerechnet! Unser Kampfer
offnet das Dimensionstor mit der Magie des Vortex-Schwertes ( rechter Mausklick ) und die
magische Kraft des " Forcehammer " beférdert ihn hinweg aus unserer Dimension ( rechter
Mausklick ).

DER SIEG IST UNSER |
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Alle Karten zu Black Crypt

Einige wichtige Anmerkungen zu den Maps:
Kartenkoordinaten sind in der Reihenfolge Pos. X, Pos. Y, Level # angegeben.

Inviso = Unsichtbar

W Trap (W] Flacr Fit

] Hssionany wal 5] tagic Field [O] Ceiling Fit

K sicove S pinner [®] Floor/Cailing Fit
Flaar Plate Glvph ] Door

lrvizo Floor Plate |E| Anti-t agic Zone |:[| Locked Door

Stairz Down
Stairz Up

n Flaque E T eleport

.l Special Panel [I]]] Irwizo Teleport

HME S

E»I Oneway Wl ] Darkness Fu:uLfntain
[ 15 Remavable wal [ ] e Hrsters Switch
E] Pillar @ Moaonster Generator Statue
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LEVEL 1

10jg20

O = a0 fa T -] OO

1] Buttar: Enables Telepart at (20.18.1).
2l Inviza Floor Plate: Opens Daoar at [3.23.2) &
3 Removes Wallz at [14,18,2) & (14,20.2).

3] Buttor: Creates Switch at [6,8,1] & Removes Wall
at[3.6.1].

4] Floor Plate: Opens Door at [24.8.17].

B] Swaitch: Remowves wall at [15.6.1] & Removes pillar
at[11,14.1].

10 EBlAlzove: Quiver with Amaws.
7l Alcove: Bow,

8] Aloove: Wwater Skin,

162

13

9] Alcove: War Hammer,

10) Alcove: Scroll of Dispel Magic.

|- 4 11]alcove: Tower Shield, Holding Bag, Throwing
Daggers.

12] Alcove: Wooden Shield, Backpack waith food.

13 Heart Key: Opens Door at [14,19,1), Food.

14] Food, Scrall of Life.

15] Scrall

16] Gauntlets.

17) Alzove: Helmet,

18] Alcove: Water Skin, Glyph Scroll,

19) wfater Skin, Leather Srmour.

] 20] Food.
21] Alcove: Ogre Blade, Mecromancers Guide, Scrall

21 of Remaove Trap.
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a0

[ ——

25
15[16

18 2

28

25

200

12 23

13

27

21

5

LI

L1

| — 22

E=— 11
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LEVEL 2

1] Switch: Toggles Telepart [3,14,2) between destinations
(28.23.2) & (E.9.1).
2] Switch: Teleportz ta [15,18,2), Chain Leggings.
3] Button: Removes 'wall at (4,10.2), Teleparts in
monster at [5,3,2].
4] Switch: Toagles Pillar at [7,2.2).
) Switch: Teleports to (14,13,2).
£] Button: Removes wall at [24,16,2).
7] Invigo Floor Plate: Holds Party, Opens Door at (21,3,2), Summongs Morster.
8] Floor Plate: Teleparts party to [10.3.2).
9] Invigo Floor Plate: R emoves walls at
[14.5.2) after 2 seconds.
[13.5.2) after B seconds.
[11.5.2) after 12 seconds.
10) 3 Inwizo Floor Plates: Replace wallz at (14.5.2), [13.5.2)
&[11.5.2]
1] Telepart: Sends party ta (10,21,2].
12] Switch: Remaves wall at [18.8,2).
13] Invizo Floor Plate; Replaces'wall at (4,10.2].
14] Floor Plate: Teleports party ta (18,15.2].
15] Skarm Wand.
16] Scrall of Telepartation.
17] Death Gem, Leather Leggings, Backpack with info scroll.
18] Alcove: Spellbook' Prayers of Odin"[Cleric], Bracers of
Protection(+1].
19) Alzove: Chain Mail Amowr, Crown of D etection,
20) Quiver with Arrows(E), Bag of Kelzon with food, Quake Scroll
21] Chest, Plate Leggings, Gauntlets of the Titans(+1 Amour Class;
+1 Strength).
22] Alcove: Holding Bag with Throwing D aggers(4).
23] Chest, Throwing D aggers +1(2), Ring of Protection(+1], Key to
Door at [5.9.1].
24) Alcove: Coffer; 3 Pations[Strength, Healing, Cure Poison).
28] Alcove: Belt, Scroll of Life.
26) Aloove: War Hammer, Food.
27] Tablet of Runetek(+1 Strength).
28] Alcove: Ase & Food.
29) Inwizo Pressure Plate: Triggers Fire Trap.
0] Ogre: Requires Ogre Blade to Kill, Holds Key to Door at [14,23.2).
3] Copy Pratection Plague. Requires infao from kanual to Pass.



an

|

LEVEL 3

30

1] Plaque

2] Parel: Flace Eves of True Sight here to open door at [27,13,3),

3 Irwizo Floor Plates: Teleport party to (27.20,3).

4] Irwigo Floor Plate; Removes walle at (12,12.3), (17.21,2) & [7.21.3).
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8] Invizo Flaor Plate: Summans Monster.

E] Plaque

7] Food.

8] Alcove: Coffer with Cure Poizon Potions(2), Scroll of Dispeling,
Scroll of Healing.

9] &lcove: Ring Mail, Long Sward, Scroll of Dispelling.

10] Scrall

11] Falze Scroll.

12] Alcove: Ring of Location[Auto b ap - 20 Min Duration)].

13) Wound Healer Wand, Death Gems.

14] Alcove: Ring Leggings, Red Kep to Door (27,21 3],
Spellbook wWizard Word '[Magic User), Glph Scrol.

15] Death Gem, Amulet of Protection(+2).

18] Alcove: Spellbook Culk of Magic"(Magic User), Mask of True

Sight.

30

LEVEL 4

1] Buttor: Enables Switch at [ 20,19.4].

2] Switch: Slides Pillar back from [19,20,4] to [19.19.4) for 5 seconds.

3] Buttor: Removes 3 Fits at (14.22.4), (15,22 4] & [16.22.4)

4] Invizo Flaar Plate: Replaces 3 pits above.
*14.22 after 2 seconds.

il

CE]

7

41

41

—4

*18,22 after 3 seconds.

* 16,22 after 4 zeconds.

34 5] Buttor: Activates Teleport at [11,21,4] & Invizo Floor Plate at [19.21.4), Horn of Plenty.

17 Bl Invisa Floor Plate: Slides Pillar permanently to [19,19,4). Disables Switch at (20,19.4).

71 Inwizo Floor Plate: Enables Switch at [24.19.4). Openz Door at [8.4.4).

8] Switch: Slides Pilar from [25,20.4] to [25.19.4] for 4 seconds.

3 9] Invizo Floor Plate: Enables Invizo Floor Plate at 25,21.4).
10] Inwizo Floor Plate: Slides Pillar permanently to [25,19,4), Disables Switch at [24.19.4),

73

0123456783 10111213141516171813]20 24

44
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28] Aleove: Water Skin, Bracers of Agility, Helm,
3E) Sword"Hopeblade", Potion of Cure Poizon, Scroll of Life.

37) Fork Key to Door at (27,13,4). Belt of Stength(+1], Bag of Holding with food.

38) Aleave: Water Skin, Bow +1
39) Alcove: Water Skin, 2 Potions(|nvincibility, Cure Poison).
40] Holding B ag with Pation of Cure Poizon, Food
41 Scroll of Teleportation, Food, Box Key to Door at (22,214
42] Brown Pants, Death Gem, Scroll.
43] Buttor: Remaoves wall at (28,2.4), Scroll of Cure Poison.
44] Food.
48] Alcove: Wand of Dispeling.

BC Players
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45

11] Invizo Floor Plate: Activates Teleport at [27,23.4).

15 12)Inviso Floor Plate: Enables slcove at [15.4.4) to receive Water Skin.

13) Switch: Slides Pillar back from (26,16.4) to (26.15.4) for 4 seconds.

|16 14] Butior: Dizables AntiMagic at [31,16.4)

15] Magic Field.

LI}

5]

1 16] Invizo Floor Plate: Enables Switch at [22,14,4], Scrol.
T 7 17] Inwiza Floor Plate: Slides Pilar permanently ta [26,15,4), Disables Switch at [25,18,4)
""" 18] Invizo Floor Plate: Enables Alcove at [13.1.4) to ieceive Water Skin.
| —43 19] Switch: Shides Pillar from (25.12.4] ta [25.13.4] for 3 seconds
5 20] Irwviso Floor Plate: Enables lrviso Floor Plate at (25,11 4],
21] Five Magic Fields: Wil drop if one iz dispelled, Setting Monsters free.
50 22 Switch: Activates Switch at [20,15.4]
B 23] Inviso Floor Plate: Slides Fillar permanently to [25,13,4) Disables Switch at [22.14.4),
24] Switch: Slides Pillar from (19.12.4) ta [19.13.4) far 3 seconds. Fake Seral
25] Inwiso Floor Plate: Enables Inviso Floor Plate at [19,11.4).
5{ 26] Switch: Slides Pillar from (18.16.4) to [18.17.4] for 3 seconds.
271 Inwiso Floor Plate: Slides Pillar permanently to [19,13,4) Disables Switch at [20,15.4),
458 28] Comer Plates Remowve walls in centre of room revealing a kep. Middle plates replace
wallz. Place any item in alcoves to remaove pillars. Place item in aleove at [15,14.4)ta
47 [;r[nﬁﬁéﬂvg]\ls and reveal key to door at [17.12.4]. Switch at [16,17.4] Creates Floor Flate

28] Inviso Floor Plate: Slides Fillar Permanently to [18.17.4). Disables Switch at (12,15.4).
30] Invizo Floor Plate: Enables Alcove at [5,2,4] to receive Water Skin,

45 31) Fork Key to Door at [17.19,4).
32] Scioll of Cure Poison
33] Aleave: Firewand

34] Alcove: Water Skin, Sight Giver Mace.

46] Alcove: Crown of wisdom.

47] Aleave: Leather Legaings +1

48] Alcave: Amulet of Comprehension, Faod.

49] &lcove: Food, Holding Bag with Leather Boats, Potion of Extra Healing.
B0] Coffer with 3 Pations[Cure Disease], Scroll of Cure Paison.

51] Tablet of Dvergar [Increases Inteligence).

52] Epes of True Sight Plaque

53] Plague

54) Place Water Skinz in Alcoves A-D to teleport the party out of the room, Close door and
Open wall section revealing alcove at [10,3,4], Epes of True Sight.

55] Button: Enables Button at [32,18.4],

BE] Alcove: Fork Key to Door at [27.12,4), Sward +1
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’ LEVEL S

1) Invizo Pressure Plate:
&, Toggles Door at [27.4.5). Remowes W all at [30.8.5).
B. Toggles Pillar at [27.8.5).
3 C. Toggles Telepart at [31.4.5]

21 Irwizo Pressure Plate:
&, Does Mothing
B. Toggles Teleport at [31.4.5].
C. Toggles Telepart at [31.4.5).

3 Invizo Pressure Plate:
2. Toggles Pillar at [27,8.5].
B. Toggles Pillar at [27.8,5]
C. Toggles Door at [27.4,5].

012345678 31011121314151617181320
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LEVEL 6

1] Plague
2] Plague
3] Plague
4] Diruid Panel: First Key Openz Wall at [5,18.6), Second Kep Opens W all at [4,18,5].
B] Sword: Frozt Razor
6] Teleport ko Level 9
7] Teleport to Level 7

8] Alcove: Black Horn

4] Switch: Enables Switch at [25,18.4).
5] Pation: Extra Healing.

9] Figurine of Deflection, Helm of Triton, Scroll of Detection, Food.

13
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LEVEL 7

1) Buttar: Toagles Pillar at [3.4,7].

2] Buttor: Remaoves 'Wall at (21.9.7).

3] Buttor: Remawves Pillar at [10,13,7), Scroll of Cure Paizon

4] Buttor: Remaves Fillar at [16.13.7).

5] Buttor: Remaves Pillar at [13,16,7), Glwph Serall

EB] Button: Opens Door at [22.19.7).

7 Irwvizo Floor Plate: Enables Inviza Floar Plate at [B,3,7).

8 Irvizo Floor Plate: Creates Teleport at [5.7.7).

9 Irwizo Floor Plate: Enables Inviza Floar Plate at [3,7.7).

10] Invizo Floor Plate: Creates Teleport at [2,12.7).

11] Invizo Floor Plate: Removes wall at [13,14,7).

12] Floor Plate: Teleports Party's belongings to (20,167, Summons a
tonster to [19.16.7). Removes Pit at (18,17.7).

13] Irwiza Floor Plate: Remaoves walls at (14,1171 & 15.12.7].

14] Irwisa Floor Plate: Removes walls at (111271 &[12.11.7].

18] Floor Plate: Remaves wall at [20,21,7], Creates Cold
Trap at [15,22,7).

1B] Inwviza Floor Plate: Enables Floor Plate at (21,16,7], Surmons
Monster to [22.22.7). Creates Hold Party Trap at [22.23.7).

17 Teleport: Goes ta [21,13,7].

18] Teleport: Goes ta [1,13,7].

19] Teleport: Goes ta [3,20,6]

20] Teleport: Goes ta [3.9,7].

21] Teleport: Goes to [5,6,7].

22) Fire Trap.

23] Glyphs.

241 Magic Field.

28] Alcove: Druid Book''Force of the Elements”. Rectangle Fey to Door
at [16,2,7], Fire wand.

2E) dlcove: Plate Armowr, Plate Legaings, "Moon Key"', to Druid Panel
at[5.19,5).

27 &lcove: Gold Key to Door at (19.8.7). Raven Shield, Tablet of
Oakraven.

28] Alcove: Gold Key to Door at [18,11,7), Quiver, Potion of Extra
Healing, Druid B ookt anual of the Planes".

29) Alcove: Coffer.

30) Alcove: Bow.

1] Plagues.

32] Plague; Answer is 40,

33 Chest: Gold Key to Doar at [16,11.7]. Food, Ring of Air Elemental,
Amulet of Protection(+2].
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LEVEL 8

1] Switch: Summons Mongter to [4,2.8].

2] Switch: Removes a Pillar at [7.17 7).

31 Switch: Telepaorts Party ta [7,1.8).

4] Switch: Creates Cold Trap at [3,14.8].

B] Robes of Sundar.

B] Alcove: IF Hammer iz placed inside; Activates Floor Plate
at [2,3,8] which removes walls at [3,18,71 % [2.19.7].

7] dlcove: If Mace iz placed inside; Activates Floor Plate at
[2.12.8] wihich removes wall at [3.19.7].

8] Plaques.

9] Food & Scroll of Detectian.

7 LEVEL 9
1] Path of Skulls: Remove Skullz in corect order:
A225.9)
B-22,9.9]
C-24.14 .91
D-[24.8.9).
21 Hallway of Heat: Mave quickly to alcove at the end.
3) Alcove: lron Key to door at [14,13,9], Water Skin,
] Huolding Bag with Robes of the Forest.
4] Rectangle Key to door at [23,17.9), Scroll of Healing.
5] Apple, Leather Boots, Leather drmour+2).
E] Alcowve: lron Key to door at (23,21,9], Two food units,
Huolding B ag with 4 Throwing Daggers(+2).
71 Fire "wand.
8] Scroll, Caffer with Ring of Pratection(+2], Pation of
Extra Healing, Potion of Invincibility.
9] Shield of Digplacement.
10] Alcave: SpellbookwWisdom of the Druids", Helm,
Plate Boots, Sun Key to Druid Panel on Level B
11] Fountain of Healing [2 Servingz).
7 12] Plague; dngwer iz Oakraven.
13) Plagque; Answer iz Whiteoak,
14] Plaques.
18] W ater Skin, Potion of Cure Dizease, Food, Death
Gem.
1E] Quake Scroll.
17) Teleport to Level B at [12,20,5).

35
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LEVEL 10

1] Button: Removes Pillarg at (18,10,10) & (12,10,10).

2] Button: Removes Wall at [12,12,10] & Pillar at [16,10,10).

3] Button: Removes Pillars at [12,14,10) & (16,14,10) when
Enabled.

4] Buttan: Enables Button at (12,13,10).

5] Buttan: [Time Delay] Opens "Wal Section at (18,16,10] &

Remaoves Pillar at [15,17.10] for 3 seconds.

E] Button; Removes Pillar at (17,16,10) for 2 seconds,

25 7] Button: Removes \Wall at [13,16,10).

8] Floor Plate: Remowes Pillars at [15.17,10) & [17.16,10).

9] Magic Field.

10] Three Alcoves: Place Idols of Temin here to open the way
tothe Diragon Lich, Wall at [12,25,10] and the stairs to the
Heroes Tambs.

11) Button: Removes Wall section at [31.13.10).

12) Button: Removes Wall section at [30.13.10).

13) Button: Removes ‘Wall section at [23.13.10).

14] Button: Remaves all Teleparts at [26,13,10]. (24.11.10),
(2213100 & [24.15,100.

18] Floor Plate: Toggles bebween 2w all Sets;

1- (22,4100, (26,1100, (31.1.10).

2-[22.2,10). [24.1.10), [29.1.10).

35

16] Button: Removes "Wall Section at [28,13,10).
17 Glyph of Cold.

18] Glyph of Death.

19] Glyph of Fire.

20] Magic Field.

21] Magic Field.

EE]

01234 678931
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22) Demon Dicer Sward, Ring of Location.

23] Slayer Bow, Quiver with 5 Amows(+1). 1dol of Temin.

241 Idal of Temin, Death Gem, wizard Blade [Raizes owners
spell casting level).

33 28] Scroll of Dispeling.

2E] Scroll of Digpeling,

27] Food, Scroll of Cure Poizon, Coffer with Ring of Air
Elerental, Pation of Cure Poizon,

28] Fountain of Healing (2 Servings).

29] Fountain of Healing (2 Servings).

30] Fountain of Dizeaze [5 Servings).

] Fountain of Poizon [5 Servings).

32] Dragon Key to Door at [10,22,10), Amulet of Piety.

33) Idal of Temin, Coffer with Pations: Invincibility, 2 Cure Paison.

h
o

32

30

34) Hight Key to Door at [16,32,10].

40] Stronghold Key to Door at (10,17.10).

Hote: The initital section with

38) Chest with Scrall of Temin, Chain M ail Amour/Leggings(+1),
Clerical Spelbook "'Book of Retribution”, Scrall, Gauntlets of
Tenmin.

36 Chest of Temin.

37 Food, Bracers of Might{+1 Strength). Stronghold Key to Doar
at [26,6.10). Tablet of k.adlicl| ncreases Wisdom +1).

MOTE: In Alcove is Teleport Scroll [Two Spells).

41] Prezz Button 5 Times bo remoyve 5% alls, (If Prezsed a Bth ime
allwallz will reset).

42 Clerical Spelbook "Tome of Life", Dragon Key to Door at
[18.6.10].

43) Dragon Lich Inwiso Floor Plate to open 'all.

44 Scroll of Life.

45) Glyph of Poizon.

the first seven switches and
plate £ may have errors. Info
oty how to rethove certain
pillars was not included in the
original marmial. [ have
therefore substituted the most

38] Scrall of Dispeling. 48] Scroll of Detection, logical explanations here.
29) Scroll. 47) Bel. Helmet, Arows(2). Food, Be Warned.
o LEVEL 11
HErROESs TOME'S
17 1] Aleave: Faad (2 Urits).
20 15 2] Bunetek's Tomb Plague.
19 [ ] 3] Tablet of Runetek [+1 Constitubion).
18 4] élcove: Druid Spellbook "Book, of Fire"
17 & B Ailcove: Tablet of Oakraven [Restores all Duid Spells], Food.
] B] Alcove: Food,
18 Tl élcove: Clenc Spellbook. "'t anual of Piety'
15 a 8] Alcove: Magic User Spellbook "Libran of Dark Magic", Scroll.
714 13 = 9] Alcowe: Coffer with Food, Ring of Health,
h??“x ] 10] Dakraven's Tomb Plague.
12 SRR 11] T ablet of Dvergar [+1 Constitution).
11 9 12 Tablet of Dakraven [+1 Constitution).
T 13] False Scroll, Shrt,
10 14] Aloove: Tawer Shield [+1]
8 12 15] Death Gem, Old Clothes, Serll, Amows{2)
g o @ 16] Alcove: Tablet of Kaolic [+1 Constitution).
7 17] Gauntlets,
£ & [P 18] Plaque.
K N 19] Plaque.
-l.--E' 5 20)Kaolic's Tomb Plague.
3 © 21] Dwvergar's Tomb Plaque.
3 22] Plaque.
2
1 L1
0 —d

BC Players
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LEVEL 12

1] Teleport ko [18.17,11].

21 Plaque [Request info fram kanual).

3] Stairs ta [17.21.13).

41 T ablet of Dvergar [Festores all magic uzer spellz].
B] Scrall of Life.

B] Gauntlets of Dexterity,

01234567 3

38
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2 3 3\5\ * 3 LEVEL 13

1] Floor Plate: Teleparts Party to [12,24,132),
2] Imvizo Floor Plate: Remaves 'Wall at [20,14,13].

3] Floor Plate: Teleports Party bo [43,2,13),

37

4] Floor Plate: Teleports Party bo [35,2,13),

5] Flaor Plate: Teleparts Party ta (19,1313

6] Flaor Plate: Teleports Party to (23.15.13).

| 2 7) Floor Plate: Teleports Party to (22,16.13).

— 8] Flaor Plate: Teleparts Party to (16,4,13).

9] Inviza Floor Plate: Removes wall at [22.16,13).
10) Flaor Plate: Teleparts Party to [17.17.13).

1) Floor Plate: Teleports Party to [1,30,13).

1

|

)
2) Irwizo Floor Plate: Remaves wall at [18,18,13).
3] Floor Plate: Enables Flate at [19,16,13).
4] Floor Plate: Teleports Party to [35.6,13).
5] Floor Plate: Enables Plate at [20,17.13), Tablet of Dvergar,
E) Floor Plate: Teleports Party to [43.7.13).
7) Floor Plate; Teleports Party to [2,14,13).
8) Floor Plate: Enables Plate at [21,16,13).
3
0)
)
2]
3)
4)
)
)
7)

1
1
1
1
1
1
1
1
1

Floor Plate: Teleports Party to [19,30,13).

Invisa Floor Plate: Removes wall at [2018,13).

Floor Plate: Teleports Party to [21.20,13).

Floor Plate: Teleports Party to [19,34,13],

Floor Plate: Teleports Party to [2,15,13].

Floor Plate: Teleparts Party ta [16.2.13]

Floor Plate: Teleports Party to (20.30.13).

| 5 26)Alcove: Seroll of Stone ta Flesh, water Skin.

—T ] 27) Aloove: Removes Wall at [35,5.13), Enables Floor Plate at

[24.15.13], Disables Floor Plate at [34,2,13), Teleports Party to

29 [35,213), Removes Wall at [35,2,13).

28] Alcove: KrightHelm, Scroll of Runetek, Cavalier Sword, Shield(+2).

29) Alcove: Storm Shield.

30) Alcove: Scroll of Dvergar, Rod of Chaos, Robes of the Elders,
Crown of Stone.

I alcove: Scroll of Oakraven, Ring of YW ater Breathing, Coffer with
Pation of Cure Disease, Potion of Extra Healing.

32] dlcove: Posszession Scroll

33) Alcave: Empty.

3] Alcove: lee Mail Armour.

35] Alcove: Haly Symbaol.

3B] Alcove: Scroll of Kaolic, Doorm Hammer.

371 Alcove: Enables Floor Plate at [3,14,13], Enables Floor Plate at

2
&
2
Z
2

L3155

38) Alcove: Femoves Wall at [16.4,13), Enables Floor Plate at
[19.12.13), Creates Wall at [16,2,13], Teleports Party to

[15.2.13), Aemoves ‘Wall at [14.213).

39) Alcove: Enables Floor Plate at [18,30.13), Enables Floor at
[22,20,13), Disables Floor Plate at [21,30,13), Teleports

Party to [20,30,13). Removes Wall at (20,30,13).
40] Mether Key.

41] Caffer with Gaurdian Amulet [Pratection fram Possession]

42] Mether Key
43] Nether Key.
44] Orb of Planes.

BC Players Guide

¥ [16.17.13). Dizables Floor Plate at [1,15.13), Teleportz Party to
a0 llJ' / 45 [2.15.13]. Removes Wall at [213.13)
27 4
45] Orb of Planes. 56] Tablet of Runetek.
4B] Orb of Planes. 57] T ablet of Dvergar.
47] Orb of Planes. 58] T ablet of Dvergar.
48] Mether Key, Pation of Cure Dizeaze. £9) Tablet of Kaolic.
45] Mether Scrall EO) W ater Skin,
50) T ablet of Kaalic 61] Tablet of Dakraven.
B1] Mether Staff. E2) Helrm of Triton,
52] Tablet of Runetek. 3] Tablet of Oakraven, Coffer
B3]\ ater Skin. B4) Dark Staff

54] Scroll of Orbs.
B5] Tablet of Kaolic.
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LEVEL 14
PosseEssorR DEMON DOMAIN

1] Ik thiz area, pou will see switches (Marked ‘4. The switches cause the rap
[Marked 'C'] B squares below to diszapear for a ime. o must throw the
switches (&) and get to the teleports (Marked ‘D) before the pitz (] appear.
Ihwiso Floor Plates (Marked B') enable the teleports. Fits lead to Level 15 West.

2] Button: Removes Teleport at [4,7,14) for 3 seconds. Removes walls at (4,6.14)

3 Irwizo Floor Plate; Removes Telepart at (5,3,14] for 3 seconds, W ater Skin,

4] Depress Secret Button at [27.11,14) ta enable Invizo Floar Plate at (27.13.14).
Step on Plate at [27,13,14) B times to enable plate at [26,11.14), which opens
southern Walls. [nviso Plate at [27.9,74) removes wall at (27 8,14]

5] Irwiso Floor Plate at [27.7.14] creates wall at [27.8,14), Depress [nviso Plate at
[27.5.14] 7 times ta remove southern wallz, Plate at (27.1,14) removes wall at
[27.8.14] and enables telepart at [28.14,14).

E] Two Floor Platez. Morth one openg wall zection at [2,16,14] and south one
cloges it Button at 3,18,14) deactivates both permanently,

7] Button: Removes Teleport in the nest cell to the West, Deactivates Teleport at
[11.22,14] and removes zouth wall [After sbout 15 zeconds. ).

8] Button: Teleports Party to [10,22.14), Drops all Possessions, Holds Party,
Femoves Pillar at (10,23,14).

9] Glyph of Death: Button removes pillars at (6.23,14) & [7.25.14], Removes 'Wal
and Telepart at [5.24.14).

10] Glyph of Death: Invizo Teleport sends Party to (8,21,14).

11] Magic Field.

12] Special Panel: 3 Skulls are inset in this panel. Place a Crown on each of them
to open wall at [23,11,14].

13] Chest with Possessor Keys to Doors at (12.12.14), (8.19.14] & (5.13.14], Flail

14] Tablet of Dvergar [fdvances Magic User 1 Lewvel).

18] Alcove: Guardian AmuletProtection from Possession), Shadowmail, 2-Key to
Door at [12.28,14].

16] Hom of Destmuction, Scroll of Remove Glyph.

17 Plague.

18] W ater Skin.

19) Pozzezzor Key to Door at [28,26,14).

20) Arnulet of Marik. - Cursed Ibem - Reduces Strength by 5.

21] Crown.

22] Alcove; Quiver with 2 Arows,

23] Aleove: Darkness Key to Door at [3.12.14], Belt of Might [+4 Strength).

24] Crown.

28] Crown, Ring of Magic Resistance.

2B] Scroll

27) Inwizo Floor Plate: Removes Teleport at [3,9.14) after a few seconds.
28] Button: Removes Teleport at [5,9,14).

29] Crawn of Stone.

30) Telepart: Sends Party to [26.14.14).

) Telepart: Sends Party to [4.22,14].
32 Button: Remowves Pillarz at [8,23,14) & (9,25,14].

33) Possesszar Demar: First Encounter Spat. 'ou will

meet him throughout his domain.

LEVEL 15

PosseEssorR DEMON DoOMAIN

1] Tablet of Dwvergar [Magic Uzer); Total Healing.

2] Locked Door: Pozzessor has the key and must

be killed far it. [will then drop death gerns of

dead party members.

3] Teleports Party ta [4.2.14),

4] Teleports Party to [3.21,14),
5] Teleports Party to [23.11.14]

E] Teleports Party to [36.23,15]

7] Alcove: Artifact [Soul Freezer], Crown of the

Lion Heart, Octa Key, Gore Skull [Casts

random zpells).

8] Chest with Scroll of Pratection from Pozzession

[3 spells at 10th Lewvel], ‘W ater Skin, Food.

wn

25

9) Pation of Strength.
10] Pation of Cure Poizon.

=1

11] Teleport to [10,12.14],
12) Alcove: Staff, Wooden Shield.

13] Alcove: Brown Shirt, Holding Bag with amows.

20

14

18

17

16

15

14

13

12

"

10

14] Alcove: Death Gem, Mace.
18] Alcove: Death Gem.
18] Thrawing Dagger.
17] Gauntlets.
18] Alcove: Belt, Bow.
15] Alcove: Death Gem, Yellow Pants & Shirt,
wiooden Mace, Wooden Shield.
20) Alcove: Death Gem, Hammer.
i~ 4 21) Alcove: Axe of Stone, Backpack.
-5 22] Stone Mace.
23] Alcove: Death Gem, Belt, Staff.
24] Death Gem, Wooden Shield.
28] Long Swaord.
26] Death Gem, Helmet,

ra

= R N -]

0123456783 1011121314151617181320

BC Players

Guide

Seite 27 v. 34




LEVEL 16
RamM LorD DoOMAIN

1] Buttan:
* [Depreszed Once]: Removes Fillars at [3.14.16] & [3,12,16] &
Enablez Button at [1,10,16).
* [Depreszes Twice]: Drops all Pozsessions.
21 Buttar:
* [Deprezzed Once]: Creates YWallz at [1.6.16) & [2.6.16] & removes
Fillarz at [3,4.16] & [3.1E.16].
18 #|Depressed Twice] Sets off Fire Trap & Enables Button at
[1.15.1E6].
3] Buttar: Creates \Walls at [1.6,18] % [2.6.15]. Removes Fillars at
13 [3.10.6) % [3.6.16) & Enables Button at [1.7.16).
4] Button: Enables Button at [4,16,1E).
8] Buttor: Remowves wWallz at [1,6,16] & [2,6.16]1 & Removes Fillar at
2z (3816
6] Alcove: Lyte Boots [Feather Falling).
7] Alocove: Ring of Magic R esistance.

| ™ |
’.-'... ... 3] Alcove: Battle Axe [+2].

HEEET ™ BEEEER 9] Silver K.ey ta Doar at [11.3.16).
10] Falze Scrall, vellow Shirt.
11] Fountain of Cure Digeasze [Two Servings].
12] Alcove: Scrall,
13] Aloove: Might Shield [Pratection fram Pozsession).
14] Horn of Destruction [Quake Spell).
18] Aloove: Demon Scroll, W ater Skin.
16] Alcove: Holy Shield, Stone Key to Door at [6,8,18].
171 Serall.
18] Telepart: Sends Party to Lewel 19.
19] Huzionary W all Monster. Kill it to get nid of the 'wall,
20] Food.
21] Trap: &nother Huzionary wall Monster.
221 Ram Demon: Holds Key to Door at (14,13,16].

]
i

“Eas
IINEEERNENS

O = PO Ld e O -] OO

LEVEL 17
. RAM LorD DoMAIN
16 1] Secret Button: Removes Walls at (17,1017, (18,1017 &
15 [19.10,17] in sequential order.
14 2] Ram Minaor Demon: Holds Fey to Doar at [10,4,17].
13 3 Alcaove: Potion of Invincibility, Troll Belt [Regenerates Hit Paoints
12 for about 20 Playing Minsz.].
4] Magic Field.
1 5] Food.

—_
[}

2 B)Wall Manster. Kil it to clear the wap.

(=]
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5 LEVEL 18

17 - 51 Wm0 RAM LoRD DOMAIN
::E O 1] Secret Buttor: Removes Wall at [1E,7.18].
21 Secret Buttor: Removes wall at [11,3,18]; After 20 Secondz Removes

14 the Ww/all at [3,3,15].
13 3] Plaque: Anzwer iz Minth. Bemoves Pillar at [5.4.18].
12 X 4] Aloove: Blackjack Chest Armour [Protection from Poizon], '0° Key to
11 Door &t [9.9.17).
10 8] Alcove: Scroll of Stone ta Flesh,

q [ 1 B] Scroll of Cure Poizon,

N O ] 71 Gleph of Poizan.

- 3] Two Irvizo Floor Plates: Eill '/ all Monsters on them then step on them

7 L i b remove 'Wwall at [5.6.13).

E )% all Maonster. Kill it to clear the way.

4] 10] Food [2 Units].

4 (] & P |= u 9 11] Tablet of Runetek.

3 @@ E

2 ™ a *5* The original Mataal Hever mentioned these two plates,

1 7] howewer 2 different wallthroughs do. [ have removed the

0 fact that the switch *2* removes the wall at (5,6,18) az this

01 2.3 4156 7 819 1011421314151617  |2pparentlyis done by the plates.
This may or may not be an error,
4 g 7
a

LEVEL 19

RAM LorD DOMAIN

1] Irvizo T eleportz: Feturn Party to [3,9,18]. Muszt have the
clue at [7.9.16) to Pazs.

2] Symbaol of Plague [Duid). Castz Pestilence.

A Alcove: Tablet of Runetek, [Advances Fighter] 1 Levwel,
Blackhorn [Cazts Fireballz].

4] Plaque: Teleport [To the Left] Takes Party to Level 16.

A "Wooden Mace [+4], Food.

B] Entrance ta Major Bam Demon.

O — D LD e OO =] OO
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LEVEL 20
Ram LorD DoOMAIN

1] Stairs bo Level 19

21 Ram Lard - Halds Key to Two Locked Daoors as well as
Arnulet of Power [+2 AC, +4 Strength] & Belt of Sustenance.

3 Scroll of Dizpeling.

4] M agic Fields

5] Alcove: Octa Fey.

B Artifact Mortes).

7] Crower of the Serpent Mwfearer Immune to all Poizon).

L N S Bn=y B ) (mn)

27 8 2
/ | ]
|
I

Vi LEVEL 21
3] a2 7 WATER LORD DOMAIN

93 J/ 21 1] Invizo Floor Plate: Holds Party.
- L 2] Invizo Floor Plate: Holds Party.
20 3] Invizo Floor Plate: Holds Party.
| m 4] Invizo Floor Plate: Holds Party.
] ] Inviza Floor Plate: Holds Party.
T 0 0 = E] Invizo Floor Plate: Holds Party.
— 7] Floar Plate: Toggles Doors at [3,27.21) & [6.26.21).
] @ o @ 27 8] Inviso Floor Plate: Teleports Party to [13,25,21] after 20
Seconds; Opens and Closes Doors at [14,26,21), [17.23.21),
u (@ o [19.25.21) & (21.26.21] at different time rates.
20 EE] 19 9] Switch: Toggles Doors at (6,26,21) & [3.27.21).
19 = 0O 0O A 10) Alcove: Water Skin, Pearl
15 = 11] Alcove: Potion of ' ater Breathing.
26 12] Alcove: Potion of 'water Breathing, zcroll of Protection

17 against Possession.
18 | Ell 15 13 13) Alcave: Helm of Triton.
158 16 23 14] Alcove: Potion of W ater Breathing.
14 18] Alcove: Artifact - [Protector).
13 [] 25 18] Alcove: [Evils Bane).
12 17] Alcove: Tablet of Oakraven.

] 18] Alcove: Potion of W ater Breathing.
19] Alcove: Potion of W ater Breathing, Pearl.
20) Alcove: Potion of ‘W ater Breathing.
21] Alcove: Potion of W ater Breathing.
33 & & 22] Alcove: Leather Armour[+3), Plate Leggings(+1].
7 m ] [] [] 23] Alcove: Potion of Water Breathing, Pearl.
& 24] Alcove: Backpack with Throwing Dagger(+5). Apple.

28] Aleove: Pearl, Coffer with Frostwand, Firewand &

m () m & L - [rragon Rod.

[
3]
()

=
B

g
5
4 [ 2B] Alcove: Potion of ' ater Breathing, Ring of ‘W ater
}_ O [] Breathing, Food.
172 [ [] [] 271 4 Opster Panels: Place Pearl in the Oyster bo reveal
1
a

Secret Wall
28] Creature stands guard of Brig. Holds bwo keys that open
01 2 3 4/‘ 5 s\? 8\\9 10 11/1 21314 15\15 1718 1320 | = 30 3 an o oo ot [3,4.22), and [7.4.22)
2 14 30) Tablet of Dakraven.
27
1 4 5 12 6 13 8 3] Potion of ‘W ater Breathing.
32] Black Pearl Key.
33) Black Pearl Key, Guardian Amulst.
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LEVEL 22

WATER LORD DOMAIN
THE BRIG

1] Secret Button - Opens Przoners Doors and
Wall Section at [5.10.22].

L e L a I R ]

0123456781310

: LEVEL 23

WATER LOrRD DOMAIN

1] slcove: Bod of Resurection & an Octa Key.

2] Alcove: Dragonbane Chest Armour, YWhite
Pearl k.ey to Door at [22.16.21).

3w ater Lord; Holds ey to Door at [4.5,23) % Ring
of Location.

Lo B S R T g e O R o |

0123456878310
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LEVEL 24

MEDUsA DOMAIN

1] Buttor: Rlemaves 'Wall at [37.15.24] for 3 seconds.

2] Buttor: Creates Trap at Both [34.17 24] & [32.17.24).

3] Buttor: Summons Monster & Removes Teleport at [33.14.24).

4] Buttorn: Remaves Fit at [36,17.24).

5] Depress Button 2nd Time: Remaoves Pit at (36,17.24).

B] Buttor: Toggles Telepart at [35.14,24).

7] Buttor: Teleports to [36.21.24).

8] Buttor; Summons a Monster,

9] Button: Removes ‘Wall Block at [37,20,24] for 4 seconds.

10] Buttor: Toggles Teleport at [33,22,24).

11] Button: Places Cold Trap on Party.

12] Floor Plate: Teleports Party to [36,20,24) after 20 seconds.

13] Floor Plate: Holds Party.

14] Tablet of K.aclic [Gain Lewvel).

18] Falze Seroll

16] Special Panels(3] - Meduza Skull & Snakes. Each halds a
Key to one of the 3 Doors at (22,12,24), (2214.24) &
[22.16.24); Mirrar Key.

17] Plaques.

18] Previous adventurers were placed here when tumned to stone.

19] Floor Plate: Femoves Wall Blocks at [1,25,24] & [3,25,24) to
reveal pits, and creates 2 pillars noth and south of the plate.

20 Invizo Floor Plate: Summons Monster,

21] Invizo Teleport: Sends Party to [4,19,24).

22] Floor Plate: Teleports Party tao [5.19.24),

23] Scrall of Protection from Poszsession, Staff(+2].

24] Magic Field.

25) Flaor Plate: Teleports Party ta [14,17.24).

26] Alzove: Scroll of Stone to Flesh, Food.

27 Ring of Demajen.

28] Guardian Amulet [Protection from Posseszsion], Greengold
Key to Doar at [6,13.24)].

29) +3 Platemail, Death Gem, Scroll.

30] Floor Plate:
*Step Once: Removes Wall at [32,12,24).
* Step Twice: Teleports Party to [18,17.24).
* Step 3rd: Removes Walls at [32,12,24] & [33,12,24] to Allow
Party ta teleport beyond.

BC

] dlcove: Scroll of Stone ta Flesh, Mirmor Shield (Used to Kil
Medusa), Octa Key.

32] Teleport: Sends Party ta [22.5.24).

33] Teleport: Sends Party to [2,29,24).

34 Teleport: Sends Party to [14.4,24).

35] Teleport: Sends Party to [34,16.24).

= -
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LEVEL 25

MEDUsA DOMAIN

1] Scroll of Stone to Flesh, Boots of Stealth,
2] Eye Key to Door at [20,25,24].
3] Tablet of Kaolic [Cleric); Total Healing.
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LEVEL 26

MEDUsA DOMAIN

1] High Level Traps can only be deactivated by placing
the Ring of Demajen in the Alcove at [2.3,26].

2] Sloowe: Orb of Life [Raizes Dead 10 Timesz], Eve Key
to Droor at [6,23,24].

L S 2 I B R '}

01 234567 8/93 101M1213141516171815 20
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LEVEL 27

EsTOROTH'S DOMAIN

1] Pullchain: Pulled Twice, Summons Monster to [11.1_ 27]
21 Pullichain: Pulled Twice, Summaons Monster to [1,11,27].
3] Pullchain: Pulled Twice, Summons Monster to [21,11,27].
4] Pullchair: Pulled Twice, Summons Monster to [11.21.27].
5] Irvizo Floor Plate: Removes Wall at (15,11,27).

E] Irnvizo Floor Plate: Removes Wall at [11,6,27).

71 Irwizo Floar Plate: Removes wall at [7.11.27].

2] Plague: Requires info from Manual to Pazs,

9] Magic Field.

10] T ablet of K.aolic - Grants 10 Hit Paoints (11,1,27].

11] Tablet of Oakraven - Grantz 10 Hit Pointz [9.9,27].

12] Tablet af Dvergar - Grantz 10 Hit Paints [11,14,27].

13] Tablet of Runetek - Grantz 10 Hit Pointg(12,9,27).

14] Scroll: [12,4.27), (3.14.27) & [22.6.27).

MWote: Each Monster that is summoned holds a
Ruby ey These ate requited to open the centre
doors.

Wou st have opened all 3 others doors and
stood on the 3 plates behind them i order that
the wall iz remmoved ohstructing the final door at
(13,1127 allowing access to level 23,




: » 1 ¢« LEVEL 28

20 EsToOoROTH'sS DOMAIN
19
10 1] Flaques.
17 2 Aloove: Skull af Dvergar.
B {3 Alcove: Skull of Funetek.
16 4] Aloove: Skull of Oakraven.
15 12 5] Aleove: Skull of Kadlic.
4 14 & ——— ] Alcove: Dragon King Armour,
13 71 Alcove: Smite Staff, \wand of E starath.
12 A Alcove: Helm of Briliance, Dark Fure +10 [200 Charges].
EFﬁ' ™ 3 9] Alcove: God Shield, Syrmbal of Piety.
10 ) & 10] Teleport: Goes to [5.18.28).
11] Teleport: Goes to [5,2,28].
g 1Z] Bod aof Resurrection.
7
B
]
3
3 L )
2
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