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) Des Bergfrieds soll Dir dabet helfen, Dir ein Bild von Seriss

;‘Dﬁeine Ankunft verurdachte einige Aufregung in der Sarnison

g i8t mir eine Sreude, Dir den ersten Bericht (iber meinen
neuen Cingatzort jukommen 3u lagsen. Die beigelegte Karte

und den begonderen BSegebenheiten dieses Ortes su machen.

- aber darauf war ich vorbereitet. Jch kann Dir versichern,
dass ich die Situation vollig unter Kontrolle habe. Die Krieger
migsen [ernen, meinen Befehlen Solge su leisten und mir den
Respekt 3u 3ollen, der mir al$ Kommandant der
Ordnungsstreithrafte dieses Postens gebithrt. Wit der Seit
etden sie die Bedeutung von Cthik und Dissiplin verstehen.
Ooweit e$ in metner Macht stebt, werde ich sie tiefer in die
Pringipien einweisen und ihnen bei ihren inneren Konflikten ur
Ceite stehen. C8 ehrt mich, dasd meine Vorgesetjten mir diese
Aufgabe anvertraut haben. Jch werde wie immer mein Besdtes
geben, um die mir gegebenen Befehle 3u befolgen und allen
Crwartungen vollkommen ju entsprechen.

Hochachtungsooll
Jsgtanar
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Die Barnison von Seriss

Dieses Kommando besteht nur noch aus drei Ordnungskriegern. Da der Grofiteil der Arbeit durch
Automatone verrichtet wird, gibt es fiir die menschlichen Krieger im Bergfried nur wenig zu tun.
Sie allen warten gespannt auf Neuigkeiten iiber die an der Front wiitende Schlacht. Als neuer
Kommandant dieses Postens bin ich ihre einzige Informationsquelle.

Die Krieger halten sich gewohnlich in ithren Kammern auf und
ergehen sich in immer neuen Banalititen, um der Eintonigkeit ihres
Lebens zu entflichen. Ich muss jedoch gestehen, dass sie recht gut
miteinander arbeiten.

Tdandar ist jetzt Stabschef dieses Vorpostens. Meine Ankunft
scheint 1hn erschiittert und mit Neid erfiillt zu haben. Ich denke, dass
er mir die Schuld fiir seine Degradierung zuschreibt. In meiner
Abwesenheit spricht er oft von seinem fritheren Kommandanten
Ardiniss und preist ihn. Mit diesem Krieger sind Schwierigkeiten zu
erwarten.

Gligsa ist die Magierin dieses Vorpostens und damit von gleichem
Rang wie Tsandar. Sie erwégt immer héaufiger die Vorteile des ewigen
Lebens als Ordnungsautomaton. Ich denke, sie bewundert mich. Mit
der Zeit wird sie vielleicht wiirdig sein, das GroBte aller Opfer zu
erbringen.

Gutok ist der Heilkundige im Bergfried. Er ist sehr viel dlter als seine
Gefdhrten und scheint die von ihm erwartete Disziplin leid zu sein.
Das Wegsterben seiner Freunde in den letzten, harten Jahren hat in
ihm wohl eine tiefe Bitterkeit hinterlassen. Er scheint sich in meiner
Umgebung nicht wohl zu fiihlen, was sicher an meiner Erscheinung
liegt. Ich hoffe, ihm bald ein neues Pflichtbewusstsein beizubringen.
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Die Schattenschiestern

Mitunter hore ich zufillig Gespriache zwischen den Kriegern hier in
Seriss. Sie erwdhnen oft die Namen dreier Magierinnen, die Mitglieder
eines dunklen Ordens sind —

Riena, Solaria ud Drusilla

Den mir derzeit vorliegenden Informationen nach zu urteilen, verfiigen
diese Schwestern iiber gro3e Macht.

Sie sind den Ordnungsstreitkraften nicht sonderlich zugetan. Sie
glauben an ihre eigenen Prophezeiungen. Sie faseln oft von der
Vernichtung des ,,Schergen der Prophezeiung®. Sie glauben, dass ihr
auserkorenes Opfer durch die Méchte des Amuletts des Gleichgewichts
hierherkommen wird.

Ich weil} nicht, was ich von ihrem Gerede halten soll. Es scheint mir
unwahrscheinlich, dass sie von unserem Helden, dem Verfechter des
Gleichgewichts, sprechen. Sollte er hierherkommen, werde ich ihm den
magischen Schliisselring iibergeben, wie Ihr mir befahlt, oh Calithiss,
verehrter Ordnungshierophant.

Die Schattenschwestern haben dem Bergfried bisher keine
Schwierigkeiten bereitet, und ich werde ihnen daher gestatten,
weiterhin in dieser Gegend zu bleiben. Obwohl ich ihnen keineswegs
Vertrauen schenke, wurde ein Vertrag unterzeichnet. Den Schwestern
ist erlaubt am Eingang eines jeweils anderen Verlieses zu verweilen,
solange sie ankommende Eindringlinge, die den Weg nach Seriss
suchen, abweisen.

Ich bin noch nicht lange genug hier, um fiir Dich eine valide
Einschétzung von Wesen und Charakter der drei Schwestern abgeben
zu konnen, aber bis zu meinem nichsten Bericht werde ich sicher mehr
Material gesammelt haben.
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Serigs: Der Bergfried der Ordnung

Gefdhrliche Verliese umgeben den Bergfried. Einige waren einst Teil des Bergfrieds und wurden
erst nachdem man sie verlassen hatte zu dem, was sie heute sind. Andere wurden ehedem von den
Maichten des Chaos genutzt und man munkelt, dass diese Gebiete heuer von fiirchterlichen Wesen
heimgesucht werden.

Hinweis: Auf dieser und allen anderen Karten (mit Ausnahme des Irigartens) kennzeichnen in
Kiéstchen mit abgerundeten Ecken befindliche Buchstaben (A, B, C usw.) den Anfang und das
Ende eines Treppenhauses. Aut der Karte des Bergftrieds, beispiclsweise, bezeichnet A ein
ebenerdig beginnendes Treppenhaus, das in eine Ecke der Zinnen fiihrt.

_—

Haaptebene

Zinnen

Seriss: Der Bergfried der Ordnang
1) Zugbriicke
2) Hof
3) Schlangenpforte
4) Schmiede
5) Kaserne
6) Grofle Halle
7) Magierzimmer
8) Waffenkammer
9) Bibliothek
10) Kerker
11) Weg zu Aram-Dols Schlupfwinkel
12) Weg zur Kluft
13) Kluft mit Zugbriicke

Ebene 3




A__—QAJ
‘VM?’

Magische Begenstande

Es folgt eine kurze Beschreibung aller magischen Gegenstdnde der Erweiterung ,,Der Silber-
Samen* sowie kurze Notizen zu deren Verwendung. Sie erwerben diese wirkungsvollen Hilfen,
indem Sie die Aufgaben l6sen. Sollten Sie beim Auffinden der Gegenstinde Hilfe benotigen,
schlagen Sie in der Komplettlosung nach.

6Cb[ﬁ332[tfﬂg - Wihrend der Schliisselring in Threm Besitz ist, wird jeder Schliissel in IThrem
Inventar automatisch daran angehdngt. (Sie konnen einen Schliissel auch beim Schliisselring
benutzen, um ihn dem Ring hinzuzufiigen.) Der Schliissel verschwindet, und Sie brauchen nie
mehr in Threm Inventar nach dem richtigen Schliissel zu suchen. Verlieren Sie den Schliisselring
nicht; er bleibt ansonsten mitsamt der daran befindlichen Schliissel fiir alle Zeiten verschwunden.
Informationen zur Verwendung des Schliisselrings finden Sie weiter unten unter Schnelltasten.

{)e[m Des S%Cbtg — Dieser Helm dient als stdndige Lichtquelle — Man muss keine angeziindete
Fackel mehr mit sich fithren, wihrend der Helm getragen wird. Dadurch bleiben die Hinde frei
fiir Waffen und Schilde. Der Helm hat denselben Verteidigungswert wie ein magischer Helm (4).
Tragen Sie ihn wie einen normalen Helm.

Kiietel der Stathe — Dieser Giirtel erhoht ihre Stirke um zehn Punkte. Tragen Sie ihn wie
einen normalen Giirtel. (Vergewissern Sie sich, dass der entsprechende Platz gedftnet ist, bevor
Sie den Giirtel anziehen.)

fﬁing von 6[)0[ — Mit diesem Ring verfiigt man {iber unbegrenzt viele Zauberreagenzien.
Stecken Sie ithn wie einen normalen Ring auf den Finger, damit Sie nie mehr Reagenzien fiir Thre
Zauber suchen miissen. Die Wirkung des Ringes ist auf den Avatar beschrankt.

{)anbéd)ube pon Karas dem 6([)119[[011 — Diese Handschuhe erh6hen die Geschicklichkeit

des Tragers um zehn Punkte. Sie haben denselben Verteidigungswert wie magische Handschuhe
(3). Vergewissern Sie sich, dass Sie nicht bereits Handschuhe tragen, wenn Sie die Handschuhe
von Karas iiberziehen.

Crinong Axt — Durch diese wirkungsvolle Waffe erhoht sich die Kampffahigkeit um zehn
Punkte. Die Schlagkraft der Axt betrdgt 20, ihre Reichweite 4 (kann nicht geworfen werden). Die
Axt gelangt automatisch in Thre rechte Hand, sofern Sie nichts anderes in dieser Hand halten.

Ruge[n — Die Kugelsteine dienen ausschlieBlich zur Erlangung des Silbersamens.

Gilbetnet Samen — Sie miissen den Silbersamen an einem heiligen Ort pflanzen. Es ist der
Samen des magischen Baums des Gleichgewichts. Dieser Baum kann die Schlangeninsel vor der
Zerstorung retten.

wﬁ
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Schnelltasdten

Die Erweiterung ,,Der Silber-Samen* ermdglicht zudem die Nutzung mehrerer neuer Schnelltasten,
die sowohl mit diesem Zusatzteil als auch mit dem Basisspiel der ,,Schlangeninsel* verwendet
werden konnen. Die Schnelltasten ersparen Ihnen beim Spiel Zeit, da Sie weniger lange mit der
Verwaltung Thres Inventars beschéftigt sind. Verschiedene Vorgdnge konnen jetzt mit einem
einzigen Tastenanschlag erledigt werden. Beachten Sie, dass die Tastenanschliage fiir
Schlangeninsel und alle anderen Funktionen unverindert bleiben.

Ubetpriifen der Seit
Wenn Sie liber eine Taschenuhr verfligen, konnen Sie jederzeit die Uhrzeit iiberpriifen, indem Sie
auf der Tastatur auf (W) driicken.

Berpflegung

Um sich selbst und Thre Gefdhrten zu verpflegen, driicken Sie auf (F) und klicken dann auf die
hungrige Person. Dadurch wird die Person mit ausreichend Nahrung versorgt. (Dies setzt voraus,
dass ein Mitglied Threr Gruppe derzeit {iber Verpflegung verfiigt. Mit (F) wird keine Nahrung
geschaffen, sondern lediglich verfiigbare Nahrung schnell verteilt.)

Berwendung der Schliidsel

Wenn Sie liber den magischen Schliisselring verfligen, brauchen Sie nicht mehr nach einzelnen
Schliisseln zu suchen. Driicken Sie (K), worauthin ein Fadenkreuz erscheint. Klicken Sie dieses
iiber einem verschlossenen Objekt. Sofern Sie iiber den richtigen Schliissel verfiigen, wird das
Objekt gedffnet. (Ein dem Schliisselring hinzugefiigter Schliissel kann nicht mehr entfernt werden
— aber dafiir gibt es auch keinen Grund.) Fiir magisch verschlossene Tiiren wird ein Zauber
benotigt.

Knacken von Schlossern

Wenn Thr Inventar einen Dietrichsatz enthélt, driicken Sie zum Knacken eines Schlosses (P).
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Komplettldsung

Verwenden Sie die Uberschriften, um den gewiinschten Abschnitt zu finden. Wenn Sie nur einen
vagen, leicht ritselhaften Hinweis wiinschen, lesen Sie nur den fettgedruckten einfiihrenden Satz.
Die genaueren Einzelheiten finden Sie im Rest des Abschnitts. In den Klammern am Ende eines
Abschnitts stehen interessante Informationen, die jedoch zur Losung vom Silber-Samen nicht
erforderlich sind.

z )

Uorasicht

wodurch 9hnen der Spall beim selbstiindigen Lisen des
Spiels verdorben werden kann.

Leson Sie das Folgende nur, wenn Sie
um Weiterkommen Hilfe benitigen!




Stundmission

Um in den Besitz des Silbersamens zu gelangen und die Schlangeninsel vor der sicheren
Zerstorung zu retten, miissen Sie die vier magischen Kugelsteine erlangen. (Nédhere Informationen
finden Sie unter ,,Magische Kugelsteine* sowie in den spezifischen Hinweisen in der Auflosung.)

Serigs: Der Bergftied

Machen Sie Isstanar ausfindig und sprechen Sie mit ihm.

Holen Sie sich von ihm den magischen Schliisselring. Jeder Weg, der aus dem Bergfried
hinausfiihrt, stellt eine Aufgabe dar. Jede Aufgabe ist eine Gelegenheit fiir Sie, eine méchtige
Wafte oder einen magischen Gegenstand zu erwerben. Die Eingénge finden Sie, indem Sie die
Festung erkunden und mit den Kriegern sprechen. Der Heilkundige Surok holt Sie ins Leben
zurlick, sollten Sie wiahrend des Spiels getotet werden. Er wird Thnen soweit er kann helfen.

(Isstanar hat seinen Korper mit einem Automaton getauscht. Er verlangt totalen Gehorsam von
seinen Untergebenen.)

Die Schattenschiestern

Glauben Sie nicht alles, was Thnen die Schattenschwestern erzidhlen.

Die drei Schattenschwestern sind méchtige Magierinnen, die glauben, dass sie Sie nach Ihrer
Ankunft vernichten miissen. Sie geben lhnen bei den Eingingen der Verliese Hinweise. Nur
Drusilla ist vertrauenswiirdig. In der letzten Szene miissen Sie die Schattenschwestern toten. Bei
jeder der drei Schwestern finden Sie einen Schliissel. Diese Schliissel 6ffnen die Tiiren zu der
Lichtung, in der Sie den silbernen Samen pflanzen miissen.

(Die Schwestern kommen nicht sehr gut miteinander aus.)

*



I8siks IJrrgarten

Kise, Katzen und (natiirlich) Leichen sind hier die wichtigen Elemente.

Auf Drusilla und ihre Informationen ist Verlass. Sie ist die einzige unter
den Schattenschwestern, die Sie nicht anliigt. [hre Gefahrten weigem sich,
den Irrgarten zu betreten. Wenn Sie hineingehen, verschwinden alle
Gegenstinde aus Threm Inventar, bis Sie den Irrgarten wieder verlassen.
Sie konnen hier etwas Kése bei einer Leiche finden. Suchen Sie das
,Chaosmonster* Yurel. Es hat die lila Kugel in seinem Besitz und tauscht
sie gegen Kése ein. Der Helm des Lichts befindet sich auf Issiks Leiche.
Wenn Sie den Irrgarten verlassen, konnen Sie Ihr Inventar
zurlickverlangen.

(Dieser Ort war urspriinglich als Lager fiir Schétze von Ordnung vorgesehen.) @utel

1. labyrinth 2. labyrinth 3. labyrinth
( T T 11
- ]
i || 3]
| | €D _I:l:
| I
% L 111 I 12
4. labyrinth
F_’l'd
; ! Issiks Irrgarten
16 N 1 1) Eingang
2) Leiche
I I _I_ _I__ 3) Yurels Kammer
1 1 l 4) Issik, der tote Architekt

5) Ausgang
T Teleporter

*
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Det verlassene Vorposten

Erkunden Sie das Gebiet und durchsuchen Sie die Leichen nach niitzlichen Gegenstéinden.

e ——

Ebene 1

Ebene 2

)

Geben Sie nicht auf, wenn Sie einige
Tiren nicht 6ffnen kdnnen — wenn es

[
sich dabei nur um Tauschungen
handelt, koénnen Sie einfach

hindurchgehen. Zum Entfernen der
Kraftfeldmauern (5) driicken Sie die
drei Knopfe in der folgenden
Reihenfolge: oben rechts, oben links,
unten links (Ausrichtung wie auf der
Karte).

— Durchsuchen Sie die Leichen nach
[;—%“‘—_"' Ebene 3 allerlei niitzlichen Gegenstinden.
Platzieren Sie die Blitzpeitsche auf

0 den Absatz bei (7), um die Treppe
hinunterzugehen.

Wenn Sie am unteren Ende von
5 Treppenhaus E angelangt sind,
gehen Sie durch die Tiir, toten die
belebte Riistung und driicken dann
in umgekehrter Reihenfolge (dritte,
zweite, erste) auf die Platten in den
W‘U Alkoven. (Die Platten miissen sich
in der urspriinglichen Position
befinden, damit die Falle entscharft
wird: die erste nach oben, die
@ zweite nach unten und die dritte
nach oben.) Dadurch werden die
Schlaffelder, die zur roten Kugel (9)
fiilhren, entfernt.

—

-12 -
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Suchen Sie in der Folterkammer (8), den Geheimgang (in der Eisernen Jungfrau) und eine
magische Schriftrolle (in der linken Zelle). Der Geheimgang fiihrt zu mehreren Pulverfdssern, die
sich beim Freilegen des Wegs zum Treppenhaus B als niitzlich erweisen. Wenn Sie die magische
Schriftrolle auf3erhalb der Kraftfeldmauern am unteren Ende des Brunnens lesen, werden die
Mauern zerstort.

Bei der Leiche (10) befindet sich ein Stiick Seil. Verwenden Sie das Seil beim Messingbrunnen,
um auf den Grund zu gelangen, zitieren Sie den Inhalt der magischen Schriftrolle (8) bei den
Kraftfeldmauern, und gehen Sie dann die Stufen bei H hinunter. Téten Sie die Eiselementare und
nehmen Sie den Giirtel der Kraft von der Ndhe des Schatzhaufens auf.

(Loriel webte diesen Giirtel tiir ihren Gatten aus den Haaren von Riesen und sprach einen Zauber
dariiber aus, um dem Triger Stirke zu verleihen.)

Der verlassene Aubenposten

1) Eingang 7) Treppe zur 4. Ebene
2) Hebel zum Offnen der Geheimtiir (3) 8) Folterkammer

3) Geheimtiir 9) Schlaffeld

4) Messingbrunnen 10) Rote Kugel

5) Kraftfeldmauern und Knopfe 11) Leiche

6) Leichen 12) Schatzhaufen

*



Aram-Dols Schlupfivinkel

Machen Sie sich auf jede Menge Kampfe gefasst. Halten Sie nach
illusiondren Wénden und Géingen Ausschau, und lesen Sie die
Schrifttafeln sorgfiltig durch. Losen Sie die Hebelritsel, um
weiterzukommen.

Es ist nicht notwendig, Draxinar (den Drachen) zu toten. Es ist sogar
besser, wenn Sie das nicht tun. Draxinar erzdhlt Réitsel und liefert
Informationen. Nach der Teleportation zu (6) kann der hinter dem Sockel
versteckte Schliissel zum AufschlieBen der Tiir zu Treppe L verwendet
werden. Die Treppe fithrt nach unten zu einem Hebel, an dem gezogen
werden muss, um die Geheimtiir bei (9) zu Offnen. (Hinter dieser

Geheimtiir verbirgt sich jedoch nichts, das von Nutzen sein konnte.)

Aram-Dols Unterschlapf Draxinat
1) Eingang
2) Treppe zu Draxinars Hohle
3) Draxinars Hohle
4) Haupthohle der Arachnianer
5) Teleportnach (6)
6) Teleport von (5)
7) Hebelrdume
8) Gruften
9) Schleifenginge

10) Skelett-Drachen

11) Gang

12) Aram-Dols Gemicher
13) Schatzkammer

e
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Sie miissen einen Reihe von Rdumen mit Hebel durchqueren (7). Im ersten Raum gilt das
Runenschild: ,,Rate richtig oder stirb!*“ Ziehen Sie beim ersten aus drei Hebeln bestehenden Satz
(,,Zwei nach unten®), nur den zweiten. Beim néchsten, auf fiinf Hebeln bestehenden Satz (,,Aus
drei mach acht*), betétigen Sie die Hebel 1, 2 und 5. Beim dritten, aus sieben Hebeln bestehenden
Satz (,,vier schalten, um zwdlf zu erhalten®), betitigen Sie die Hebel 1, 2, 3 und 6.

Wenn Sie den Gang (11) entlang gehen, miissen Sie den Schalter in jedem Raum betétigen. Nach
dem Driicken aller zehn Schalter miissen Sie den Messinghebel betétigen, damit die Tiir am Ende
des Ganges entriegelt wird.

Vernichten Sie Aram-Dol. SchlieBen Sie mit dem an seiner Leiche befindlichen Schliissel die Tiir
zur Schatzkammer auf. In dem Raum finden Sie die Handschuhe von Karas dem Schnellen,
Erinons Axt und die blaue Kugel.

Ebene 5




Dag Reich des Berserhers

Der Schein triigt in diesem Verlies. Vertrauen Sie diesem Unmenschen
nicht.

Alles, was der Berserker sagt, ist nur in seinem eigenen Interesse. Der
Ring von Shal und die goldene Kugel sind hier verborgen. Es ist moglich,
den Kreissdgen zu entgehen, aber nicht einfach (2). Meiden Sie die
Abkiirzung (3). Sie sieht zwar einladend aus, ist aber voller Schlaffelder.
Die in dem Verlies befindlichen Truhen sind grofitenteils leer, konnen
aber dennoch von Nutzen sein, da sie explodieren. Setzen Sie sie
beispielsweise gegen die Zyklopen ein. Manche Durchginge scheinen
kaum tiberwindbar zu sein. Achten Sie auf Ihre Umgebung. Halten Sie
Ausschau nach illusiondren Mauern. Die Schussfallen (11) konnen Thnen
nichts antun, wenn Sie einfach weitergehen.

(Die Identitéit des Berserkers ist nicht schwer zu erraten — es ist Shal.)

Das Reich des Berserkers

Der Betsether

1) Eingang 6) Ring des Shal (unter Triimmern)
2) Kreissigengang 7) Kammer des Berserkers

3) Abkiirzung (geféhrlich) 8) Gaffer

4) Explodierende Truhen 9) Schussfallen

5) Unpassierbarer Gang 10) Goldene Kugel

Ebene 3
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Magische Kugelsteine

Im Verlauf des Spiels miissen Sie vier magische Kugeln in IThren Besitz bringen, um den silbernen
Samen zu gewinnen und die Schlangeninsel vor der Zerstérung zu retten.

Die Kugelsteine haben unterschiedliche Farben: Rot, Blau, Lila und Golden. Jedes Verlies enthélt
eine Kugel. Die lila Kugel befindet sich im Irrgarten. Aram-Dols Schlupfwinkel enthélt die blaue
Kugel. Die rote Kugel finden Sie im verlassenen Vorposten des Bergfrieds und die goldene Kugel
im Reich des Berserkers.

Det Silberne Samen

Bringen Sie erst alle anderen magischen Gegenstinde in Thren Besitz. Verwenden Sie die Kugeln,
um das Kellergewdlbe aufzuschlieBen.

Um den Silbersamen zu erlangen, bendtigen Sie die vier magischen Kugeln. Finden Sie das
Kellergewolbe unter dem Bergfried, in dem der Silbersamen verborgen ist (die Labortreppe unter
dem Weinfass (I) hinunter nach (13); das Fass wird durch Driicken des Knopfes hinter dem
Leuchter (J) bewegt, wie auf der Karte von Seriss verzeichnet). Legen Sie auf jeden Sockel eine
Kugel, um den Keller zu 6ffnen. Nehmen Sie sich den silbernen Samen. Bekdmpfen Sie die
Schattenschwestern, wenn diese auf der Bildfldche erscheinen. Nehmen Sie die Schliissel von den
Leichen der Schattenschwestern. Offnen Sie die verschlossenen Tiiren gegeniiber des
Silbersamens und betreten Sie die Tunnel, die vom Bergfried hochfiihren.

Sie kommen zu einer Lichtung. Der Monch Kamax erscheint, um Thnen zu helfen. Pflanzen Sie

hier den Silbersamen und sehen Sie zu, wie der Baum des Gleichgewichts wichst. Durch den
Tunnel gelangen Sie zuriick zum Bergfried.

Weitere magische Segenstdnde

Im Nachschlageteil finden Sie eine Beschreibung zur Benutzung der einzelnen
Gegenstinde.

Schliisselring — Isstanar gibt [hnen nach Threr Unterhaltung den Schliisselring.

Handschuhe von Karas dem Schnellen und Erinons Axt — Diese Gegensténde sind ausgesprochen
wirkungsvoll, und es ist nicht einfach, sie zu erlangen. Sie finden Sie in Aram-Dols Schatzkammer.

Giirtel der Starke — Diesen Giirtel finden Sie im verlassenen Vorposten bei (9).

Helm des Lichts — Der Helm befindet sich auf dem toten Architekten im vierten Sektor des
Irrgartens.

Ring des Shal — Der Ring ist im Reich des Berserkers bei (6) unter einem Haufen Triimmer
verborgen.

ﬁ



ﬁ
% Do

Ilotizen

*



ﬁ
% Do

Iotizen

*



P.O. Box 161750 @ Austin. TX 78716




	Inhaltsverzeichnis
	Lagebericht von Isstanar
	Die Garnison von Seriss
	Die Schattenschwestern
	Seriss: Der Bergfried der Ordnung

	Magische Gegenstände
	Schnelltasten
	Komplettlösung
	Grundmission
	Seriss: Der Bergfried
	Die Schattenschwestern
	Issiks Irrgarten
	Der verlassene Vorposten
	Aram-Dols Schlupfwinkel
	Das Reich des Berserkers
	Magische Kugelsteine
	Der Silberne Samen
	Weitere magische Gegenstände

	Notizen

