Komplettlosung, Teil 2

THIEF 3

I m ersten Teil unserer Komplett-
16sung haben wir Sie durch die
Docks, das Suidviertel und den Stein-
markt gefiihrt. Dieses Mal offenbaren
wir Thnen die Geheimnisse der Altstadt
und Auldales. Auch fiir diese Stadt-
viertel liefern wir Karten, Tipps und
Tricks. Fur den erfolgreichen Beutezug
gilt folgende Karten-Legende:

LEGENDE

1 bis xx storyrelevanter Wegpunkt
B Beute

BB besondere Beute

A Ausriistungsgegenstand

DIE ZEIT STOPPEN

IDEALE AUS
Kletterhandschuhe
Moospfeile
Gaspfeile
Wasserpfeile

OBERER
GLOCKENTURM

1. Wie komme ich in den Glockenturm?

Garrett marschiert in den Steinmarkt-
Hof (1) zwischen Gargylen-Statue und
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Meisterdieb Garrett hat im mittelalterlichen Schleichspiel
von Eidos die ersten Auftrage flr die Huter souveran erledigt.
Doch der wahre Gegner gibt sich erst jetzt zu erkennen.

Turm, wo er in luftiger Héhe eine Hiiter-
Glyphe entdeckt. Doch bevor Sie mit Hil-
fe der Kletterhandschuhe tber die Rohre
dort hinauf kraxeln, fischen Sie noch
den Gaspfeil aus dem nahen Liftungs-
schacht am Turm. Im Innern haben die
Hammeriten wie gewohnlich viele Me-
tallplatten und -fliesen verbaut. Benut-
zen Sie deshalb Moospfeile, um Garretts
Schritte zu dampfen. Vom Eingang aus
fithren eine Leiter und ein Gang den
Helden in die Turmspitze (1). Dort
schlagt er den Wachter bewusstlos und
knackt die Kiste, in der sich eine Statue
befindet. Im Bereich unter den Pendeln
liegt eine Weihwasser-Phiole, und an
der Wand héngt ein Diamantenzahnrad.

2. Weitere Hinweise

Auf der darunter liegenden Ebene (2)
stobert der Meisterdieb im Tagebuch
und nimmt den Plan an sich. Die Schétze
vom Schreibtisch und aus der Kiste
steckt er genauso ein wie den Heiltrank.
Vor der Tiir zu den Unterkiinften (3) ent-
deckt Garrett noch einen Moospfeil.

Die Wache in der Schlafkammer betdubt
er per Kniippel, anschlieend stibitzt er
die zahlreichen Wertgegenstande und
Ausriistungsteile, die er hier findet. Die
Schriftrolle vom Hocker studiert Garrett
aufmerksam. Durch das Fenster in der
Kammer oder die nahe Treppe gelangen
Sie zur néchsten Ebene.

3. Wie komme ich an den Magiern vorbei?

Auf dem Weg (4) beseitigen Sie die zwei
Hammeriten-Wachen mit einem
Gaspfeil. Im Hauptraum ergattert der
Dieb zwei Kerzensténder, eine Explosiv-
mine und eine Pergamentrolle. In den
abgeschlossenen Nebenkammern
finden Sie noch einen Moospfeil, eine
Schatztruhe und hinter dem Gitter
neben dem Aufzug einen Ring. Garrett
kann sich nun auf zwei Arten zur néch-
sten Ebene (5) vorarbeiten: per Aufzug
oder Uber die Leiter. Zwei Hammeriten-
Magier tiberwachen diesen Bereich. Sor-
gen Sie einfach mit ein paar Wasserpfei-
len flir Dunkelheit und hiipfen Sie tiber
die Stege nach unten. Dort stecken Sie
den Wasserpfeil aus dem Gitter ein und
verlassen die Kammer durch die Tir (6).

UNTERER
GLOCKENTURM

4. Wo gibt es besondere Schitze?

Im Treppenhaus plundert Garrett die
Truhe und knackt anschlieflend die Tir
zur riesigen Stange im Mittelteil. Neben
der Pforte steht eine Truhe mit Gold-
miinzen. Nun hopsen Sie zur Basis der
Stange, iiberwinden das Tiirschloss und
fangen den patrouillierenden Wachter
ab. Im nahen Dampfrohr liegt ein Moos-
pfeil. Der Meisterdieb betdubt den Ma-
gier in der kleinen Kapelle (7), bevor er
sich die Ingot-Statue unter den Nagel
reif3t. In der Ecke mit den Kisten fischt
Garrett auBerdem einen Kerzenstander
hinter dem Gitter hervor. Zahlreiche
Wachter streifen im Erdgeschoss (8) um-
her. Umschleichen Sie diese oder setzen
Sie den Kniippel ein. Danach greift sich
der Schurke die Schéatze und den Gaspfeil.
Eine Notiz neben dem nahen Tor erklart
ihm die Funktionsweise des Uhrwerks.

5. Wie sabotiere ich das Uhrwerk?

Mit dem Fahrstuhl begeben Sie sich in
den Keller (9), wo Sie zuerst alle anwe-
senden Gegner lautlos aus dem Weg
raumen. Danach fiigt Garrett seiner
Ausriistung den Explosivpfeil aus dem
Ofen hinzu. Auflerdem schnappt er sich
das Weihwasser unter der Metalltreppe,
die Geldborsen der Hammeriten, die Mi-
ne und den Becher aus dem Vorarbeiter-
btro (10). Hier gibt’s auch eine neue Kar-
te. Danach betéatigt der Langfinger nach-
einander das Handrad (11), den Hebel (12)
und den Haltemechanismus (13),

um das Getriebe zu blockieren. Anschlie-
fRend kann sich der Meisterdieb einen
neuen Auftrag abholen.
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6. Was passiert in der Stadt?

Kehren Sie in die Hiiterzuflucht im
Nordwesten des Steinmarktes zuriick,
wo Sie ein Komplott aufdecken. Nach
Threr Flucht verschlagt es Sie in die
Altstadt (1). Hier rAumt der Meisterdieb
die beiden Vollstrecker aus dem Weg
und benutzt die rote Rune (2) an der
Wand vor dem Hiiteranwesen. An der
Kreuzung (3) vor dem Fort liefern sich
Stadtwache, Hammeriten und Vollstre-
cker ein kleines Scharmiitzel. Der Held
wartet den Ausgang des Gefechts ab
und durchsucht anschliefend die
Leichen nach Wertgegenstanden.

7. Alternative Wege

Garrett besucht auch in diesem Viertel
die umliegenden Héduser. Im Erdgeschoss
der Taverne (4) schickt er zuerst die Wir-
tin ins Reich der Traume und nimmt sich
dann den Heiltrank aus der Truhe. Einen
weiteren Lebensspender und drei Wert-
gegenstiande finden Sie im verschlosse-
nen Lagerraum, den Sie mit einem Diet-
rich 6ffnen. Hier erreicht Garrett durch
eine Luke den Sims des Hauses und kann
mit Hilfe der Kletterhandschuhe leicht
alle Gegner in der Gasse umschleichen.

8. Wo wohnt Garretts Freund?

In der Wachstube (5) liest unser Held das
Journal und nimmt die Blitzgranate, die
Breitkopfpfeile und die Weinflasche an
sich. Auch hier gibt es eine Luke in der
Decke, die auf die Déacher Uiber der Gasse
fithrt. Im Gebalk liegt noch ein Gaspfeil.
Garrett knackt die Tir zu Ramiens
Wohnung (6), kommt aber zu spat.

Er kann nur noch die diversen Aus-
ristungsgegenstidnde mitnehmen und
die Schriftrolle auf der Kommode lesen.
Da der Held hier nichts mehr tun kann,
verldsst er das Viertel durch das Nordtor
(7) in Richtung Steinmarkt. Mittlerweile
herrscht iiberall in der Stadt Krieg
zwischen den verfeindeten Fraktionen.
Deshalb schligt Garrett sich méglichst
unauffallig von Osten (3) zum
Suidviertel-Tor (4) durch. Klettern Sie

zur Not aufler Reichweite.
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9. Was wollen die Hiiter?

Im Suidviertel begeben Sie sich auf direk-
tem Weg vom Nordtor (1) in Ihren Unter-
schlupf (2). Dort wartet bereits ein At-
tentiter der Hiiter, den Sie zum Schwei-
gen bringen. Danach nehmen Sie den
Larmpfeil aus der Truhe und lesen den
Brief im Ubungsraum. Stocken Sie jetzt
Thre Ausriistung im Stidviertel auf und
verkaufen Sie die Diebesbeute bei Percy.
Schliefilich verldsst der Meisterdieb den
Bereich durch das neu gedffnete Tor im
Osten (3). Auf dem Friedhof offenbaren
Thnen drei Hiiter Orlands Intrige.
Sammeln Sie noch den Wasserpfeil
zwischen den Sarkophagen auf, dann
wandern Sie in Richtung Altstadt.

10. Der Weg zur Zuflucht

Vom letzten Treffpunkt aus (8) mar-
schiert der Held durch den Hof der Ham-
meriten. Hier stolpert er {iber einen
Moospfeil. Durch das nérdliche Tor
erreicht er den Steinmarkt, wo er sich
zum Eingang der Hiiterzuflucht
schleicht. Da die Glyphe deaktiviert ist,
steigt Garrett durch das Fenster dariiber
ins Gebaude ein. Im Innern fahrt der
Dieb mit dem Lift ins Obergeschoss,
verschafft sich Zutritt zu Orlands Biiro
und schliipft dort in den Tunnel.

VON BRUDERN
UND BETRUGERN

IDEALE AUSRUSTUNG
Kletterhandschuhe
Wasserpfeile
Explosivminen
Feuerpfeile

HUTERZUFLUCHT

11. Die Abstimmung manipulieren

Im Tunnel (1) belauscht Garrett die zwei
Hiiter bei der blauen Flamme (2). Sobald
diese fort sind, nimmt er die beiden Ex-
plosivpfeile aus der Schale an sich. Da-
nach steigt der Dieb die Treppen hoch,
schlagt die Hiiter in den Géngen (3) zu
Boden und beeinflusst so die Abstim-
mung zu seinen Gunsten. Auf der obers-
ten Ebene stibitzen Sie ein Gemélde und
eine Glocke. Im Erdgeschoss der Ratshal-
le (4) 16scht der Held das Licht mit Was-
serpfeilen, haut den Hiiter um und sackt
den Heiltrank vom Stuhl ein. Anschlie-
f3end klettert er zur nahen Statue und
nimmt die Goldschale vom Sockel mit. In
der Bibliothek der Alteren entdeckt der
Abenteurer schlieRlich die Imbris-Analek-
ten, eine Schriftrolle und auf dem suidli-
chen Vorsprung die goldene Waagschale.

12. Artemus

Nun begibt sich der Langfinger in die
Speisehalle (5), wo er neben
Breitkopfpfeilen, einem Gemaélde und
anderen Beutestiicken eine weitere
Seite der Imbris-Analekten erspaht. Vor
dem 6stlichen Zugang zum Schreibsaal
im ersten Obergeschoss liegen Miinzen
und eine wertvolle Glocke auf dem
Schreibtisch. Im Schlafsaal (6) horten die
Hiiter weitere Ausriistung und Schétze.
Besonders interessant ist jedoch eine
Nachricht, die sich auf der zweiten
Ebene befindet — direkt nebenan liegt
die Kammer von Artemus (7).

13. Orlands Zimmer

Garrett schniiffelt bei Artemus im
Tagebuch und stibitzt neben den Juwe-
len auch den Hiiterring aus der Truhe
sowie zwei Kerzenhalter im Schreib-
raum (8). Mit Hilfe des Rings gelangt der
Dieb durch die vermauerten Gange im
Speise- und Schlafsaal bis in Orlands Ge-
maécher (9). Hier liest er das Tagebuch
und nimmt die Schatze sowie die Siegel-
rune neben dem Bett mit. Letztere
verbrennt er im Kamin des Speisesaals.
Anschliefiend schleicht er sich durch die
Glyphentiir in die untere Bibliothek (10).

UNTERE BIBLIOTHEK
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14. Wie besiege ich die Steinstatuen?

In Caducas Geméchern (1) findet der
Langfinger zahlreiche Wertgegenstande
und eine tiberraschende Notiz (2). Er
marschiert in die Halle der Statuen (3)
und macht eine erschreckende Beobach-
tung. Sobald die Figuren zum Leben er-
wacht sind, wirft Garrett Explosivminen
in die Mitte des Raumes oder benutzt
Feuerpfeile. Pro Statue miissen Sie zwei
Pfeile oder eine Mine rechnen. In der
Halle selbst finden Sie auch noch Beute
und Breitkopfpfeile. Ein weiterer Steinge-
selle bewacht den Gang im Norden (4),
wo ein Silberbecher auf dem Tisch steht.
Der letzte beschworene Gegner patrouil-
liert in der Bibliothek (5). Zermahlen Sie
ihn zu Staub und schnappen Sie sich als
Lohn sdmtliche Schitze im Raum. Danach
fliichten Sie zuriick an die Oberflache (6).

15. Uber die Dicher

Sie kommen auf dem Dach tiber der
Altstadt-Taverne (9) heraus und hiipfen
und klettern iiber den Fort-Durchgang.
Dort sammeln Sie einen Gaspfeil ein.
Ein paar Meter weiter haut Garrett
einen seiner Verfolger um und schliipft
in das Haus seines alten Freundes. Ein
Feuerpfeil liegt im Kamin. Von der Hiitte
aus schleicht er sich zur Handlerin

im Nordosten (10), kauft ein goldenes
Ubungsschloss und Ausriistung.
Danach geht’s weiter nach Auldale (11).

TAG SIEBEN
AULDALE

16. Auldale

Der Dieb begibt sich zuerst vom Stid-
westtor (1) zum Hehler (2), um dort seine
Beute zu versilbern. Eine Olflasche liegt
im Karren vor dem Pub und ein Gaspfeil
auf dem Dach daneben. Nun besorgt
sich Garrett die Breitkopfpfeile und Wert-
gegenstande im Park (3) und heilt an der
Quelle (4) seine Wunden. Vor dem Muse-
um (5) belauscht Garrett das Parchen,
das sich iber einen geheimen Tunnel
unterhalt. Gleich neben der Szene liegt
ein Moospfeil. Im Gang (6) vor dem Mu-
seum befindet sich ein Bodengitter. Der
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Schacht darunter fiihrt zu einer kleinen
Hohle, die Einbrecher gegraben haben.
Lesen Sie sich die Schriftrollen durch
und nehmen Sie die Minen und das Be-
steck mit. Erst spater kénnen Sie hier in
das Museum einsteigen. Garrett stibitzt
dann dem Biirger vor dem Bradshaw-
Monument (7) den Schliissel und die
Breitkopfpfeile. Jetzt besuchen Sie die
Hammeriten im Siidosten (8). Nahern Sie
sich dazu dem hell erleuchteten Fenster.
Nach der Zwischensequenz betreten Sie
das Waisenhaus (12) in der Altstadt.

DAS WAISENHAUS
AUSRAUBEN

Weihwasser

Feuerpfeile
Explosivminen

AURENBEREICH

Im Brunnen vor dem Geb&ude findet
Garrett drei Wasserpfeile. Danach offnet
er die Klappe zum Keller und steigt die
Stufen hinab. Er begibt sich in die
nordéstliche Ecke, wo je eine Leiter nach
oben und unten fiithrt. Garrett wahlt
zuerst die tiefer liegende Etage. Dort
untersucht er den Generator in der Siid-
ostecke und nimmt die defekte Siche-
rung heraus. Danach durchsucht er noch
den nahen Lagerraum und nimmt die
beiden Kerzenleuchter mit, bevor er

ins Erdgeschoss (1) klettert.

18. Die Stromversorgung

Uber die 6stliche Treppe in der Lobby
gelangen Sie ins Buro des Schatzmeis-
ters (2), der neben normalen Wertsachen
auch einen besonderen Rotwein lagert.
Im angrenzenden Treppenhaus stehen
eine Olflasche und ein Heiltrank. Auch
im Patientensaal (3) liegen Ausriistungs-
und Wertgegenstinde. Uber die Treppen
(4) erreichen Sie den Dachboden. Dort
betrachten Sie das Gemalde, lauschen
dem Geist und stecken die Sicherung
ein. Diese gehort in den Generator im
Keller, wo der Langfinger sie platziert.

LOSUNG I AL

19. Blut im Abfluss

Im Keller-Lagerraum findet Garrett die
Blutphiole des Madchens. Von hier aus
geht’s weiter zur Lobby, wo es zwei Ker-
zenstdnder abzustauben gibt. Danach
giefien Sie das Blut in das Abflussrohr
(5). Der Hebel (6) neben der Leiter 6ffnet
den Sicherheitstrakt. Durchsuchen Sie
noch den Personalbereich (7), wo sich
zwei weitere Kerzenstander befinden,
bevor Sie sich nach Norden (8) wenden.

INNENBEREICH

In der Weien Halle (9) treiben sich
gefahrliche Untote herum. Am effektiv-
sten bekdmpft der Meisterdieb die Krea-
turen mit Explosivminen, da er sonst
gleich zwei kostbare Weihwasser-Phio-
len pro Gegner einsetzen muss. Die vie-
len Zellen beherbergen einige Schatze
und Ausriistungsteile. Hinter der Wand
in der sidwestlichen Kammer (10) findet
der Meisterdieb das Nachthemd. Auch
in den Behandlungsrdumen lohnt sich
ein Besuch, besonders das silberne Chir-
urgenbesteck im norddstlichen Zimmer
ist wertvoll. Uber die Leiter oder den Lift
(1) erreichen Sie den Heizkesselraum,
wo Sie das Nachthemd verbrennen. Die
Explosivpfeile aus dem Kessel greift sich
Garrett ebenso wie einen Beutel mit
Goldzdhnen im Nebenraum.

21. Erinnerungen

Zuriick im Erdgeschoss suchen Sie das
Kerzen-Spielzeug in der Weiflen Halle
und stecken es in den Tisch im Heizkes-
selraum. Dadurch klinkt sich Garrett in
das Gedéichtnis des Geb&audes ein. Soll-
ten die Pfleger Sie in dieser Dimension
fangen, kehren Sie einfach mit einem
anderen Spielzeug zuriick. Das Buch in
der Eingangshalle (12) erklart die Platze,
die zu den einzelnen Spielzeugen geho-
ren: Zum Beispiel ist die Maske aus der
Schocktherapie mit der Einzelzelle ver-
bunden. So wird der Weg frei in den
Krankenfliigel (13), wo der Held das Tage-
buch und den Bericht iiber die Hexe fin-
det. Er verbrennt anschliefend das Ta-
gebuch im Gedachtnis-Heizkessel. Jetzt
holt er das Serum aus dem Operations-
raum (14), um es auf dem Dachboden
uber den Blutflecken zu verteilen.

22. Wie verlasse ich das Gebaude?

Treffen Sie nun die Erscheinung in der
Lobby und folgen Sie ihr zum Ausgang.
Da Sie das Geb&dude nicht verlassen kon-
nen, missen Sie erneut zum Lagerraum
im Keller. Dieses Mal schliefen Sie sich
selber im Kéfig ein, um in die Erinne-
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rungsdimension zu gelangen. Hier
schleichen Sie in den Personalturm, fah-
ren mit dem Aufzug nach oben und hiip-
fen dort durchs Fenster nach draufien.

TAG ACHT

Drauflen folgt Garrett dem blauen Licht
zum Fort Eisenholz (13) und geht hinein.
Der Geist schwebt direkt in die Kata-
komben, wo einige Zombies herumirren.
Der Abenteurer zielt mit seinen Ex-
plosivpfeilen auf deren Képfe, um sie in
die ewigen Jagdgriinde zu schicken. In
einer Geheimkammer befreit er danach
die Seele des Madchens. Nach der Zwi-
schensequenz durchstobert der Dieb
noch die Katakomben, wo einige Beute-
stiicke liegen. Auf dem Riickweg zum
Unterschlupf der Hiiter plindert er noch
die Haupthalle des Forts und liest den
Notizzettel auf dem Tisch. Die Kapuzen-
trager haben bereits einen neuen
Auftrag fiir Garrett. Bevor er wieder der
Hauptstory folgt, sucht er noch das
komplette Gebaude nach Beute ab.

24. Gamalls Versteck

Der Langfinger marschiert nach Auldale,
wo er die Nachricht am Pumpenhaus (9)
liest. Anschlief3end macht er den Park
unsicher und stiehlt dort den Heiden
das Zauberamulett (10). Damit rdumt er
die Aste vor dem Pumpenhaus aus dem
Weg. Im Innern betétigt er das Handrad,
um den Wasserspiegel zu senken. An-
schliefend klettert er die Leiter hinunter
in den Kanal. Dort entdeckt der Aben-
teurer links neben der Leiter einen Was-
serpfeil und im Tunnel daneben ein Nug-
get. Richtung Nordwesten fiihrt der Ka-
nal zu Gamalls Unterschlupf. Bevor Gar-
rett dorthin lauft, kriecht er noch durch
den schmalen Gang (12) in die Schmiede,
um fette Beute zu machen. Die Riegel im
Innern kann der aber nur 6ffnen, wenn
er vorher das silberne und goldene
Ubungsschloss von den Handlern im
Dock- und Altstadtviertel erworben hat.

GAMALLS
UNTERSCHLUPF

IDEALE AUSRUSTUNG

Kletterhandschuhe
Feuerpfeile
Explosivminen

25. Wo lagern die Artefakte?

Im ersten Raum nehmen Sie das wert-
volle Besteck aus dem Regal und wan-
dern die Treppe hoch. Oben lesen Sie die
beiden Biicher auf den Tischen. Neben
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der Statue Uber der einen Tiir liegt ein
Edelstein. In der stidlichen Kammer
klaut Garrett neben einer Olflasche
einen interessanten Schmoker. Zwei
verzauberte Statuen bewachen in der
sidwestlichen Kammer einen Kerzen-
stander, einen Feuerpfeil im Kamin und
den Griinderkelch. Im angrenzenden
Schlafzimmer liest Garrett die beiden
Biicher, bevor er die Truhe plindert und
sich die Klaue und einen Ring im
nordéstlichen Zimmer schnappt.

26. Wie komme ich an die Glyphe?

Zerstoren Sie nun die Statue unter dem
Kuppeldach, bevor Sie iber die Mauer
auf den westlichen Balkon steigen. In
der Halle dahinter treffen Sie auf
Artemus. Danach holt sich Garrett das
Gemalde vom Balkon, liest die beiden
Biicher und schnappt sich die Glyphe
von der hinteren Wand. Jetzt kann er
Gamalls Diener von hinten mit seinem
Kniippel zu Staub zerbréseln. So be-
waffnet kehrt er schnurstracks zum
Kanal zuriick, um durch den Tunnel (6)
ins Museum zu schleichen.

RUHIGES LEBEN MIT
DEM TOTSCHLAGER

Kletterhandschuhe

Feuerpfeile
Explosivminen
Moospfeile
Gaspfeile
Gasgranaten
Larmpfeile
Wasserpfeile

27. Das Museum

Hier liest der Meisterdieb das Empfangs-
buch (2) und die Sicherheitsnotiz (3), be-
vor er dem umbherstreifenden Wachmann
seinen Schliissel abnimmt. Dummerweise
konnen Sie die Lichtquellen im vorderen
Museum nicht 16schen, nutzen Sie des-
halb die vorhandenen Schatten. Aufier-
dem verursachen die Marmorbdden
einen Hollenldrm, da schaffen die wei-
chen Teppiche und ausreichend Moos-
pfeile Abhilfe. Als Lohn fiir die Mithen

konnen Sie im gesamten Museum mas-
sig Beute einsacken. Dazu gehdren zum
Beispiel das Kuratormonokel in der Nahe
des Treppenhauses und die Orbetti-Fal-
schung im Obergeschoss des Ostfliigels.

28. Die Blitzbarrieren

Zuerst sorgt der Langfinger fur freie Bahn
in diesem Level, indem er alle Wachter
per Kniippel oder Gas aufler Gefecht
setzt. Danach marschiert er zur Genera-
torkontrolle im zweiten Obergeschoss
(4) und legt den Hebel um. Jetzt kann er
bedenkenlos den Herz-Rubin (5) und die
Kurshok-Krone (6) mitgehen lassen. An-
schlieflend schleicht er sich durch die Tiir
(7) im Erdgeschoss in den Nordbereich.

29. Wo ist das Auge?

Die Wichter im Hof (8) raumt der Held
locker aus dem Weg, da er hier endlich
wieder Fackeln mit seinen Wasserpfeilen
16schen kann. Durch die Tiir (9) auf der
untersten Ebene bricht er in die Haupt-
halle ein, betdubt die beiden Wachen
mit einer Gasgranate und offnet die
Fallgitter mit dem Hebel (10). Danach
begeben Sie sich in das Biiro des Kura-
tors, lesen die Nachrichten und betétigen
einen weiteren Hebel auf dem Balkon
(11). Jetzt brauchen Sie das Auge nur
noch vom westlichen Balkon (12) aus
einsammeln, danach verlassen Sie das
Museum durch den Haupteingang.

TAG NEUN

Nach dem Erscheinen der Hexe muss der
Protagonist die Artefakte an bestimm-
ten Stellen in der Stadt platzieren. Die
Orte sind: Das Bradshaw-Monument (7)
in Auldale, das Hammeriten-Monument
(14) zwischen dem Friedhof und Fort Ei-
senholz, die Fassung neben dem Haupt-
eingang (5) zum Glockenturm im Stein-
markt, der Poller neben dem Geister-
schiff in den Docks und zu guter Letzt
der Brunnen (4) im Stdviertel. Wahrend
dieser Zeit ist Garretts Endgegnerin un-
verwundbar und wiitet mit ihren leben-
den Statuen in allen Stadtvierteln - die
Verwirrung unter den Blirgern ist rie-
sengrofd. Nutzen Sie dieses Durcheinan-
der und meiden Sie Kdmpfe. Nur im ab-
soluten Notfall stellen Sie sich den Sta-
tuen mit Kniippel, Feuerpfeilen und Ex-
plosivminen oder klettern aufier Reich-
weite. Sobald das letzte Artefakt an sei-
nem Platz ist, hat der Meisterdieb erneut
die namenlose Stadt vor dem sicheren
Untergang bewahrt. Herzlichen Gliick-
wunsch, Sie diirfen sich bis zum néchs-
ten Dunklen Zeitalter in der Heimat
des Langfingers zurlicklehnen.
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