Tips & Tricks

Konig in sieben Schritten

Losung: Quest for Glory 5

Quest for Glory 5

Sieben Prifungen trennen Sie vom Konigsthron. Kein Grund zu verzagen,
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denn mit unserer Losung gehort das Reich schon so gut wie lhnen.

apfere Helden in Sierras Adventure-Rollen-
T spiel Quest for Glory 5 miissen im Fantasy-

Land Silmaria ganz schén ackern: Mystische
Biester und machtliisterne Intriganten erschweren
den Aufstieg zum Herrscher. Unsere Losung verrat
Thnen den schnellsten Weg auf den Chefsessel.
TIP1: Bevor Sie sich an die Erfiillung des ersten Ritus
machen, sollten Sie die Stadt griindlich unter die
Lupe nehmen. Gehen Sie vor der Halle der Kénige
nach rechts, und sprechen Sie mit Rakeesh. Laufen
Sie dann zum Marktplatz, und unterhalten Sie sich
mit allen Handlern. Von Wolfie erwerben Sie das
Bild, eine Karte und mehrere Amphoren. In der
Apotheke kaufen Sie eine Flasche Poison-Cure-
Pillen und stibitzen eine Pfefferschote von dem Bii-
schel hinter Julanar. Auch Nicht-Zauberer machen
noch einen Abstecher zu Shakras Magieladen, um
dort die niitzlichen Magie-Magnete zu erwerben.
TIP 2: Am Hafen feilschen Diebe beim Zentauren-
schmied um einige Dolche. Betreten Sie die Schule
des Famous Adventurers, und stébern Sie ein wenig
in den Biichern; sie enthalten zahlreiche Hinweise
fiir spitere Ritsel. Laufen Sie dann nach links in den
vierten Teil der Stadt, und besuchen Sie dort die
Abenteurergilde. Tragen Sie sich in das ehrwiirdige
Gildenbuch ein, und informieren Sie sich am
schwarzen Brett {iber offene Aufgaben.
TIP3: Gehen Sie anschlieflend zur Gaststitte Gnome
Ann’s Inn am linken Rand der Stadtmauer, und
lassen Sie sich den Schliissel geben. In Threm Zim-
mer nehmen Sie das Laken aus der Kommode und
deponieren einen der Zaubermagneten in der Truhe.
Streifen Sie nun so lange durch die Stralen von
Silmaria, bis es endlich Abend wird.
TIP 4: Das Dead Parrot Inn ist ab 18 Uhr gedffnet,
also statten Sie thm gleich einen Besuch ab. Am
Gliicksrad kénnen Sie Thre Wurffihigkeit verbessern
und nebenbei noch Geld verdienen. Eine Etage
hoher hingt das Wettbrett der Arena, wo sich Krieger
sofort zum Kampf anmelden. Merken Sie sich den
Tag fiir das Duell; an dessen Abend miissen Sie in
der Arena (rechts neben der Halle der Kénige) auf-
tauchen. Paladine kénnen in manchen Nichten im
Obergeschof} des Inns einem Geist begegnen, der
ihnen die Fahigkeit »Untote vernichten« beibringt.
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Tip 5: In der Diebesgilde trainieren Sie lhre Finger-
fertigkeit und schnacken mit Kollegen.

TIP5: Diebe zeigen dem am Tisch sitzenden Arestes
das Geheimzeichen, worauf er Thnen den Weg zur
Diebesgilde weist.
Gehen Sie links
der Briicke zur Ba-
sis des Turms hin-
ab, und benutzen

Sie den Werkzeug-
kasten mit der
Mauer. Entschir-

{ fen Sie die Falle,
und betreten Sie
die Gilde. Hier tref-
fen Sie in spiteren
Nichten Kollegen,
konnen Utensilien
einkaufen und Ihre Diebesfihigkeiten trainieren.
TIP 6: Benutzen Sie den Magneten aus Ihrem Inventar,
um in Thr Zimmer zurtickzukehren, und schlafen Sie
bis zum nichsten Morgen. In Waffen und Riistung
verlassen Sie die Stadt und laufen zur nahegelegenen
Drachenstatue im Norden, wo praktisch immer ein
Kampf ansteht. Erlegten Gegnern nehmen Sie Geld
und Gegenstinde ab und fiillen im Notfall Energie
und Lebenspunkte durch kurzes Rasten oder mit Pil-
len wieder auf. Packen Sie auflerdem etwas Wachs aus
dem Bienenstock am Boden ein. Erbeutete Waffen
verkaufen Sie beim Schmied. Wiederholen Sie Kimp-
fen und Verkaufen, bis Sie 1.000 Drachmas beisam-
men haben. Sobald Sie die auf das Konto in der Bank
einzahlen, beginnen die Rites of Rulership.

Rite of Freedom

TIP 7: Suchen Sie das Thnen zugeteilte Fischerdorf
auf der Karte, und marschieren Sie dorthin. Achten
Sie darauf, daf} Thre Energiebalken voll sind und Sie
einige Rationen Heil- und Stamina-Pillen im Giirtel
tragen. Das Dorf fiillt sich immer wieder mit neuen
Kampfern; halten Sie sich also nicht zu lange mit
Gefechten im Freien auf. Durchstdbern Sie statt
dessen die Hiuser nach einer Truhe. Wenn Sie aus
dieser das Siegel nehmen, ist die Siedlung befreit.
Um wertvolle Beute zu machen und Erfahrung zu
sammeln, sollten Sie auf die gleiche Weise auch die
anderen vier Fischerdorfer retten.
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Tip 9: Der Magier hat's leicht; Per Schweben-Spruch
geht's problemlos in Windeseile auf den Gipfel.
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Rite of Conquest

TIP 8: Mieten Sie das Boot von Andre, den Sie jeden
Vormittag am Hafen finden. Damit fahren Sie zu der
kleinen Insel im Studwesten. Im Schutz der Dun-
kelheit setzt Andre Sie an der Kiiste ab. Als Dieb schlei-
chen Sie an den Wachen vorbei, klettern durch die
Abwasserrinne nach oben und schlagen alle Gegner
mit dem Kniippel nieder. Als Zauberer riisten Sie sich
mit dem Reversal-Spruch, bevor Sie gegen den Magier
antreten. Kimpfer und Paladine nehmen den direkten
Weg und schlagen sich durch die Masse der Angreifer.
Benutzen Sie die Magneten, um mit dem Schild des
Generals zur Halle der Konige zurtickzukehren.

Rite of Valor

TIP 9: Am Nordrand der Insel Marete lebt ein Pegasus;
machen Sie sich dorthin auf den Weg. Bevor Sie die
Felsnadeln erklimmen, fiillen Sie zwei Amphoren am
FluR mit Hippo-
crene Water. Um
die begehrten Fe-
dern zu erreichen,
stellt sich der Held
rechts auf die Wip-
pe und bringt den
Felsbrocken mit
einem Dolchwurf
zu Fall. Uber die
herunterhingende

Baumwurzel klet-
tern Sie zur zwei-
ten Felskuppe und
nehmen die Pegasusfedern an sich. Diebe erreichen
das gleiche Ziel mit Seil und Wurfhaken, Zauberer
schweben einfach per »Levitate« nach oben. Der
Magnet bringt Sie anschlieffend wieder in die Stadt.
Sie konnen einen Teil der Federn an Salim in der
Apotheke verkaufen, der dann in Zukunft Stamina-
Trinke herstellen kann. Behalten Sie aber auf jeden
Fall einige Federn im Inventar zuriick. Eine der
wassergefiillten Amphoren schenken Sie dem
Famous Adventurer, der Thnen von nun an mit niitz-
lichen Tips zu jedem Ritus weiterhilft.

TIP 10: Der 6stliche Ausgang der Stadt fithrt Sie zu
Science Island. Bevor Sie dorthin aufbrechen, kaufen
Sie beim Waffenhindler einen Speer und (als
Kampfer) einige Dolche. Setzen Sie die Windmiihle
mit dem linken Hebel in Gang. Wenn Sie kriftig am
rechten Hebel zerren, verabschiedet dieser sich ins
Wasser. Setzen Sie den Speer ein, und starten Sie die
Seilbahn. Wenn die Gondel am Steg auftaucht, legen
Sie den Schalter zuriick. Aus der Gondel heraus
bewerfen Sie den Hebel mit einem Dolch oder
Forcebolt, um die Bahn in Gang zu setzen.

TIP11: Beantworten Sie auf Science Island die Fragen
auf der Anzeige neben dem groflen Rad. Innen
hingt an der Wand das Fluggerit, das Sie fiir die Rei-
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se zur Hydrainsel benétigen; der Wissenschaftler
143t aber nur wahre Forscher damit experimentieren.
Ein Blick auf die Schautafel hilft weiter: Echte For-
scher kennen sich mit Pizza aus. Besorgen Sie bei
Marrak auf dem Marktplatz je eine der beiden Piz-
zen. Die Peperonipizza verfeinern Sie mit Pfeffer, die
Artischockenpizza mit Anchovis (bekommen Sie von
Andre am Hafen). Geben Sie dem Wissenschaftler
eine Pizza (tagstiber: Artischocke, nachts: Peperoni),
um sich als Forscher auszuweisen. Nun kénnen Sie
die Fliigel mit Wachs und Pegasusfedern flugtaug-
lich machen und zur Insel der Hydra aufbrechen.
TIP12: Bevor Sie den Kampf gegen die schreckliche
Hydra beginnen, fiillen Sie am Baum eine Amphore
mit der klebrigen Fliissigkeit. Hacken Sie dann auf
das dreikopfige Ungeheuer ein, bis Elsa erscheint
und ihre Hilfe anbietet. Gemeinsam besiegen Sie die
Hydra ohne Probleme. Untersuchen Sie den Leich-
nam, und iiberlassen Sie Elsa die Zihne, wenn Sie
als Paladin oder Krieger spielen. In der Héhle neh-
men Sie alle Wertsachen an sich und untersuchen
die Truhe. Diebe entschirfen die Falle am Schlofs,
Magier zaubern aus sicherer Entfernung »Trigger«,
Kampfer hoffen, die Explosion zu tiberleben. Mit der
Beute geht’s per Magnet zuriick zur Stadt.

Rite of Destiny

TIP13: Was Sie fiir den Ballon alles brauchen, steht in
einem Buch beim Famous Adventurer. Die Ballon-
hiille niht Gnome Ann fiir Sie, wenn Sie ihr das Bild
zeigen. Eine Heiz-
schale erhalten Sie
| auf gleichem Weg
| vom Obsthindler
Marrak. Gehen Sie
damit auf die Platt-
form auf Science
Island, und steu-
ern Sie den Kran
mit der Schalttafel
so, dafl die Flug-
gondel geborgen
wird. Die richtigen
Einstellungen sind: 100, 50, geschlossen. An dem
Luftschiff befestigt Thr Held das Seil aus der
Hydrahohle, die Hiille und die Heizschale; die
Ballonhaut behandeln Sie mit der klebrigen Masse
und entziinden die Schale mit dem Zunderkasten.
TIP14: Steuern Sie die grofde Insel im Nordwesten an.
Nach der Landung betreten Sie den Tempelhof und
lesen die Inschrift an der Statue. Eine Geldspende in
das Wasserbecken erweckt die Sibyl zum Leben. Sie
nehmen das Siegel an sich und pfliicken den schwar-
zen Lotus aus dem Brunnen. Das Luftschiff bringt
Thren Helden zuriick zur Stadt. Dort {ibergeben Sie
Salim in der Apotheke den Lotus. Achtung: Benutzen
Sie die Magneten nur, wenn Sie Thren Ballon danach
noch erreichen kénnen!
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Tip 17; Um Styx-Wasser zu finden, miissen Sie vorn
auf dem Sims am Strudel vorbeibalancieren.
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Rite of Courage

TIP15: Bevor Sie in Richtung Unterwelt losziehen, kau-
fen Sie beim Lebensmittelhandler Marrak Gyros, Pra-
linen und Peperonipizza. Stellen Sie auflerdem sicher,
daf3 Sie noch drei leere Amphoren bei sich tragen.
Wandern Sie zum Fluf3tal siidwestlich des Vulkankra-
ters. Schopfen Sie etwas Wasser neben dem gemeu-
chelten Wichter, und gief3en Sie es ganz links wieder
in den Fluf3. Das Tor zur Hélle 6ffnet sich, doch Hol-
lenhund Zerberus versperrt den Weg. Beschwich-
tigen Sie die drei Képfe mit den vorher gekauften
Nahrungsmitteln, und treten Sie durch das Portal.
TIP16: Die Unterwelt wimmelt von Geistern, an de-
nen Sie am besten vorbeirennen. Paladine haben mit
ihrer Fahigkeit »Untote zerstéren« leichtes Spiel.
Halten Sie sich rechts, springen, klettern oder schwe-
ben Sie den Felsvorsprung hinunter, und laufen Sie
durch das Tor. Weiter geht’s nach links durch den
Drachenschidel und anschlieflend ganz nach rechts
zum Hoéllenpalast. Entscheiden Sie sich im folgen-
den Gesprich fiir die Seele von Erana oder Katrina.
TIP17: Als Beweis fiir Thren hollischen Ausflug miis-
sen Sie noch Wasser aus dem Fluf$ Styx mitnehmen.
Fiillen Sie also eine
Threr Amphoren an
dem Strudel mit
| Wasser des Lethe-
Stroms. Dort befin-
det sich am unteren
Bildrand auch ein
schmaler Sims, den
Thr Held entlangge-
hen kann. Dahinter
erreichen Sie ein
ruhiges Flufbett,
aus dem Sie Styx-
Wasser schopfen.
Halten Sie sich auf dem Riickweg links, rechts und
rechts, um der Unterwelt wieder zu entfliehen.

Rite of Peace

TIP18: Wenn Sie die Fahigkeit »Schwimmen« noch
nicht gelernt haben, sollten Sie das jetzt mit Hilfe
eines Buchs im Haus des Famous Adventurers nach-
holen. Der alte Mann gibt Thnen zudem wertvolle
Hinweise fiir den Umgang mit der Konigin von
Atlantis. Pfliicken Sie unbedingt ein paar Blumen
neben der Apotheke. Ein Amulett fiir Unterwasser-
Atmung erhilt Thr Held von der Dame, die er aus der
Unterwelt gerettet hat. Katrina treffen Sie auf einer
Insel stid6stlich der Stadt, Erana hilt sich auf einem
nordostlich gelegenen Eiland auf.

TIP19: Mit dem Talisman und einem Speer bewaft-
net, fliegen Sie zur Vulkaninsel im Westen von Ma-
rete. Unter Wasser 6ffnen Sie das Tor mit Hilfe des
Speers. Links vom Hauptportal des Unterwasser-
palasts laf3t sich eine der Wandplatten entfernen,
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Tip 21; Durch die Tir links oben entkommen Sie aus

wodurch Sie direkt in den Thronsaal gelangen. Der
Koénigin tiberreichen Sie die Blumen und sprechen
sie auf den Famous Adventurer an, um Frieden
zwischen Menschen und Tritonen zu erwirken.

Rite of Justice

TIP 20: Sie miissen den Attentiter nicht suchen, er
findet Sie: Sobald Sie in der Nacht vom Hafen in
Richtung Gnome Ann’s Inn laufen, lauert Thnen der
hinterhiltige Schurke auf der Briicke auf. Besiegen
Sie ihn im Kampf, und benutzen Sie Poison-Cure-
Pills, wenn er Sie mit dem vergifteten Dolch er-
wischt. Nach der filligen Besprechung in der Halle
der Konige sollten Sie Thre Vorrite an Tranken auf-
frischen und sich fiir den Endkampf wappnen.
Sobald Sie sich schlafen legen, beginnt das Finale.

TIP 21: Kampfen oder schleichen Sie sich durch
die Armee an Wachen bis zu Minos’ Villa. Innen
setzt sich Thr Held
erneut gegen eine
Horde von Geg-
nern durch. Hinter
der Tiir oben links
wartet der Haus-
herr bereits in Be-
gleitung eines aus-
gewachsenen Mi-
notauren auf Sie.
Elsa hilft
Kampf, wenn Sie
ihr die Dietriche

beim

00 BH

Minos’ Villa. Vorsicht: erst Falle entscharfen.

Das Ende des
DRACHEN

Tip 22: Jetzt wird’s ernst: Den fiesen Drach
bezwingen Sie nur durch Teamwork.

FEUERTRANK
nicht
vergessen

vom Tisch an die
Gittertiir bringen. Nachdem Minos in den Tod ge-
stiirzt ist, entschirfen Sie die Falle an der Tiir oben
links und brechen aufin den Endkampf.
TIP 22: Sie haben nur begrenzt Zeit, um den Drachen
zu besiegen; speichern Sie sicherheitshalber an
dieser Stelle Thren
Spielstand. Bitten
Sie dann Toro und
Gort, daf} sie die
Drachensiule auf-
richten. Wenn Thr
starker Held krif-
tig mithilft, steht
der
schnell wieder ge-

Stein auch

rade. Sprechen Sie
einen Threr Gefihr-
ten an, und erkla-
ren Sie ihm, daf er
leider sein Leben fiir die gute Sache opfern muf.

®

en

Hacken Sie dann aus Leibeskriften auf den Drachen
ein; ein Feuertrank schiitzt Sie vor der sengenden
Lava. Verfolgen Sie das {ible Ungeheuer, wenn es ab-
hebt, und holen Sie es dann mit Zaubern oder
Dolchwiirfen endgiiltig vom Himmel. Gratulation —

Sie sind fortan Silmarias neuer Konig.
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