Alle Levels gelost

Dark Project

Der Meisterdieb

Unsere umfangreiche Komplettlosung bringt Licht ins finstere Mittelalter

Losung: Dark Project

und macht Sie schlieBlich zum Meister aller Diebe.

O

Den NUCH-
TERNEN
gehen lassen

Ab in den
BRUNNEN

Zum LICHT

O schwimmen

TAUCHGANG
zur Hohle

WACHMAN-
NER im Flur

An den DIE-
NERN vorbei

Dem TEPPICH
nach

as 3D-Action-Adventure Dark Project von
Looking Glass fordert all Thr Kénnen und

D

Levels auf. Wenn Sie einmal nicht weiterkommen,

wartet mit knackigen Ritseln in gewaltigen

hilft der Blick in unsere Komplettlosung, bei der wir
vom Schwierigkeitsgrad »Normal« ausgegangen sind.

Lord Baffords Anwesen

TIP1: Gehen Sie geradeaus, am Haupteingang vorbei.
Nach ein paar Windungen durch die Kleinstadt trifft
unser Meisterdieb auf zwei Wachen am Brunnen-
hiuschen. Suchen Sie einen dunklen Platz und
warten Sie, bis der niichterne Wachmann an Threm
verborgenen Dieb vorbeigeht.

TIP 2: Nun entwenden Sie dem Betrunkenen von
hinten den Schliissel, 6ffnen die Tiir hinter ihm und
springen in den Brunnen.

TIP3: Nachdem unser Held im Wasser gelandet ist,
schwimmt er den Kanal entlang, bis ein Lichtschein
ihm die Offnung zum Giftraum zeigt.

TIP 4: Unterwegs kommen Sie zu einer Stelle, an der
Wasser von der Decke plitschert. Wenn Sie dort tau-
chen, finden Sie links den Zugang zu einer versteck-
ten Hohle. Dort bewacht eine Spinne einige Schitze.
TIP5: Durch den Giftraum geht’s zu einem weiteren Ab-
stellraum. Schleichen Sie zum Flur. Horchen Sie auf
die Schritte des Wachmanns: Wenn die sich entfernen,
gehen Sie hinterher und setzen den Priigel ein. Dem
erleuchteten Flur folgend, kommen Sie in Riume mit
Teppichboden. Bleiben Sie auf diesem gerdusch-
schluckenden Belag, bis Sie auf eine Wache treffen.
TIP 6: Thr Held erledigt die Wache und geht zur
Treppe, die in die erste Etage fiihrt. Oben schleicht er
sich ziligig an den Bediensteten vorbei.

TIP 7: Der lila Wandteppich weist den Weg in die
Gemicher des Lords. Bevor Sie dem Hinweis folgen,
findet sich rechts die Tiir zur Kiiche, in der Sie sich
satt essen kénnen. Den Koch miissen Sie dazu aller-
dings in den Schlaf schicken.
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WEG nach
oben

SCHLUSSEL
klauen

Tip 9: Der gerduschdémpfende Teppichboden erleich-
tert das Ausschalten des Wachsoldaten.

GONG ohne
Wirkung

TIPS umsonst

Zur KAPELLE

Die SCHIE-
NEN entlang

Tips & Tricks

TIP 8: Weiter dem Wandteppich folgend erreichen Sie
eine Tiir, hinter der eine Wache patrouilliert. Der Tep-
pich dort fithrt unseren Langfinger zu einem
gepflasterten Vorraum. An beiden Seiten fithren Gin-
ge in die zweite Etage und in den folgenden Thronsaal.
TIP 9: Schleichen Sie durch die Ginge und die Biblio-
thek bis zum gekachelten Vorraum des Thronsaals.
Hinter der Ttir war-
ten verrdterischer
Kachelboden und
ein aufmerksamer
Wachmann, des-
sen Schliissel wir
benotigen.

TIP 10: Eine der
Tiiren zur Rechten
fithrt in den Vor-
raum des Thron-
saals. Hier steht ein
der
zum nahegelege-

Wachmann,

nen Gong eilt und Alarm schlagt, sobald er von Thnen
angegriffen wird. Schieflen Sie den Mann nieder, und
ignorieren Sie den Alarm. Stecken Sie das Zepter ein.

Ausbruch aus dem
Cragscleft-Gefangnis

TIP 11: Kaufen Sie keine teuren Tips, wir sagen’s
Thnen kostenlos: Cutty sitzt in Zellenblock 4, der
andere Hinweis ist belanglos.

TIP 12: Garrett geht, den Zombies ausweichend, bis
zum Aufzug. Damit fahrt er direkt in die dritte Etage
und bewegt sich ziigig an dem Ornament und den
Zombies vorbei. Zweimal links, und unser Held steht in
einer Kapelle, wo er ein Weihwasserbecken findet. Dort
segnet er seine Wasserpfeile und erledigt die Zombies.
TIP13: Gehen Sie am Aufzug geradeaus, und folgen
Sie den Schienen. Nehmen Sie sich vor dem Skelett
in acht, das seinen Kopf auf Sie abfeuert.

159




Tips & Tricks

Oben ist
GOLD

Der BESSERE
Weg

Tip 15: Dieser Aufzug bringt Meisterdieb Garrett von

Losung: Dark Project

TIP 14: Am Ende des Schienenstrangs erklimmen
Sie die Leiter. Oben warten einige Gold- und Silber-
brocken auf Sie.

TIP 15: Nun sind zwei Wachen in Horweite. Unser
Protagonist wendet sich nach rechts, wo eine Ttir ist.
_ Durch die geht’s
> J zu einem weiteren
Aufzug, der direkt
in die zweite Etage
der Fabrik fiihrt.
Wiirde Garrett die
Treppe bei den
Wachen nehmen,
kime er von unten
in die Fabrik. Dort
lauern jedoch mas-
senhaft gefahrliche
Hammeriten, die

T—

den Minen in die Fabrik der Hammeriten.

Zwei TEICHE

Zur 3. ETAGE

WACHEN
ablenken

SCHLUSSEL
vom Wiairter

REGLER links

Wo ist der
SCHLUSSEL?

Tip 22; Im Schreibtischfach liegt der Schliissel.
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wir umgehen.
TIP16: Bevor Sie jedoch den zweiten Aufzug nehmen,
folgen Sie den Stimmen und schleichen geradeaus
tiber den Schotter, an den Wachen vorbei. Im linken
Teich gibt’s etwas Gold zu finden. Tauchen Sie rechts,
versuchen die Wachleute Thnen zu folgen und ertrin-
ken. Der gleiche Trick funktioniert mit Zombies.
TIP 17: Unser Langfinger nimmt den Weg durch die
Tiir und schaltet den Wachmann dahinter aus. Ein
paar Leitern weiter fihrt er mit dem Aufzug in die drit-
te Etage der Fabrik. Dort schleicht er {iber den Holz-
boden durch den Holzgang bis zur letzten Treppe.
TIP18: Nun sieht Garrett den Aufgang zum Gefing-
nis. Um die Wachen abzulenken, schiefit er einen
Lirmpfeil von oben in die entgegengesetzte Richtung
und rennt schnellstméglich den Gang zum Gefing-
nis hinauf. Mit etwas Gliick wird er nicht entdeckt.
TIP 19: Schleichen Sie an den ersten Wachen im
Gefingnis vorbei, und nehmen Sie dem stillste-
henden Wirter den Schliissel ab. Vermeiden Sie
Kampfe, um keinen Alarm auszulGsen.
TIP 20: In der zweiten Etage des Zellenblocks 4
bef6érdern Sie den Wichter ins Reich der Triume.
Der unterste Schieberegler in der ersten Reihe von
links offnet Cuttys Zelle. Betreten Sie diese, um
Cuttys letzten Worten zu lauschen.
TIP 21: Zum Offizierskasino gelangen Sie tiber den
Zellenblock 1. Dort angekommen, ignorieren Sie
Priester und Fiirst
und gehen rechts
den griinen Gang
hinauf. In der
nichsten Etage ist
ein Raum mit
einem  Schreib-
tisch. In der Schub-
lade finden Sie den
Schliissel fiir den
Tresor mit den Be-
weisstiicken.

WEIHWAS-
SER kaufen

Ins GEWOLBE

Vorsicht
PFEILE

Lohnender
TAUCHGANG

Dem HORN
folgen

Durch die
BURRICK-
HOHLE

Den TONEN
nach

Massenhaft
ZOMBIES

KNOCHEN
sammeln

Tip 30: In der Massengruft erwarten Sie Zombies.

In den Katakomben

TIP 22: Bevor Sie die Mission starten, kaufen Sie soviel
Weihwasser und Wasserpfeile, wie Sie bezahlen kén-
nen. Bei diesem Auftrag bekommen Sie es mit vielen
Zombies zu tun. Umgehen Sie die, wann immer Sie
konnen, um Munition zu sparen.

TIP 23: Garrett seilt sich in das obere Gewo6lbe (Stidteil)
ab. Suchen Sie die Treppen jeweils an der rechten Sei-
te der folgenden Riume, und laufen Sie nach oben.
TIP24: Wenn der Meisterdieb in einen Raum
kommt, in dem Griber in den Winden sind, achten
Sie beim Grift nach goldenen Vasen auf Druckplat-
ten im Boden. Danach folgt ein Raum mit schwarz-
weiflem Boden, der Dieb seilt sich erneut ab und hilt
sich von den reglosen Zombies fern.

TIP 25: Unten tauchen Sie zu einem Raum mit blau-
en Kisten, in denen Sie Feuerpfeile und einen Heil-
trank finden. Hinter dem Becken entdecken Sie eine
Leiter. Am Ende der Leiter ist eine Bodenplatte, die
eine Falle auslost: Springen Sie driiber.

TIP 26: Sie folgen dem runden Steingang und biegen
rechts in den roten Hohlenweg. Alle Pfeile weisen in
die Richtung, aus der Sie kommen. An dieser Stelle ist
das Quinushorn zum ersten Mal zu héren. Am Ende
des roten Gangs treffen Sie Thren ersten Burrick. Um-
gehen Sie die tragen Dinos immer, ohne zu kimpfen.
TIP 27: Unser Meisterdieb hilt seinen Eiltrank parat,
lauft zum Ausgang des roten Tunnels, geht rasch
links den Steingang hinunter und durch das kurze
griine Tunnelstiick hindurch. Nun steht er vor einer
groflen Hohle, in der es von Burricks wimmelt.
Garrett springt in die Hohle, rennt links entlang zu
einer weiteren griinen Offnung, wo er ein rettendes
Seil entdeckt und hochklettert.

TIP 28: Schleichen Sie durch den griinen Tunnel,
und seilen Sie sich in die helle Hohle hinab. Dort
balancieren Sie zur linken roten Offnung, wobei die
lauter werdende Melodie des magischen Quinus-
horns Thnen den Weg weist.

TIP 29: Bevor Sie aus dem roten Tunnel in die
Massengruft kriechen, halten Sie Thr Weihwasser
parat. Hier lauern sehr viele Zombies, richten Sie
sich auf einen harten Kampf ein.

TIP 30: Sammeln Sie die goldenen Knochen ein. In der
zweiten Etage der Massengruft finden Sie ein leeres
Grab. Wenn Sie
den Totenschidel,
die Arme und die
restlichen Gebeine
hineinlegen, wer-
den Sie mit reich-
Aus-
ristung belohnt.
Zwei der Knochen
sind in den Wasser-

lich guter

bassins unter den
Gruften versteckt.
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O

STEINSTEGE
hinauf

Tip 31: Hinter diesen Blasen ist unser diebischer
Protagonist auf Hornsuche fast am Ziel.

QUINUS-
HORN
gefunden

Vorsichtig
VERFOLGEN

MOOSPFEIL
aufs Metall

Der Weg in
die VILLA

Sprung auf
die MAUER

In den
INNENHOF

TIP 31: Tasten Sie sich tiber die Stege in den
Grabkammern nach oben. Schlieflich entdecken Sie
einen Sims, auf
dem einige Saulen
lila  Energiebille
abfeuern.  Hier
fithrt ein holzver-
kleideter Eingang
in eine weitere
Hohle voller Bur-
ricks. Der Meister-
dieb kann ruhig an
den groflen Rep-
tilien vorbeigehen,
sie werden ihn
nicht angreifen.
TIP 32: In der Hohle fithrt ein gemauerter Eingang
in eine Halle mit einem grofien Turm. Garrett er-
klimmt den Turm und findet oben das Horn.

Morder

TIP 33: Sobald Sie sich einen Schritt bewegen, trifft
den Waffenhindler ein todlicher Pfeil. Heften Sie
sich sofort an die Fersen der Attentiter. Falls Sie die
Fihrte verlieren oder entdeckt werden, ist das Spiel
zu Ende. Speichern Sie nach jedem Teilstiick, das Sie
den finsteren Gesellen erfolgreich folgen konnten.
TIP 34: An den »lauten« Metallbriicken kénnen Sie
sich durch Einsatz eines Moospfeils die Verfolgung
erleichtern. Nachdem die Schurken Sie zur Villa
gefiihrt haben, marschieren Sie zum Waffenhindler
zuriick und pliindern dessen Schrinke.
TIP35: Nun geht’s wieder zu Ramirez’ Villa. Wenige
Meter vor dem Haupteingang steht rechts ein gelbes
Fachwerkhaus. Gehen Sie zur Seite des Hauses, die
der Villa-Mauer zugewandt ist, und schieflen Sie
einen Seilpfeil an einen Fensterladen. So gelangen
Sie auf eine Plattform.
TIP 36: Von dort springen Sie schrig auf einen
Vorsprung der Mauer. Speichern Sie vorher ab.
Halten Sie sich auf dem schmalen Sims, gehen Sie
in die Hocke, und gleiten Sie vorsichtig die schrige
Mauer hinab auf den Rasen.
TIP 37: Garrett lduft sofort geradeaus in Richtung
des Wasserkanals, damit ihn der einzelne Bogen-
schiitze nicht entdeckt. Nun geht’s geradeaus weiter
durch das kleine
| Wasserstiick, dann
nach links, bis er
die weit entfernte
Wache erblickt.
Die wird sogleich
per Bogen aus-
geschaltet,  ehe
unser diebischer
Freund schlief(lich
links in den Innen-

Tip 37: Erledigen Sie die Wache mit dem Bogen. hof geht.
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DIETRICH
einsetzen

RAMIREZ jst
im Keller

LEICHTER
Einbruch

FALLEN
nutzen

Tip 41: Dieser Gang ist voller gefahrlicher Fallen.
Locken Sie die Wachen méglichst einzeln hinein.

Ausflug in
den GARTEN

ALLES

steht Kopf

LICHT an

Uber die RUE
DE PERRIN

TIP38: Ihr Dietrich 6ffnet im Innenhof gleich rechts
die erste Tiir (passen Sie auf die Wachen auf). Die
Treppe hinter der zweiten Tiur fithrt ins Ober-
geschofl. Das Erdgeschof? ist stark bewacht und birgt
nur wenige Reichtiimer. Achten Sie besonders
darauf, nicht entdeckt zu werden oder wenigstens
keine Zeugen zuriickzulassen. Sonst ist es méglich,
dafl Alarm ausgelost wird.

TIP39: Ramirez wartet im Keller. Mehrere Wachen
tragen Kellerschliissel bei sich, mindestens eine
davon muf Garrett erledigen. Der Gangster ist mit
einem Morgenstern bewaffnet und wird von einem
zweiten Wachmann begleitet. Er trigt einen violetten
Geldbeutel bei sich, den Garret klaut.

Das Schwert

TIP 40: Mit Hilfe eines Seilpfeils erklimmt unser
Freund den Balkon und landet so in den Mann-
schaftsquartieren. Rechts fithrt eine Leiter ins Erd-
geschofl. Durch die Tiir geradeaus geht es weiter.

TIP 41: Nun locken Sie eine Wache nach der anderen
in die Fallen, die eigentlich fiir Sie bestimmt sind.
Der wie ein Giebel-
dach geformte, lan-
ge Gang rechts ist
daftir  besonders
geeignet. Nachdem
Sie den Weg zu
diesem Gang ge-
nau kennen, locken
Sie immer wieder
die Wachen aus
dem Erdgeschofd
hinter sich her und
in die wartenden
Fallen hinein.

TIP 42: Die Wasserkanile im Garten verbergen Waf-
fen und Schitze, ein Tauchgang lohnt sich also. Die
Dunkelheit erleichtert das Ausschalten der Wachen.
TIP 43: Viele Riume der zweiten Etage stehen auf dem
Kopf. In einem der Rundginge befindet sich ein grii-
ner Schacht, den unser Mann mit einem Seil erklimmt.
Dieser Schacht fithrt Garrett iiber das gesuchte
Schwert. Die beiden Wachen schaltet Garrett mit dem
Bogen aus. An das Schwert gelangt er per Seilpfeil.

Die zerfallene Kathedrale

TIP 44: Im ersten Raum links findet sich einer der
vielen Lichtschalter. Im Licht werden Sie zwar
leichter gesehen, aber in dem uniibersichtlichen
Geldnde ist die Beleuchtung recht hilfreich.

TIP 45: Die Tiir zur Rechten lassen Sie zu, halten sich
links und schleichen an dem halb erloschenen
Lagerfeuer vorbei. Geradeaus, nach einer leichten
Rechtsbiegung, nehmen Sie den Aufgang zur Rue de
Perrin. Von dem Straflenschild aus links fiithrt Sie
der Weg in einen weiteren Hof. Dort finden Sie im
rechten Raum einen niitzlichen Lufttrank.
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Den
ZOMBIES
ausweichen

Langer ATEM

Zwei
SEILPFEILE

Auf der
MARKT-
STRASSE

GROTTE
ignorieren

Die KATHE-
DRALE

Mit dem
AUGE
sprechen

Tip 53; Entziinden Sie die Fackeln der Statue.

162

Losung: Dark Project

TIP 46: Gehen Sie zuriick zum Straflenschild und
dort geradeaus. Erwehren Sie sich der Zombies mit
Weihwasser-Pfeilen; alternativ konnen Sie den
trdgen Scheusalen auch einfach im Zickzack davon-
laufen. Am griinen Klotz vorbei geht’s durch die
Enge, dann durch den linken Weg. An dessen Ende
bringt Sie der rettende Sprung in den Wasserkanal
zu einem unterirdischen Tauchweg.

TIP 47: Speichern Sie unbedingt ab, bevor Sie sich in
den gefluteten Hohlengang wagen. Tauchen Sie hin-
ein und gleich wieder auf. Eine Luftblase verldngert
Thren Atem fiir den nichsten Abschnitt. Schwim-
men Sie unter Wasser nach rechts unten, dann links
und zuletzt rechts auf das entfernte Gitter zu. Kurz
davor biegen Sie links ab. Der Weg fiihrt in einen
versteckten Innenhof (und vor allem an die Luft).
TIP 48: Um aus dem Wasser zu kommen, besteigt
unser Held den Fels in der Mitte des Teichs und
schiefdt einen Seilpfeil in eine der Holzplanken.
Driiben sammelt Garrett den goldenen Schliissel ein
und gelangt dank eines weiteren Seilpfeils auf die
hohe Holzplattform.

TIP 49: Hinter der Plattform gehen Sie durch den
Gang zur Marktstrafle. Eine herumirrende Gruppe
Zombies schalten Sie aus. Kurz nach dem Straflen-
schild benutzen Sie rechts den goldenen Schliissel,
um zu einem weiteren Lichtschalter zu gelangen. Der
Marktstrafe folgen Sie an den verfallenen Geschiften
vorbei bis zu einer Enge. Dort geht es rechts zu einem
Hof. Durch das enge Stiick links gehen Sie tiber eine
moosbewachsene Briicke in Richtung der Kathedrale.
TIP 50: Gleich rechts nach der Briicke liegt die »Grotte
des Wichters«, die im Missionsverlauf noch sehr wich-
tig wird. Unser Meisterdieb 143t sie aber vorerst aufier
acht, denn die Kathedrale ist ganz nah. Das Licht nach
der Briicke schaltet Garrett nicht ein, damit ihn der
Hammeritengeist vor der Kathedrale nicht entdeckt.
TIP 51: Garrett folgt dem Weg iiber die Briicke gerade-
aus, an dem schragen Gebiude vorbei, und gelangt
zum Vorplatz der Kathedrale. Er hilt sich vom Geist
fern und schleicht sich links zur Kathedrale hinauf.
TIP 52: Das Gotteshaus ist verschlossen. Schleichen Sie
rechts um das Bauwerk herum, bis Sie einen Vor-
sprung finden, tiber den Sie eine Fenstersffnung errei-
chen. Nun erhalten Sie vom sprechenden Auge im In-
nern einen neuen Auftrag: In der Grotte des Wichters
sollen Sie das »Ge-
heimnis der Talis-
mane« ergriinden.
TIP53: Unser Lang-
finger schleicht al-
so zuriick zur Grot-
te des Wichters.
Mit Hilfe eines
Seilpfeils
quert er das Was-
serbecken und er-
klimmt das Podest.

iuber-

Auf das
PODEST
schwingen

Vorsicht
FALLE

Was KAUFE
ich?

Die PLATTE
im Kanal

Zur STADT

WASSER
gegen Feuer

KARTE und
KOMPASS

Wassertalis-
man im
SUDOSTEN

Feuertalis-
man im
SUDWESTEN

Ein gezielter Schufl mit einem Feuerpfeil (bei der Ka-
thedrale liegen zwei) auf die Fackeln bei der Statue
offtnet eine Schiebewand, durch die Garrett zu einer
verschlossenen Tir kommt. Wenn er die Bruch-
stiicke der Statue auf den rechten Sockel legt, geht
die Ttir auf. Nun steigt er auf den linken Sockel, und
das Gitter schiebt sich beiseite.

TIP54: Laufen Sie die Treppe hinunter, und 6ffnen Sie
die Tiir rechts mit dem Dietrich — vermeiden Sie dabei
aber die Druckplatte vor der Tiir. Nach der Sdulenhalle
finden Sie in der Bibliothek einen Stein und einen
Schliissel; letzteren brauchen Sie fiir die nichste Mis-
sion. Im rechten Raum entdecken Sie den Kartentisch
der Talismane und das rote Buch, das neue Anweisun-
gen enthilt. Ein Schieberegler links 6ffnet die Gittertir.

Die vergessene Stadt

TIP 55: Erwerben Sie zu Beginn der Mission
hauptsichlich Wasserpfeile. Falls Thr Geld reicht,
konnen Sie noch ein paar Heiltrainke mitnehmen,
etwas anderes benétigen Sie nicht.

TIP56: Springen Sie in den Kanal, und tauchen Sie
zur Steinplatte, wo Sie den Steinschliissel einsetzen.
Nun &ffnet sich die Wand. Von hier schnorcheln Sie
in die Héhle, schnappen kurz Luft und tauchen im
tiefen Wasser nach einer weiteren Hohle.

TIP 57: Dort plitschert ein unterirdischer Wasserfall.
Garrett springt tiber den Fluf und folgt den Fels-
vorspriingen nach unten. Von der letzten Plattform
fithrt ein Weg in eine Vulkanhohle. Links geht es
in die vergessene Stadt.

TIP 58: Uber den roten Boden kommen Sie in ein
Haus voller Burricks. Laufen Sie in Richtung der
Fackeln zum Ausgang. Geradeaus an der Sdule vor-
bei finden Sie eine grofie Anzahl verlassener Bauten.
Marschieren Sie weiter, an der zweiten Saule treffen
Sie auf die gefihrlichen Feuerball-Wesen. Wasser-
pfeile sind das einzige Gegenmittel, heben Sie jedoch
einige Geschosse fiir den Riickweg auf.

TIP 59: Karte und Kompafd helfen bei der Orien-
tierung in der riesigen Stadt. Die Sdulen stellen den
Mittelpunkt eines bestimmten Bereiches dar und
sind mit Hinweisen gekennzeichnet.

TIP 60: Im Stidosten kommt Garrett mit einigen
Spriingen iiber die Gebiude und gelangt in eine wei-
tere Hohle. Ein paar Meter weiter entdeckt er eine
Treppe. Ein langer Gang fiihrt in den Vorraum zum
blauen Sarg. Hier stehtlinks eine Leiter, {iber die unser
Protagonist zu einem Gang klettert. Der Wassertalis-
man liegt im Wasser, neben dem schwarzen Sarg. In
der Gruft steckt unser Held den Hebel ein. Den
bendtigt er fiir den Zugang zum Feuertalisman.

TIP 61: Im siidwestlichen Teil der Stadt betreten Sie
das erste Haus. Der Hebel im Keller setzt die Schie-
bebriicke in Gang. So gelangen Sie auf die gemau-
erte Zunge, die von Lava umgeben ist. Am schwar-
zen Engel springt unser Dieb rechts vorbei und
Kklettert durch die Ruine.
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Zum hohen
TURM

Am
EINGANG
ausweisen

Tip 63: Hier weisen Sie sich mit der Schriftrolle als 7
Novize aus - das erleichtert die Suche enorm.

Wichtiges
PAPIER

Den HAM-
MER finden

Tip 65: Nehmen Sie dn kleinen Hammer mit. Das
mystische Symbol ebnet den Weg zu den Talismanen.

Alle SCHAL-
TER finden

Griff nach
den
TALISMANEN

TIP 62: Der Feuertalisman befindet sich in dem
groflen Turm. Das Fenster im zweiten Stock fithrt
auf einen schmalen Sims, der um den Turm herum
geht. Hier hagelt es ziemlich viele Feuerbille,
speichern Sie stindig ab. Halten Sie sich links, und
erklimmen Sie mit Hilfe eines Seilpfeils die mittlere
Offnung iiber Thnen. Vom Fenstersims aus er-
reichen Sie die abgebrochene Treppe. Im nichsten
Raum steht der Feuertalisman.

Im Geheimauftrag

TIP 63: Gehen Sie zum Haupteingang und weisen
Sie sich mit der Schriftrolle als Novize aus, denn
dann diirfen Sie sich in bestimmten Bereichen frei
bewegen. Die mit
einem roten Ham-
mer gekennzeich-
neten Riume sind
allerdings tabu, je-
der Diebstahl wird
von den Wichtern
geahndet.

TIP 64: Garrett be-
tritt den Tempel,
geht durch die Tiir
hinter dem Ham-
mersymbol, rechts
durch eine weitere
Tiir, wo ihm ein Papyrus in die Hande fillt, den er
spdter zur Bergung der Talismane benétigt.

TIP 65: In der rechten Kammer im Untergeschofl
findet unser Mann einen mystischen Hammer. Wenn
er den bei sich trigt,
wird beim Zugang
zu den Talismanen
eine rote Briicke
ausgefahren.

TIP 66: Fiinf Schal-
ter miissen in einer
bestimmten Zeit-
betitigt
werden, um an die

spanne

Talismane zu ge-
langen. Den ersten
Schalter finden Sie
im Garten, seitlich
unter dem Mauervorsprung. Der zweite Schalter ist
auf dem Friedhof, in der Decke des vorletzten Grabes.
Der dritte ist im Reliquienschrein hinter dem Toten-
schidel angebracht. Nummer vier wartet beim Inqui-
sitor neben der Streckbank. Gehen Sie vom Inquisiti-
onsraum aus zweimal links, um in einem verschlos-
senen Raum den letzten Schalter zu finden. Ein Signal
ertont, wenn alle Schalter rechtzeitig betatigt wurden.
TIP 67: Nun geht die Gittertiir auf. Dahinter 6ffnet ein
weiterer Schalter die Tiir zu den Talismanen. Lesen
Sie den Papyrus, um den Energieschild abzustellen,
und schon gehéren die Artefakte Thnen.
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Zum AUFZUG

Sprint zum
ALTAR

Auf die
PLANKEN

SPRUNG auf
die Hammer-
statue

Mit MURUS
reden

Tip 72: Sprechen Sie mit dem freundlichen Geist hin-
ter der Seitentdir. Er hat einige Auftrége fir Sie.

ROSEN-
KRANZ
finden

SYMBOL
herstellen

Tip 74 Hier Qie[&t Garfeﬁ das-SymboI fiir Murus.

Tips & Tricks

Zuriick zur Kathedrale

TIP 68: Endlich kénnen Sie die Kathedrale betreten.
Das Auge schwebt iiber der Statue in der Halle voller
Feinde. Rechts finden Sie einen Aufzug, der in Gang
gesetzt werden muf}, um an das Auge zu gelangen.
TIP 69: Schlucken Sie einen Eiltrank, und rennen Sie
durch die Halle zum Altar. Falls Sie Blitzbomben
haben, ist jetzt ein guter Zeitpunkt, sie zu werfen.
Links hinter dem Altar fiihrt eine Tiir ins Treppen-
haus und nach drauflen.

TIP70: Steigen Sie die Treppen nach oben, wo Sie zu
einem Rundgang kommen. Betreten Sie die Holz-
planken, und beschieflen Sie die Gegner von dort aus
mit Feuerpfeilen - die Opfer haben keine Chance.
TIP 71: Nachdem Sie im Keller die Stromversorgung
aktiviert haben, funktioniert der Aufzug neben dem
Haupteingang. Damit kommen Sie auf den Vor-
sprung nahe des Auges. Springen Sie auf die Ham-
merstatue, schnappen Sie sich das Auge, und laufen
Sie zum seitlichen Ausgang der Kathedrale.

TIP72: Hinter dem Seitenausgang wartet Bruder Mu-
rus auf Garrett. Murus hilft unserem Helden, das Ka-
thedralenviertel zu
verlassen, wenn der
im Gegenzug ent-
sprechende Aufga-
ben erfullt. Nach
der ersten Anspra-
che findet Garrett
den netten Geist
neben dem Ein-
gang zum Kloster-
hofam Fuf? der zer-
brochenen Treppe.
TIP 73: Der Rosen-
kranz liegt in einer

(—

Kiste in Murus’s Zimmer. Betreten Sie St. Yora, ge-
hen Sie geradeaus in den runden Vorraum und dort
links bis zu der Treppe rechts. Dann geht’s die Stu-
fen hinauf, rechts bis zu den Bruchstiicken und
wieder rechts. Links im ersten Zimmer werden Sie
schlieflich fiindig. Nach jeder Aufgabe finden Sie
Bruder Murus wieder im Klosterhof.
TIP 74: In der Fabrik St. Tennor kann Garrett das
Hammersymbol gieRen. Wihlen Sie zuerst die
Hammergufiform.
Der linke Hebel
schlieflt die Form,
der rechte setzt den
Schmelztiegel in
Gang. Das fertige
Symbol mufl im
Mondsee geweiht
werden, das ent-
sprechende Becken
i finden Sie in St.
Jenel. Dort nimmt
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Tips & Tricks

Das GEBET-
BUCH

Die KERZE

Der
SCHLUSSEL

Die WAFFEN-
KAMMER

Gefdhrlicher
WEG

Im ERD-
GESCHOSS

Zum TEMPEL

Tip 82; Hier erhalten Sie neue Anweisungen.

164

Losung: Dark Project

der Meisterdieb den Aufzug nach unten, geht ein
Stiick geradeaus und 6ffnet die Tiir. Dahinter fithrt
eine Treppe hinauf zum Becken, in das der Hammer
geworfen werden muf3.

TIP75: Eine einfache Aufgabe: Marschieren Sie zur
Bibliothek St. Vale. Auf der linken Holzbalustrade
entdecken Sie das Gebetbuch.

TIP76: Gehen Sie in die Fabrik St. Tennor. Im zwei-
ten Stock folgen Sie dem Rundgang, gleiten die
Rutsche hinab und finden sich in einem kleinen In-
nenhof wieder. Die Kerze liegt auf dem Bauhdus-
chen, das Sie mit Hilfe eines Seilpfeils erreichen.
TIP77: Rufen Sie in St. Jenel den Aufzug. Fahren Sie
jedoch nicht damit nach unten, sondern benutzen
Sie stattdessen links die Treppe. In der blauen Kiste
befindet sich der Friedhofsschliissel.

TIP78: Nach der Bestattungszeremonie erhalten Sie
den Schliissel zur Waffenkammer. Steigen Sie im
Treppenhaus der Kathedrale ganz nach oben, wo Sie
hinter der linken Tiir einen Sprengsatz finden. Den
legen Sie vor das Klostertor und schiefsen aus siche-
rer Entfernung einen Feuerpfeil auf den Sprengsatz.
Durch die Explosion 6ffnet sich das Tor und Sie kon-
nen endlich entkommen.

Flucht!

TIP79: Es gibt zwei Wege, diese Mission zu iiberste-
hen. Entweder gehen Sie systematisch vor und eli-
minieren alle Gegner (Pflanzenwesen mit Gaspfei-
len, Gnome mit dem Schwert und Feuerbille mit
Wasserpfeilen). Alternativ konnen Sie auch durch
den Level rennen und allen Feinden ausweichen. In
beiden Fillen sollten Sie stindig speichern.

TIP 80: Ins Erdgeschof? fiithrt eine Tiir; es handelt sich
um das gleiche Haus wie in der Mission »Das
Schwert«. Der Haupteingang wird stark bewacht.
Schleichen Sie die Treppe hinauf, oben geht’s rechts
durch die Tiir und geradeaus auf das Rasenstiick. Fol-
gen Sie dem Rasen, bis Sie in die Kiiche kommen.
Links dahinter geht’s durch den langen Flur bis zur
letzten Tiir links. In den Quartieren der Wachen fithrt
eine Leiter in einen der Ttirme. Klettern Sie dort hin-
auf, und springen Sie oben aus dem Fenster.

Seltsame Gefihrten

TIP 81: Die Gegend kennen Sie aus der Mission »Im
Geheimauftrag«.
Garrett nimmt kur-
zerhand den Weg
zum Hauptein-
gang des zerstor-
ten Tempels und
erhilt hier neue
Anweisungen.

TIP 82: Betreten Sie
den Tempel, und
gehen Sie gerade-
aus in die Haupt-

Der Weg zu
den HAMME-
RITEN

HOHEPRIE-
STER holen

Sofort VER-
STECKEN

PFEILE
sammeln

KRISTALLE
sind todlich

In den BAUM

Das AUGE
austauschen

kapelle. Der Altar ist verschwunden, an seiner alten
Position fiihrt eine Leiter nach unten. Steigen Sie in
die Gewdlbe, und riicken Sie vorsichtig vor, bis Sie an
einen Schachtkommen, in dessen Mitte Holzplan-
ken kreuzformig zusammenlaufen. Laufen Sie gera-
deaus tiber die Holzplanken in eine Hohle, in der ei-
ne Wendeltreppe steil nach unten fithrt. Durch eine
hammerférmige Offnung nehmen Sie Kontakt mit
den Hammeriten auf. Nun erhalten Sie den Schliissel
fiir die Tiir oberhalb des Kraters und einen Lageplan.
TIP 83: Betreten Sie die rund angelegten Gewdlbe,
und schleichen Sie sich zum Fluf, den Sie bis zur
Hammeroffnung hinabschwimmen. Die linke Tiir
fithrt in eine verwinkelte Hohle, wo der Hohepriester
liegt. Schalten Sie die Echsen aus, und nehmen Sie
den Priester mit. Bringen Sie den Mann zu dem
hammerférmigen Durchbruch.

Im Zentrum des Chaos

TIP 84: Verstecken Sie sich im roten Gang im Schat-
ten, bis das Pflanzenwesen und der Gnom vorbeige-
gangen sind. Greifen Sie die beiden nicht an.

TIP 85: Folgen Sie der Treppe. In den violetten Berei-
chen findet Thr Held ausreichend Gas- und Wasser-
pfeile. Es folgt ein Stiick Granitweg. Halten Sie sich
nach dem zweiten kurzen Treppenstiick links. Vor-
sicht: Patrouillen lauern auf dem Weg nach unten.
Wenn Sie im Lavagebiet angelangt sind, befindet
sich gleich links ein Sims. Springen Sie nun von
Sims zu Sims, bis ein weiterer Gang folgt.

TIP 86: Nach dem Gang kommt ein Eisgebiet —
beriihren Sie die blauen Kristalle nicht. Nach meh-
reren Rutschpartien finden Sie sich in einer Hohle
wieder, an deren Decke ein See auf dem Kopf steht.
Springen Sie in den Wasserfall, der nach oben fliefét.
Nach dem Wechsel von Ober- und Unterwasser
fiihrt ein Wasserkanal in den auf dem Kopf stehen-
den See. Von hier aus kénnen Sie einen Sprung in
den leuchtend blauen Gang wagen.

TIP 87: Im Waldabschnitt erklimmt Ihr Held den
groflen Baum von innen mit der Hilfe von Seilpfei-
len. An der Spitze des Baums geht’s durch einen
blauen Eingang in die Spinnenhéhle. Halten Sie sich
rechts, und laufen Sie tiber die Energiebriicke. Fol-
gen Sie dem erleuchteten Gang, und durchqueren
Sie die Lavahohlen. Vorsicht: Rechts lauern viele
Gegner. Ein paar Schritte weiter links finden Sie Sei-
le, mit denen Sie den Felsen {ibersteigen konnen.
TIP 88: Jetzt stehen Sie vor der Hohle Constantins;
speichern Sie unbedingt ab. Der Ubelwicht befindet
sich bereits in seinem Ritual. Das Auge ist genau in
der Mitte; warten Sie, bis Constantin sich abwendet,
und tauschen Sie das Auge aus. Wenn Sie entdeckt
werden, hilft nur der alte Spielstand. Falls Sie den
Tausch hingegen in aller Stille schaffen, kénnen Sie
aus einem Versteck heraus gelassen zusehen, wie
der Feind zugrunde geht. Herzlichen Gliickwunsch

— Sie sind ein wahrer Meisterdieb.
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