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Undying - Teil 2

<< Zurlck zu Teil 1 <<

The Keisinger Quest

Oneiros
Amphitheater

Zuerst sollte man uber den Sims
hinter das , Gebaude” gehen, wo
man auf einer kleinen schwebenden
Plattform eine ,Health-Vial“, also das
Pendant zum Medikit, findet.

Auf der Hauptplattform trifft man
dann einige Raben, die man aber
dank genugend Platz ganz gut
erledigen kann.

Danach sollte man sich zuerst auf
der rechten Seite (vom Startpunkt
aus gesehen, in der Mitte kommt
man namlich zuerst mangels
"Energy Key" nicht weiter) umsehen, wo man nach ein paar Springen einen Amplifier, ein Buch und
eine Health Vial findet.

Auf der gegeniberliegenden Seite gibt es vor allem zwei Teleporter, wobei man nur einen erreichen
kann.

Die Teleporter funktionieren jedoch folgendermafien: Blaues Leuchten teleportiert Sie weg, wahrend
man bei den Grinen herauskommt. Man kann also folglich immer nur die Blauen zum
Wegteleportieren benutzen!

Ruins
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In den Ruinen trifft man nur auf
wenige Feinde, doch diese haben es
ganz schon in sich. Insbesondere die
beiden , Geister”, die mit explosiven
Totenschadeln nach Ihnen feuern,
sind vor allem auf kurze Distanz sehr
gefahrlich und selbst mit aktiviertem
Schild nicht gut genieRbar im
Nahkampf.

Zwar kann man sie aus der
Entfernung mit der Pistole ganz gut
beharken und klein kriegen, doch
das kostet durchaus Munition und
Geduld. Bei aktiviertem Schild kann
man diese Feinde daher in diesem Level auch einfach ganz gut ,ausmandvrieren*!

Sobald man sich vom Teleport her kommenden dem zentralen Bereich nahert, wird der erste Feind
auftauchen. Verpassen Sie ihm einige Pistolentreffer, wodurch er sich meist direkt zurickzieht!
Orientieren Sie sich zunachst nach rechts hin, wo man tber einen nach oben fihrenden Strom
zunachst an einen Amplifier kommt. Im dortigen Gebaude findet man zwei Health Vials und kommt
zum zentralen Bereich rund um die Kanzel (bzw. eher ein Minbar!).

Hier muss man den Scrye aktivieren und kann dann durch den Teleporter oben gehen.

Diese fUhrt zwar in einen anderen Bereich, es wird jedoch kein anderer Level geladen. Man muss auch
nur schnell nach unten und zum gelb leuchtenden Energy Key springen und dann den unteren
Teleporter nutzen um wieder zurlick zu kommen, wo man sich erneut im rechten Bereich wieder
findet.

Lauft man von dort aus an der Kanzel vorbei und nach hinten links (erneut kann man Uber einen nach
oben fuhrenden Strom an eine sonst unerreichbare Stelle kommen und zwei Health Vials
einsammeln), wo man einen weiteren blauen Teleporter findet, der zum Amphitheater zurtck fuhrt.

Amphitheater

Gehen Sie hier zurtck zum Tor und 6ffnen Sie es mit dem Energie-Schlissel. Dahinter springt man in
das Loch bzw. den Teleporter am Boden.

Abandoned Fortress

Springen Sie zunachst zur groRen Insel riber (am einfachsten per Haste). Gehen Sie dann ins groRe
Gebdude und deaktivieren Sie die blaue Barriere per Dispel Magic.

Wehren Sie die zahllosen Biester ab, die aus dem Boden kommen und gehen Sie dann nach hinten,
wo man nachdem man die Raben-Feinde erledigt und die Munition an den Seiten eingesammelt hat,
nach unten springt.

Sie haben nun scheinbar zwei Mdglichkeiten:

Der eine Weg fuhrt einem zu einem in der Luft schwebenden Amplifer, unter dem sich jedoch der
Boden auftut wenn man zu ihm springt!

Der andere Weg fuhrt einem zu einer anscheinend ins nichts fuhrenden Treppe. Doch auch hier tut

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/17 21:52


https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:316.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:317.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:318.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/detail.php/action:undying:321.jpg?id=undying2
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:321.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:323.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:323.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:319.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:322.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:320.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:324.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:325.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:326.jpg

2026/10/17 21:52 3/20 Undying - Teil 2

sich der Boden wieder erst bei der Anndherung mit diesem netten , Kachel-Effekt” auf.
Bevor Sie jedoch versuchen ruber zukommen, sollten Sie den Raben auf der anderen Seite

ausschalten, sonst schwanken Sie (ibers ,Drahtseil“! =

Bei dem unsichtbaren Weg muss man sich nun zuerst links halten und dann ein Stuck geradeaus.
Dann geht es ein Stlck nach rechts und dort wieder erst mal geradeaus. Sie missen nun drei
"Locher" im Weg uberspringen und dann hinten wieder nach links abbiegen. Hier links halten und
dann die Treppe hoch zur anderen Seite.

Sammeln Sie hier die Munition ein und springen Sie dann in den Teleporter. Generell sollte man hier
ruhig mal zwischenspeichern, denn auch wenn sich die Bodenkacheln bei ausreichender Annaherung
meist ausreichend schnell aufbauen, so sind doch gerade fiir die drei Liicken etwas Uberwindung und
Gluck notwendig!

Keisinger's Stronghold

Laufen Sie bis zur Wegzweigung
und springen Sie dort entweder im
»Haus" oder seitlich Uber den
schwebenden Felsen mit der Health
Vial nach unten.

Da der Weg nach rechts von einem
Blitz vernichtet wird, muss man
zwangslaufig auf der anderen Seite
in den blauen Teleporter hupfen.
Sie finden Sie sich nun auf der
oberen Insel wieder. Gehen Sie hier
nach links und dort hinten durch die
Tr.

Der Weg geradeaus fuhrt zum gleichen Level (Keisinger's Studio), jedoch kommt man dort mangels
Sextanten erst einmal nicht weiter!

Keisinger's Studio

Kampfen Sie sich bis zur "Tur" aus
Metallstreben vor, die mit dem
Schalter am Boden zu 6ffnen ist. Im
~lreppenhaus” dahinter Iasst man
unten das Wasser mit dem Ventil
neben dem Schaufelrad in die Rinne
und den grollen Behalter im
nachsten Raum flieBen.

Dank dieser Aktion kann man dann
im grollen Raum mit dem Podest fur
den Sextanten (in den Bereich ware
man auch Uber den anderen Zugang
zu diesem Level gekommen, jedoch
hatte man hier die hintere , Tur” nicht 6ffnen und daher nicht das Wasser in den Behalter
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bekommen!) in das Becken tauchen und dort in die seitliche Rohre, die zum Sextanten flhrt.
Setzen Sie ihn dann beim Becken in die Fassung ein und ,tauchen” Sie in der entstehenden
Wassersaule nach oben. Dort springt man auf den ausklappenden Vorsprung und geht zum
Teleporter!

Keisinger's Stronghold

Geradeaus erblickt man das bekannte Monster, das jedoch diesmal hinter einem Zauber erst einmal
nicht erreicht werden kann. Zwar kann man diesen per Dispel deaktivieren, doch dann muss man sich
dem Biest stellen - es wird Sie diesmal angreifen!

Man kann sich dann jedoch aber auch per Schild schitzen und per Haste beschleunigen, so dass man
es einfach abhangen und sich die Mana Well auf dem Altar schnappen und dann einfach davon
rennen kann - was auch meine Empfehlung ist!

Zur Vorbereitung sollte man sich dafur jedoch zunachst genau in den anderen Raumen umsehen:
Zunachst muss man in der seitlichen Kiche das Feuer unter dem Kessel neu entfachen
(Phosphormunition oder Skull-Zauber) und dann mit dem Ventil an der Wand das Wasser in den
Kessel lassen. Gehen Sie nun nach oben und legen Sie im Raum Uber der Kliche den Hebel um.

Der Dampf aus dem Kessel unten 6ffnet die gegentberliegende Tur zum Energieschlissel, mit dem
man auf der anderen Seite die Tur 6ffnen kann und dort zum nachsten Level kommt.

Hat man dies soweit alles durchgeflihrt, kann man einen Schild beim Biest deaktivieren, kurz
zuruckweichen und dann schnell in den Raum rennen und sich die Mana Well schnappen. Fluchten Sie
dann die Treppe hoch und in den nachsten Level.

Keisinger's Studio

Im nachsten Raum muss man
zunachst den Sarg 6ffnen und kann
erst dann durch die Tur zum
Teleporter gehen.

Sie finden sich dann in einem Raum
mit einem (per Scrye) grin
leuchtenden Obelisken in der Mitte
wieder. Da die seitlichen/oberen
TUren allesamt nur zu einem Gefald
fUr ein "Ancient Artefact" fuhren,
muss man hier unten durch die Tar
gegenuber dem Obelisken gehen
und dort den Teleporter benutzen.

Oracle

Zuerst mussen Sie die um den Turm schwebenden Verago (einen Tagebucheintrag von Keisinger zu
diesen Kreaturen findet man im Gebaude) ausschalten. Dies geht am besten mit aktiviertem Schild,
einigen Silber-Kugeln in der Pistole und dem aufgeladenen Skull Storm Zauber. Am effektivsten
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erweist es sich aus meiner Sicht den Weg so schnell wie mdglich zu verlassen, da man dort kaum
Ausweichmaglichkeiten hat! Laufen Sie daher direkt auf das Gebaude zu und attackieren Sie den dort
patrouillierenden Verago mit dem Skull Storm und der Pistole.

Von drinnen aus kann man dann noch die beiden Feinde drauBen erledigen, so dass diese nicht auch
ins Gebaude kommen und Sie dort ggf. noch Uberraschen.

Im Gebaude springt man Uber die seitlichen Steine nach oben und dort in das ,,Blutbecken” in der
Mitte. Tauchen Sie bis zur anderen Seite und nehmen Sie unterwegs das , Ancient Artefact” mit!

Bei der Statue aktiviert man den Scrye, wodurch diese ,ihr Herz 6ffnet” und Sie anfleht sie zu toten.
SchieBen Sie auf das Organ und sammeln Sie es dann ein.

In dem Blut, das den Raum
anschliefend flutet, taucht man
nach oben und geht dort durch die
automatisch éffnende Gittertur. Im
nachsten Raum kann man hinter
einem kleinen ,,Blutfall“ einen
Amplifier einsammeln.

Tauchen Sie dann in die ,Blutsaule”
gegenuber und dort nach oben, wo
man draulen eine weitere Blutsaule
entdeckt. Sehen Sie sich hier jedoch
schon genau um und versuchen Sie einzelne Verago schon von hier aus zu erledigen!

Taucht man in der nachsten Saule dann ganz nach oben zu einer Art ,Saulen-Tempel auf dem Dach*,
werden dort zahlreiche Feinde herumschwirren und in dieser Konzentration durchaus sehr
anspruchsvoll sein!

Ziehen Sie sich am besten in die Blutsaule zurtick und schiellen Sie von dort aus Totenkdpfe und
Silberkugeln ab. Vergessen Sie aber nicht ab und zu mal Luft zu holen!

Sind alle Feinde erledigt, so geht man zum Tisch in der Mitte und legt das Herz drauf.

Sie fahren nun mit dem Tisch nach unten und kénnen dort eine weitere , Arcane whorl“ einsammeln,
danach o6ffnet sich auch ein Teleporter.

Keisinger's Studio

Sie mussen nun das Artefakt in die Halterung in einem der drei Raume an der Seite stellen. Achtung:
Lediglich ein Raum fuhrt zum gewunschten Erfolg, in den anderen wird man verbrannt oder durch
Blitze zu Tode geschockt! Da man dazu jedoch keine Informationen erhalt kann man nur anhand des
Scrye vermuten welcher Raum der richtige ist: die , Altare* leuchten damit namlich blau, rot und grun
und wie vermutet fhrt der griine Altar zum Ziel.

AnschlieBend kann man namlich den Hebel bei der grin leuchtenden Saule umlegen und sich dann
die Schriftrolle schnappen. Danach ist man des kurzen Fluges machtig (Sprungtaste gedruckt halten)
und kann schon einmal GbungsmaRig ein wenig durch die Gegend fliegen, bevor man zum oberen,
blauen Teleporter schwebt.

Keisinger's Stronghold

Dank dem ,Flugmodus” kann man nun die eingesturzte Bricke problemlos Gberfliegen und den
Teleport weiter hinten nutzen. Zwar kann man auch allerhand neue Platze fliegend erkunden, doch
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nirgendwo gibt es etwas lohnenswertes zu entdecken...

Howling Well

Fliegen Sie zunachst von Plattform
zu Plattform nach oben bis zum
groRen Gebaude.

Dahinter findet man zwei Verago am
warmenden Feuer mitsamt zweier
Health Vials!

Zudem gibt es hier noch ein
interessantes Easter Egg zu
entdecken: fliegen Sie dazu auf das
Dach hoch und schauen Sie dort bei
aktiviertem Scrye in den Himmel, wo
ein blau schimmerndes Etwas zu
sehen ist. Fliegt man dort genau
hinein, landet man in einem Secret, wo eine bizarre Show-Einlage dargeboten wird, bevor man durch
die gedffnete Bodenklappe wieder zum Dach des Gebaudes hinunter schweben (!!) kann.

Im Gebaude findet man in der Mitte eine Arcane Whorl, die von einer Art Schild umgeben ist. Diesen
kann man jedoch anscheinend weder per Dispel-Magic noch mit dem kleinen Schalter an der hinteren
Wand deaktivieren. Was dieser Schalter tut ist mir jedoch ebenfalls unbekannt.

Egal wie, mit aktivierten Haste- und Schild-Zaubern kann man sowohl Gber die kirzere als auch die
langere Seite schnell hindurch haschen und die Schrift unbeschadet einsammeln!

Gehen Sie dann nach hinten und fliegen Sie im Turm nach oben, indem Sie sich von Vorsprung zu
Vorsprung hocharbeiten.

Ziggurat

Springen/Fliegen Sie zuerst nach
links hin uber den Schutt. Sie finden
dort hinten einiges an Munition!
Gehen Sie dann durch das groRe Tor
nach drauBen und laufen Sie dann
die Treppen nach oben. Sie treffen
hier rund um den Turm einige
Verago und insbesondere auch
Keisinger, der ihnen andauernd um
die Ohren schwirrt und Ihnen das
Vorankommen erschwert!

Eigentlich kann beide jedoch weitgehend ignorieren, da man sie auch einfach ,,iberrennen” kann, d.h.
mit aktiviertem Schild und Haste einfach drauflos lauft und nicht gro8 nach hinten guckt. Nur wenn
man mal direkt vor einem Feind steht sollte man ein wenig zurticksetzen und warten bis dieser Ihnen
nachstellt, so dass man mit erneuertem Haste schnell wieder am Gegner vorbei laufen und diesen
stehen lassen kann. Wer lustig ist, kann die Feinde natdrlich auch erledigen. Ich empfehle hierzu
Pistole und Skull-Zauber die beide auf groRere Entfernen wirken kénnen! Insbesondere Otto wird man
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oben jedoch noch ein zweites mal besiegen missen - man sollte das daher nur als ,Warmlaufen
betrachten!

Egal wie, nach oben muss man auf jeden Fall. Laufen Sie dazu eine Runde um den Turm, bis an der
Seite ein Stuck Mauer abbricht. Dort kdnnen Sie nach oben fliegen und dann die ewig lange Treppe
nach oben hochlaufen. Achtung: hier fallen auch mal Steinbrocken herunter, man findet im vom Blitz
geschlagenen Mauerloch jedoch auch eine Health Vial!

Oben angekommen beginnt dann nach etwas Plauderei der eigentliche Kampf mit Keisinger!

Weichen Sie ihm zunachst aus, aktivieren Sie den Schild und wahlen Sie Ihre Waffen (meiner Meinung
nach weiterhin Pistole und der Skull-Storm-Totenkopfzauber, so dass man ihn gut auf Distanz
angreifen kann). Da auch Otto immer wieder einen Schild aktiviert, muss man auf seine Chance
warten und seinen Angriffskombos (Blitz-Zauber gefolgt von einigen schnell hintereinander
abgefeuerten Schadeln) bis dahin ausweichen.

Da man auf dem oberen Plateau insbesondere der Flachenangriffen des Skull Storm nur schwer
ausweichen kann und dort auch in das Loch in der Mitte fallen kann, empfehle ich die seitliche Treppe
ein wenig runter zu laufen. Dadurch kann man recht schnell Deckung bekommen und von dort aus
immer wieder hervorpreschen um seine Chance auf einen Angriff zu nutzen.

Hat man Otto erstmal einige Treffer beigebracht wird er in einer grinen ,Strahlenexplosion”
verschwinden und in der Mitte 6ffnet sich nun der Weg ins Turminnere!

Nach kurzer Ruhepause
verschwinden die Eisengitter in der
Wand und Sie fallen nach unten.
Fliegen Sie deshalb besser
kontrolliert nach unten und landen
Sie in einem der seitlichen Bereiche.
Sie mussen nun Otto den Rest
geben. Nutzen Sie dazu am besten
wieder die gleiche Taktik wie vorhin!
Zwar kann man hier nun nicht mehr
ganz so gut ausweichen, doch oben
rum kann man recht gut von einer Seite zur anderen schweben, aus der Deckung mit der Pistole
schieRen oder alternativ ganz unten immer rund um die Offnung ins Nirvana herum laufen und sich
seitlich in Deckung begeben oder dort nach oben zur Decke fliegen, wo man Angriffen von weiter
oben gut ausweichen kann.

Keisinger wirft hier mit sehr gefahrlichen Phoenix-Eiern, Sie durfen also nie stehen bleiben und sollten
immer den Schild aktiviert haben. Es bedarf jedoch nur noch weniger Treffer bis der Kampf gewonnen
ist und Otto endgultig hinabsturzt.

Manor

Tower Run

Wieder in der echten Welt springt man vorsichtig im Turm nach unten und geht dort durch die Tar.
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The Aaron Quest

Central Lower

Gehen Sie hier nach rechts, wo auch sofort Aaron auftaucht und den Kampf sucht. Da er zudem noch
zwei kraftige Monster herbeiruft und auller den beiden Healthpacks hier nichts zu finden ist, sollte
man dem Kampf besser ausweichen und stattdessen hinten die Treppe hochlaufen wo der nachste
Level ladt.

Central Upper

Gehen Sie hier durch die einzige offene Tur im Zwischenraum (in Richtung Nordfligel) - alle anderen
Tlren 6ffnen sich nicht!

North Wing Upper

Folgen Sie den Gangen bis zum Raum mit der ,Gitterwand” (Work Room). Hier bekommt man von
einem Angestellten den Hinweis auf Aarons Klnstlerstatte und auch gleich den passenden Schlussel.

Inner Courtyard

Gleich nach der Ankunft zerhaut ein
Blitz irgendetwas links und schafft so
eine wichtige , Leiter” zum Dach.
Bevor man dort hinauf lauft sollte
man jedoch noch unten in den Stall
gehen, wo man zwei hilfreiche
Healthpacks einstecken kann!
Danach klettert man Uber die
~Leitern“ nach oben und aktiviert auf
dem Dach dort den Haste-Zauber, so
dass man zum Vordach der Scheune
ruber springen kann. AnschlieBend geht es dort durch das gedffnete Fenster in das Atelier des
Kinstlers.

Aaron vollendet hier gerade ein weiteres Meisterwerk und Iasst sich nicht storen, solange Sie nur weit
genug weg bleiben!

Erst wenn Sie nach unten klettern und sich ihm nahern wird er auf Sie aufmerksam. Sein vollendetes
Meisterwerk wird aber auch gleich Realitat!

Direkt Uber Ihnen erscheint ein weiteres fliegendes Monster, diesmal aber in ungekannter GroRe!
Man kann sich diesem nun entweder unten stellen und hoffen, dass es oben herum schwebt und man
sich unter dem Holzboden direkt an der Wand verstecken und von dort aus angreifen kann oder man
flichtet schnell Uber die Leiter nach oben.
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Egal wo, man muss den Nahkampf meiden, da man selbst mit aktiviertem Schild nach nur wenigen
Angriffen erledigt ist, den blitz-lastigen Fernkampf aber mit aktiviertem Haste und hinter den Saulen
oben versteckend, ganz gut bestreiten kann!

Meine Empfehlung geht daher dahin
zunachst nach oben zu fluchten und
dort den Haste zu aktivieren, so dass
man sowohl den , Ansaugversuchen”
des Feindes als auch seinen
Blitzangriffen stets entkommen
kann. Rennt man immer wieder um
die Saulen herum (notfalls auch nach
unten flichtend, das Fenster wird
von Aaron hingegen verschlossen),
kann man sich hinter diesen
mitunter prima in Deckung vor Au}['

Blitzangriffen begeben und - e - =
gleichzeitig mit den eigenen Waffen zuschlagen. Als recht effektiv erweisen sich dabei die gefundenen
Molotov-Cocktails und die Schrotflinte!

Ist der Feind einmal erlegt, kann man in Ruhe von oben am Bildnis entlang nach unten springen und
so die Mana Well einsacken, als auch den Schlissel mitnehmen.

Unten 6ffnet sich dann die Tur zum Stall und man kann dort wieder in den Regen treten. Laufen Sie
nach rechts hin zum dunklen Gang, der zum ,Garten-Tor” (Bethany's Gate Key) fuhrt.

Gardens

Nach rechts hin findet man in einem Raum noch einige Medipacks und vor allem Dynamit. Sonst gibt
es hier nichts zu sehen oder holen, so dass man direkt zum Tor ganz nach links laufen kann, wo dann
der nachste Level ladt...

Bethany's Cottage

Folgen Sie der Schlucht nach unten
und schauen Sie sich dort zunachst
im Bereich rechts um. Dort kann
man zwei groRe Pflanzen umlegen
(bevorzugt wieder mit
Phosphormunition oder sonstigem
~Brennzeug”) und dann einiges an
Munition einsammeln!

In die andere Richtung findet man
das Haus, das zunachst noch
reichlich verlassen ist, so dass man
sich zuerst umsehen sollte.

In dem Raum mit dem Ofen kann
man Bethany beim Verstecken irgendeines Gegenstandes per Scrye beobachten. Werfen Sie einfach
eine Dynamit-Stange in diese Ecke. Sie kdnnen dann einen Schlissel und einen Unterkiefer von Aaron
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einsammeln!

In diesem Moment 6ffnet sich auch die Tur zum oberen Stockwerk und zahllose Howler stiirmen das
Gelande (weit Uber ein Dutzend auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad)! Diesen kann man sich
entweder zunachst in Ruhe stellen oder man wehrt Sie quasi im Lauf der folgenden Aktionen bzw. der
Ruckkehr ins Anwesen ab.

Im ersten Stock sollte man noch vom Balkon aus aufs Dach springen und durch das Fenster in den,
von innen nicht betretbaren, Raum klettern. Sie finden dort einen Amplifier!

Auf dem Rlckweg nach oben wird man in der Schlucht noch zwei der bekannten Riesenmonster
antreffen, die man am besten auf sichere Distanz mit Pistole und explosiven Totenképfen beharkt!

Manor

Gardens

Gehen Sie zum Klcheneingang.

North wing lower

Da alle TUren verbarrikadiert sind kann man nur Aaron ausweichen und dann neben dem
Essensaufzug die Tlr nehmen.

North Wing Upper

Laufen Sie am Kamin und dem ,, doppelten Spiegel” vorbei und zurlick zum langeren Gang, an dessen
Ende man Aarons Raum (Tur mit den beiden Augen) mit dem Schlissel aus dem Gartenhaus 6ffnen
kann. Zwar kann man hier schon weiter dem Gang folgend wieder in Richtung seiner Gemachern
weiter in den nachsten Level laufen, doch dort kann man noch nichts machen - man muss zunachst
Aarons Raum durchsuchen!

Am Fenster findet man dort einen weiteren Schlissel (Bethany's Room Key), muss dann aber wieder
mit Arger rechen.

An der Tur poltert es und sobald man sich der Tur nahert springt diese auf und man wird nach
draulBen gesogen! Sie mussen nun unbedingt im Zimmer bleiben, sonst wird man in einer seltsamen
Zwischendimension sterben. Hangen Sie sich dazu am besten hinter eine der Turen, aktivieren Sie
ggf. noch den Haste-Zauber und warten Sie bis der Sog nachlasst.

Danach geht man dann nach links zum zentralen Teil des Gebaudes (Central Upper).
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Central Upper

Gehen Sie hier nach links und 6ffnen Sie die Tur Bethanys Raum (Tur mit dem B).

Sobald man sich das Tagebuch beim Spiegel schnappt 6ffnet sich ein Geheimgang und ein seltsames,
afrikanisch-angehauchtes Monster greift an. Am besten aktiviert man sofort den Schild um etwas
Schutz zu haben, denn sobald man den Gegner aufmerksam gemacht hat, wird man ihn nicht mehr
abschutteln kénnen. Da sich dieser wild durch die Gegend transportiert und dann immer wieder
schlagend hinter Ihnen auftaucht kann der Kampf schwierig sein! Sie sollten daher entweder auf die
Sense und den maximal gefahrlichen Nahkampf setzen oder schlicht nur zur Seite ausweichend
warten bis der Feind gerade nicht ,,getarnt” ist und mit wenigen Schussen niedergestreckt werden
kann.

Alternativ kann man ihn auch aus dem Geheimraum locken und dann dort schnell die Leiter hinunter
klettern.

Crypt

Gehen Sie zu Aarons Gefangnis und
geben Sie ihm seinen Unterkiefer
wieder.

Leider wird er dann jedoch sehr aktiv
und nicht etwa erldst!

Der folgende Kampf kann wohl nur
auf eine Art gewonnen werden:
Weichen Sie Aaron zunachst wieder
aus und suchen Sie etwas Distanz.
SchieBt man gleichzeitig noch mit
einer Waffe auf ihn oder setzt ihn in
Brand, so wird er bald anfangen weils s
zu leuchten und dann noch etwas
aggressiver zu Werk gehen. Vor allem aber wird er dann bei Spriingen immer wieder zu Boden gehen!
In diesem Moment muss man ihm per Sense ein paar Hiebe verpassen, wodurch er bald einen Arm
verliert. Ist dies passiert, wird er zur Raummitte ,,zurtickkehren” und von dort aus nur noch mit der
Kette nach lhnen schlagen. An ihn heran zu kommen ist dann nicht mehr maglich.

Jetzt muss man auch hier seinen Kettenangriff ins Leere bzw. genauer ins Holz gehen lassen - am
besten tanzelt man dazu stets vor der Tur herum. Sobald sich seine Kette darin verfangen hat, kann
man wieder an ihn herantreten und per Sense den Kopf absabeln.

The Bethany Quest

Eternal Autumn

Forest

Kultloesungen.de - https://kultloesungen.de/


https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:387.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:388.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:390.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/detail.php/action:undying:389.jpg?id=undying2

Last update: 2022/02/06 17:13 undying2 https://kultloesungen.de/doku.php/undying2

Der ewige Herbst ist also doch kein
Traum! Hier ist auch wieder einiges
anders als in der normalen Welt: Sie
treffen auf andere Gegner, finden
noch eine neue Waffe und mussen
dann auch auf andere Dinge achten:
Statt Healthpacks oder Health Vials
findet man hier heilende Wurzeln,
die man meist in Tongefallen findet,
kann auch wieder fliegen - sollte
jedoch mit den Schusswaffen
sparsam umgehen, da man kaum
noch Munition dafur findet!

Sehen Sie sich daher erst mal etwas um und achten Sie auf die kleinen ,Beilfrosche” am Boden! Im
Wasser und in den Tongefaen finden sich einige Wurzeln!

Kampfen Sie sich dann durch die Schlucht nach oben bis zum reiBenden Fluss! Schnappen Sie sich die
Armbrust aus Knochen, die zu einer der wichtigsten Waffen wird, und legen Sie dann ein Quicksave
an.

Springen Sie in den Fluss und lassen Sie sich unter der Wasseroberflache bis zum ersten Wasserfall
treiben.

Sie durfen sich dort aber nicht einfach nach unten stlrzen, sonst werden Sie an den Felsen
zerschellen bzw. es wird gleich die ,,Sterbesequenz” geladen! Sie mussen direkt versuchen
weiterzufliegen, also schon im Wasser die Sprung-Taste dricken und schauen Sie zusatzlich leicht
nach oben!

Fliegen Sie zunachst geradeaus
weiter bzw. leicht nach oben, lassen
Sie sich dann mit ausgehendem
~Flugzauber” ein wenig runter fallen
und schwimmen/fliegen Sie dann die
letzten Meter zur kleinen Insel mit
dem Amplifier und der Wurzel. Um
auf die Insel zu kommen muss man
meist noch einmal ein Stuckchen
fliegen - mit etwas Pech verhakt man
sich jedoch auch zwischen Insel und
flieRendem Wasser und muss das
Savegame bemuhen!

Springen Sie dann nach unten und laufen Sie die Schlucht wieder hoch bis zum Fluss. Hier lauft man
durch den hohlen Baumstamm zur anderen Seite und kampft sich weiter nach oben durch.

Sie treffen wieder auf die langen Durren und die ,,Urmenschen” aus dem Traum, die allesamt wenig
freundlich gesinnt erscheinen...

Chieftain
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Bei der Engstelle vor der grandiosen
Aussicht in den herbstlichen
Nebelwald sollte man die fiesen
Pflanzen aus sicherer Entfernung per
Skull Storm oder mit per Blitz
aufgeladenen Pfeilen ausschalten!
Generell sollte man hier nun auf die
Zoom-Funktion der Knochen-
Armbrust zurickgreifen (Nachlade-
Taste) und die Pfeile gleichzeitig
durch aktivieren des Blitz-Zaubers
noch elektrisch aufladen, wodurch \ .
das getroffene Ziel spatestens von & 100 V {un

dem folgenden Blitzschlag

niedergestreckt wird!

Kampfen Sie sich so vorsichtig oben durch, wobei Sie nun verstarkt auf die Urmenschen treffen, die
unglucklicherweise sehr zielgenau mit ihren Armbristen umgehen, so dass die eben beschriebene
Verstarkung sehr hilfreich ist!

Bei den beiden tanzenden Gesellen findet man dann den Eingang zu einem Hohlensystem, sollte
zuvor noch die Wurzeln in den seitlichen Vasen sowie die Schriftrolle Gber dem Hohlen-Eingang
mitnehmen.

Airie

Im Inneren wird man nun ,,mangels
Himmel“ nicht mehr auf die per
Blitzaufladung starken Pfeile setzen
kdnnen, sondern muss den
Hohlenmenschen mit den regularen
Waffen bei kommen!
Empfehlenswert ist hier daher vor
allem die reichliche Verwendung des
Schildes, sowie die Kombination aus
verlangsamender War Cannon oder
schlagkraftiger Sense zusammen mit
dem Blitz- oder Ectoplasm-Zauber
die man im Ruckwartsgang auf die
nachsetzenden Feinde loslasst!
Kampfen Sie sich bis zum gréBeren Raum mit den beiden Seitengangen durch. Dort findet man in den
Gefalen zudem auch ein wenig Phosphormunition fir die Schrotflinte!

Kampfen Sie sich dann zuerst nach links hin durch die nach unten fihrende Hohle und gehen Sie in
der groRen Halle zum ,Schalter” in Form einer ,Opferbank” auf der anderen Seite. Sie 6ffnen damit
im Boden die Tur zur Lava und befreien damit einen Phonix!

Sie sollten sich das Spektakel aber nicht zu lange ansehen, denn die Tur schlief8t sich bald und die
Lava steigt nach oben. Verlassen Sie also schnell den Raum und gehen Sie wieder zurtck und dort
geradeaus bzw. den Weg nach rechts weiter nach oben.
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Der Phoenix (brennender Vogel!)
fliegt nun im hinteren Raum umher
und man muss ihn leider erst mal
abschieBen - was ganz gut klappt,
wenn man sich ruckwarts in den
Gang zuruckzieht und die Eiskanone
nutzt!

Dann berdhrt man im groen Raum
mit dem Feuerstrahl den versteckten
Schalter an der Wand (nicht
brennende Fackel!) und geht unter
das geéffnete ,Fenster”.

Der durch die Offnung strémende
Wind blast den Feuerstrahl vom Phoenix weg, lasst Sie aber auch kaum von der Seite an das Tier
kommen. Fliegen Sie deshalb von Fenster aus zum Phoenix und versuchen Sie nicht durch den
Feuerstrahl zu landen.

Folgen Sie nun dem sich 6ffnenden Weg nach unten...

Chase

Laufen Sie bis zur Schlucht und lassen Sie sich dort nach unten fallen bzw. schweben Sie die letzten
Meter nach unten!

Kéampfen Sie sich anschlieBend Uber den schmalen Weg entlang der tiefen Schlucht nach oben durch.
Sie treffen auf zahlreiche Feinde, die allesamt aufgrund des schmalen Weges vorsichtig bekampft
werden mussen. Am besten eignet sich dazu wieder die Knochenarmbrust mitsamt dem Zoom und
den elektrisch aufgeladenen Pfeilen, mit denen man jeden Gegner mit einem Treffer erledigen kann!
Bei der kleinen Hohle in der Wand gegenlber kann man dbrigens direkt zur anderen Seite fliegen
oder beim Baum runter springen und dort tber einen schmalen Ubergang riiber laufen. Dort finden
sich einige brauchbare Sachen, u.a. auch etwas Munition fur die Schusswaffen!

Weiter nach oben dem Pfad und den rhythmischen Klangen folgend folgend trifft man den
~Hauptling”, der mit seiner Haartracht etwas auffalliger ist und auch selbst , blitzgeladene” Pfeile
verschieBt. Hier muss man besonders vorsichtig sein, am besten noch den Schild aktivieren und ggf.
drei Totenschadel in Bereitschaft halten oder gar mit den lenkbaren Phonix-Eiern hantieren!

Dahinter geht es einige Meter nach unten zur Lagerstelle der Urmenschen, wo es dann erneut in eine
Hohle geht...

Bridge
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Gehen Sie bis zur Hangebricke und
erledigen Sie die Gegner.

Sobald Sie die Brucke betreten,
kommen gegenlber zahlreiche
Gegner aus lhren Lochern gekrochen
und sogar Uber und hinter lhnen
taucht der ein oder andere Gegner
auf!

SchielRen Sie sich also bis zur
anderen Seite durch und folgen Sie
dort der dunklen Hohle.

Lower Dwellings

Gehen Sie nach oben zu den ersten ,Wohnhdhlen” und durchsuchen Sie hier alles. Sie finden unter
anderem eine weitere ,Arcane Whorl“ und auch in den an der Decke hangenden Kokons findet man
teils ndtzliche Sachen!

Kéampfen Sie sich bei der Wegzweigung zuerst nach links hin durch! Durch ein ,,Fenster” kann man
beobachten, wie die Urmenschen die Brucke wieder stirmen. Bleiben Sie hier also nicht zu lange,
denn bald sind die Kerle dann auch zum Wohnbereich vorgestolen.

Folgen Sie daher dem anderen Weg
weiter nach oben und kampfen Sie
die weiteren Feinde nieder.

Upper Dwellings

Klettern Sie Uber die ,,Baumstamme-Leiter” nach oben und schiefen sich sich weiter den Weg nach
oben frei. Sie finden hier auch die ersten Zeichen von ,UnregelmaBigkeiten”, da sich die Urmenschen
wohl kaum selbst aufspieBen warden...

Gauntlet
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Bekampfen Sie zunachst die beiden
Urmenschen rund um die Saule und
drehen Sie dann an der
Konstruktion, so dass sich weiter
hinten die Tur offnet.

Sie mlssen sich nun Uber einen
langeren Weg hinter dem Wasserfall
vorkampfen, wobei Sie diesmal
wirklich Arger bekommen bzw. der
Schwierigkeitsgrad ab jetzt deutlich
anzieht! Die Hohlenmenschen
greifen namlich nicht nur in groRBer
Zahl an, sie tauchen auch ofter mal
hinter Thnen auf und nehmen Sie
dann von beiden Seiten ins Visier!
Kampfen Sie sich also langsam vor und speichern Sie 6fter mal ab. Bei der "abzweigenden" Hohle
nach rechts kann man auf die obere Ebene gelangen (am besten direkt durchlaufen, da beim Betreten
der Hohle davor zwei Urmenschen auftauchen, die lhnen sofort nachsetzen und im , Treppenhaus”
besser bekampft werden kénnen!), die ein Stlck parallel zum untern Weg verlauft, wo man etwas
Munition findet und auch einige Feinde von oben her ein wenig Uberraschen kann.

Generell findet man hier in den zahlreichen Gefallen allerhand nutzliches und tUberraschend viel
Munition fur die Schrotflinte!

Kampfen Sie sich dann unten bis nach hinten durch (auch dort 6fter mal umdrehen bzw. nach oben
schauen!) und gehen Sie dort die Treppe hoch.

Ruins

Durch die Schlucht geht man bis zur
verfallenen Anlage. Im ersten Teil
findet man auBer zahlreichen
Gegner (rund um und in den
Tarmen, z.T. auch irgendwo
feststeckend..!) eigentlich nicht
sonderlich viel, sollte sich trotzdem
in den , TUrmen*“ nach Munition und
Wurzeln umsehen bevor man weiter
nach hinten lauft.

Dort trifft man weitere Urmenschen,
sowohl in lebender als auch bereits
aufgespieBter Form, kann ansonsten
jedoch erst mal zu Ful$ nicht direkt weiter kommen, da die einzige Tur in einem der runden Turme
verschlossen ist.

Nutzen Sie daher Ihre Flugfahigkeiten um nach links hin auf den erhdéhten Weg zu kommen und laufen
Sie nach oben bis zum verschlossenen Tor. Dort muss man dann durch das kleine Fenster beim Turm
daneben fliegen und im Gebaude das ,Sklavenrad” betatigen. Anschliefend kann man auch unten die
von aulien verschlossene Ture 6ffnen oder direkt wieder nach oben fliegen.

Folgen Sie dann oben der nachsten Hohle...
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Arch

Folgen Sie der Hohle und achten Sie
auf die Pflanzen, die sich an der -3
Hohlendecke verschanzt haben - hiergy
schwebt man am besten schnell =
nach oben und befeuert mit
Phosphor-Munition der Schrotflinte
das Ende der Fieslinge.

Beim Fluss konnen Sie nun nicht
etwa einfach durchschwimmen, jede
Berlhrung des Wassers fuhrt zum
sofortigen Tod (warum auch immer)!
Sie mussen also Uber die kleinen .
Inseln zur anderen Seite fliegen. Dort
versucht man am besten auf dem rechten Stlck zu landen, denn die Entfernung fir den letzten Flug
ist bereits sehr kritisch!

Die dahinter lauernden Feinde sind dann zum Gluck durch irgendeine unsichtbare Mauer nahe dem
Lagerfeuer an den hinteren Bereich gebunden, so dass man sich immer wieder zum Wasser zurtick
ziehen kann, wodurch die nachsetzenden Feinde plétzlich "abdrehen" und so von Ihnen in den Ricken
getroffen werden konnen.

Alternativ setzt man mit dem Schild sowie Eiskanone oder Sense bewaffnet den Feinden einzeln zu,
wie schon bei den ersten Aufeinandertreffen.

Weiter hinten trifft man zudem noch die Blitz-zaubernden, fliegenden Hexerinnen, die man aus der
Entfernung recht prima per Pistole oder gar mit einem aufgeladenen Pfeil gut ausschalten kann.
Lassen Sie sie nur nicht zu nahe ran kommen, so dass ihre Blitz-Angriffe ins Leere laufen und Sie nicht
treffen!

Ebenso leicht ist das Spiel mit den Pflanzen rund um das Tor. Greifen Sie direkt mit der Phosphor-
bestluckten Schrotflinte an, denn jeder Schuss aus kurzer Distanz ist ein finaler Treffer!

Bevor man durch das Tor geht, sollte man in allen Tidrmen alle Ebenen im Flug ansteuern und dort vor
allem Heilwurzeln mitnehmen.

Arena

Im ersten Raum wird man gleich
von zahlreichen Ranken aus dem
Boden bearbeitet.

Die dazugehdrigen
»Monsterblumchen” verstecken sich
in kleinen Hohlraumen in den
Wanden hinter recht brichigen
Felsen (bzw. wo die holzigen
Wurzeln durchbrechen) - hier hilft
eine einfache Ladung Totenschadel
und dann ein Schuss aus der
Schrotflinte!

Sind die Pflanzen erst einmal
erledigt, wird sich die Tur 6ffnen und gleich mehrere der unsichtbaren Feinde angreifen. Hier muss
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man unbedingt zu Schild und Sense greifen um den Feinden in dem engen Bereich Herr zu werden.
Erneuern Sie dazu immer wieder den Schild und laufen Sie Sense-schwingend und ,umdrehend”
umher, so dass die stets hinter Ihnen auftauchenden Gegner immer wieder direkt beim Auftauchen
von einem lhrer Hiebe erwischt werden. Wird man zwischen den Gegnern oder einer Wand eingekeilt,
ist das Pech und man muss neu laden.

Kampfen Sie sich mit dieser Taktik weiter nach oben durch, wobei noch einige weitere Kampfe dieser
Art zu bestreiten sind.

Ist man erst einmal wieder im Freien, muss man sich durch die Schlucht weiter voran kampfen. Zwar
kann man hier auch direkt nach rechts oben und zur ,Kampfebene* fliegen, was den Kampf mit
Bethany startet, doch dann muss sich noch den nicht erledigten Feinden mit erwehren - ich empfehle
daher durch die Schlucht ,,ordentlich” voran zu gehen.

Sie treffen dabei erneut auf einige Hexerinnen, die am besten per Pistole, Armbrust oder Phonix-Ei zu
erledigen sind. Ebenso findet man noch einige Wurzeln und auf den Dachern der Tarme Pfeile fur die
Armbrust.

Final Fight Arena

Nach der Sequenz sollte man sich
erst mal von der oberen
~.Kampfarena” entfernen und nach
unten zurtckziehen, wo man nicht
von allen Seiten her angegriffen
wird.

Bethany hat hier einiges an
Unterstutzung und kann auch erst
nachdem man diese Unterstutzung
erledigt hat selbst sinnvoll
angegriffen werden! Insbesondere
die beiden Hexen scheinen die
Oberhexe immer wieder per Blitz
»aufzuladen”, so dass der direkte Kampf gegen Bethany zunachst sinnlos ist.

Meine Empfehlung geht daher zunachst dahin die beiden Hexen mit gezielten Fernangriffen zu
erledigen. Aktivieren Sie dazu den Schild und greifen Sie zu einer Fernkampfwaffe wie Revolver
mitsamt Silber-Munition oder Armbrust mit aufgeladenen Blitz-Pfeilen. Damit kann man sich dann
wieder ein wenig nach oben wagen und bei Sichtkontakt sofort das Feuer eréffnen.

Bleiben Sie dabei stets in Bewegung denn nicht nur Bethany wird mit , Giftkugeln” nach lhnen werfen
sondern auch die fliegenden Monster standig um Sie herum sausen. Mit kreisenden Bewegungen kann
man deren Angriffe aber auch immer wieder ins Leere laufen lassen!

Hat man die beiden Hexen-Helferinnen erledigt, gilt es die restlichen Feinde zu beseitigen, denn noch
wird man Bethany nicht erledigen konnen. Vielmehr wird Sie nun immer wieder eines der groen
Flugmonster herbeirufen, die Sie mit ,Saugeffekten” und Blitzen maltratieren.

Halten Sie zu diesen Biestern Abstand und wechseln Sie nun die Waffen fur den zweiten Teil des
Kampfes. Ich empfehle die Sense sowie den Totenschadelzauber. Mit letzterem beharkt man das
beschworene Flugmonster aus der Entfernen und bleibt dabei nach Mdglichkeit in Bethany's Nahe.
Zwar wird sie einem immer wieder per Zauber wegstofRen, aber das ist Ok.

Erst wenn man das erste Flugmonster erledigt hat und Bethany das Zweite beschworen hat, wird es
interessant. Denn mangels Gehilfinnen ist sie nun einen Moment , bewusstlos” und das ist die Chance
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ihr mit der Sense den entscheidenden Hieb zu verpassen!
Schafft man dies nicht, muss erneut das beschworene Ungetim erledigt werden, so dass die
Oberhexe ein weiteres herbeizaubert und erneut einen Moment verwundbar ist!

Standing Stones

Nun kommt der wahre Endkampf auf Sie zu!
Nach der Sequenz muss man sich
schnell bewegen, denn zu dem
Riesenvieh, das nach Ihnen schlagt
kommen auch noch einige Tentakeln
im Wasser, die bei Annaherung
ebenfalls handgreiflich werden!
Bleiben Sie also immer in etwa in der
Mitte der Insel (um den hdchsten
Punkt herum) und ignorieren Sie das
Dynamit und die Phoenix-Eier -
beides braucht man eigentlich nicht!
Konzentrieren Sie sich nun nur auf das grof3e Ungetim.

Am besten nimmt man den Skull-Zauber und die Schrotflinte oder Pistole zur Hand und als Item ein
Healthpack.

Weichen Sie den orangen Saureangriffen bestandig aus und laden Sie den Skull Storm auf. Nach
einigen Angriffen wird der Boss seinen Kopf einziehen und man kann auf den ,,Sack” dahinter
schiellen.

Tun Sie das aber nur mit den Schadeln des Skull Storms, denn die Schrotflinte streut zu stark und die
Munition fr die Pistole wird spater noch sinnvoller zu verwenden sein.

Alternativ kann man auch zu anderen Fernkampfwaffen greifen und auch damit auf den Sack
schieBen, ich habe jedoch die besten Erfahrungen mit dem Skull Storm und vielleicht noch dem
Revolver mit der Silber Munition (wenn man im ganzen Spiel nicht viel Gebrauch davon gemacht hat)
gemacht!

Sie missen nun mehrfach auf diesen seltsamen Sack schielen, je nach Schwierigkeitsgrad kann es
sehr lange dauern bis sich etwas tut.

Ist es dann aber soweit, wird die zweite Phase des Kampfes beginnen und sich im unteren Teil des
Biestes eine Art Maul 6ffnen, das Sie ansaugt.
Nun mussen Sie schnell reagieren,
ruckwarts laufen und in das Innere
schieBen - ein Schuss mit der Pistole
reicht hierbei selbst auf dem
hdchsten Schwierigkeitsgrad schon
aus!

Der Skull-Zauber kann hingegen zum
sofortigen Tod fUhren, da das Biest
noch mit den zahllosen Armen vor
sich herumfuchtelt und so eventuell
eine verfrihte Explosion der Schadel
auslost!

Nach einem erfolgreichen Treffer
schlieBt es seine ,,0ffnung* - Sie kdnnen nun wieder mehr Abstand gewinnen (am besten wieder etwa
in die Mitte der Insel) und gleichzeitig den Skull Storm aufladen, denn nachfolgend wird der Kopf sich
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in eine Art ,,Geweih” verandern und dorthin muss man dann die Totenschadel abfeuern!

War man erfolgreich, so wird wieder der untere ,,Maul-Teil“ aktiv und wird Sie ansaugen, so dass eine
neue Runde beginnt. Feuern Sie wieder einen Schuss ab und laden Sie den Skull-Zauber auf um dann
auf das ,,Geweih” zu schieRen.

Dieses Spiel muss man nun einige male wiederholen, auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad sogar weit
Uber ein Dutzend mal!

Nach dem finalen Treffer beginnt die finale Sequenz...

Text A. Neumann (2002/2020)
Screenshots| A. Neumann (2020)
Savegames | A. Neumann (2020)

Lizenz

« zurick zu Teil 1 «

From:
https://kultloesungen.de/ - Kultloesungen.de

Permanent link:
https://kultloesungen.de/doku.php/undying2

Last update: 2022/02/06 17:13

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/17 21:52


https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:445.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/action:undying:446.jpg
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://kultloesungen.de/doku.php/undying
https://kultloesungen.de/
https://kultloesungen.de/doku.php/undying2

	Undying - Teil 2
	The Keisinger Quest
	Oneiros
	Amphitheater
	Ruins
	Amphitheater
	Abandoned Fortress
	Keisinger's Stronghold
	Keisinger's Studio
	Keisinger's Stronghold
	Keisinger's Studio
	Oracle
	Keisinger's Studio
	Keisinger's Stronghold
	Howling Well
	Ziggurat

	Manor
	Tower Run


	The Aaron Quest
	Central Lower
	Central Upper
	North Wing Upper
	Inner Courtyard
	Gardens
	Bethany's Cottage
	Manor
	Gardens
	North wing lower
	North Wing Upper
	Central Upper
	Crypt


	The Bethany Quest
	Eternal Autumn
	Forest
	Chieftain
	Airie
	Chase
	Bridge
	Lower Dwellings
	Upper Dwellings
	Gauntlet
	Ruins
	Arch
	Arena
	Final Fight Arena

	Standing Stones



