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Nachdem wir NIKOFORS krabbel nde Behausung in den Sand gesetzt
haben u. er uns freudestrahlend verlassen hat, sehen wir uns um.




Nach einer kurzen Wegstrecke sehen wir ein Plateau mit einer darauf
stehenden Einschienenbahn.
Leider kdnnen wir es nicht erreichen, da uns der Schliissel fur die
Seilfahre fehlt.
Wir gehen weiter in die Berge u. die Steintreppe nach oben.




Links sehen wir ein Steinpult, zu dem wir nun gehen.
Hier werden wir schon von MICHAEL , dem Portalwéchter erwartet
u. instruiert!




e

Nine as, und du siehst vor dir den Palas! deiner Alnen

Nun folgen wir MICHAEL S Anweisungen u. versuchen das Portal zu
aktivieren.

Wir versuchen, das rechts eingeritzte Symbol mit den linken Ringen
nachzubilden.
Dieses klappt aber nicht, da sich der dul3ere Steinring mitdreht.
Nun gehen wir nach unten u. schauen uns die Steinringe an.




Im &ul3eren Steinkreis bemerken wir ein L och, in daswir unsere
Eisenstange stecken u. wieder nach oben gehen.
Nun klappt unser Vorhaben, aber leider nicht so, wie wir esuns
vorgestellt hatten!




Ales in dieser Well is] nur von kurzer Dauer

Nun erscheint MICHAEL der uns weitere Anweisungen u. einen
Schltissel gibt.

Ja Dieser Schilssel wrd dr bel deinen Bemihunflen hellen

Jetzt gehen wir zuriick zur Fahre, um den Schltissel auszuprobieren.




Wir 6ffnen den Deckel, installieren den Schitissel u. holen mit der
Kurbel die Seilfahre auf unsere Seite.
Nun besteigen wir die Fahre, legen den Hebel um u. gelangen auf das
Plateau mit der Einschienenbahn.
Wir besteigen es, driicken den rechten unteren Button, ziehen am
Hebel u. werden in einer wilden Fahrt zur Mine transportiert.




Vor der Hitte sitzt NAFAL, mit dem wir uns kurz Uber das defekte
Portal u. das Zeichen der Schattenlegion unterhalten.
Leider hilft uns das Gespréch nicht sonderlich u. wir gehen weiter zur
Mine.




Wir schauen uns um, betétigen das Glockenspiel u. gehen wieder zu
NAFAL, um nochmals mit ihm zu reden.




Von NAFAL erfahren wir, dass dort unten in der Mine FIRD, ein
ehemaliger Henker der Schatten-Legion, lebt.

Dieser ist verstof3en worden, nachdem sein Sohn RIZAN eine Afféare
mit MILA, der Konkubine des Anfiihrers der Schatten Legion,
eingegangen ist.

Diese Liebschaft jedoch wurde durch einen Spaher beobachtet und
dem Herrscher BARGUL Bericht erstattet.




Daraufhin wurde die Konkubine lebendig eingemauert und der Sohn
sollte sterben, und zwar durch die Hand seines Vaters.

Dieser weigerte sich natlrlich und wurde dann durch den Magier
GUGON, per Beherrschungszauber gegen seinen Willen zum Moérder
seines Sohnes.

Als wenn das noch nicht genug wére, wurde ihm auch noch die Asche
seines Sohnes als Trophéae ausgehandigt, als er verstol3en wurde.
NAFAL S Frau SARAH bringt FIRD jeden Tag etwas zu essen zur
Mine, weil dieser selbst nicht rauskommt.

Vielleicht kann Sie unsja helfen, mit FIRD in Kontakt zu treten?!

Nun gehen wir ins Haus um evtl. 2x mit SARAH zu reden.

S

Hal er etwas von einer Tinklur namens Lukerii erwahnt?

SARAH erzahlt uns von ihren firchterlichen Kopfschmerzen u. einer

Medizin mit dem Namen LUK ERI J!
Wir wollen nun versuchen, ihr zu helfen u. diese Medizin herstellen.
Dawir aber nicht wissen wie, sehen wir uns noch etwas im Haus um.




Wir nehmen noch eine Flasche mit, verlassen das Haus, besteigen die
Einschienenbahn u. statten dem Alchimisten einen Besuch ab.
Vieleicht finden wir hier etwas, um SARAH zu helfen!
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Hoflich lauten wir u. auf der linken Seite erscheint eine kleine
Konsole, auf die wir nun unser Amulett anwenden u. elntreten.

http://www.qamepa.de/




Nun unterhalten wir uns ausfthrlich mit HIM US u. missen uns als
Dienstbote Nr. 247 verpflichten.
Anschlief3end verlasst HIM US den Raum u. wir sehen uns vorsichtig

Vom Schreibtisch klauen wir HIMUS Buch u. gehen ins Labor.




Hier finden wir ein Buch u. studieren es sorgfdtig!

Elemente (Level )
- Mondwasser
- Quecksilberranke
-  Meersalz
- Essigdl
- Morgentau
Einhornblut
== Asche
Branntkalk
= Lukeria-Bliitenstaub

- Phosphor ‘ i
Lukerii-Tinktur = i

D_@ =

Bingo, wir haben das Rezept fir SARAHS Medizin gefunden!
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Heils! Mondelixier
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Die LUKERIJ Tinktur besteht also aus Heilol u. M ondelixier!
Nun schauen wir uns die Symbole an.

Das Helldl besteht demnach aus:
1 Teil Quecksilberranke
2 Teile Essigol
1 Teil Morgentau

Das Mondelixier besteht demnach aus:
1 Tell Eichhornblut
1 Tell Meersalz
2 Telle Mondwasser

Nun stellen wir die Flasche unter die Mischanlage u. stellen das
Heildl her.




Das nun fertige Hell6l schieben wir an die Saite u. stellen auf die
gleiche Art das M ondelixier her.

Die vollen Reagenzglaser leeren wir in die Mischschale u. diesein
die Flasche.
Wir haben nun eine Flasche mit Elixier u. bringen diese zu SARAH.




Sarah, lch Maube, ich habe, was du brauchsl

Diese freut sich u. tberreicht uns eine Kugel, mit deren Hilfe wir mit
FIRD in Verbindung treten konnen.

Es wird dir helfen, mit Fird Kontak! aufzunehmen,

Wir verlassen SARAH u. gehen zur Mine.




i
Hier legen wir die Kugel in die Vorrichtung u. spielen die Melodie,
die im Hintergrund zu horen ist.

Glocke4-5-4-2-5-1.

Die Kugel beginnt zu glihen, der Aufzug erscheint, wir betreten ihn u.
statten FIRD einen Besuch ab.




hch will wader mi dr noch sonsl emandeam redent

Wir werden auf das Herzlichste empfangen, verziehen uns wieder u.
gehen zu SARAH !

Wenn du mar nichl hellen kannsl, dann scher deh wes?

Dadie Medizin offensichtlich nicht geholfen hat, sind wir auch hier
nicht gern gesehen.
Wir nehmen die M edizinflasche wieder mit u. fahren in den Sumpf!




Lass mich durch oder ich zerbreche Dich !

Wir probieren ale Buttons aus u. beim Blauen bildet sich eine
Eiswand die wir, dank des dezenten Hinweises, mit dem Stemmeisen
zerschlagen.




Wir gehen durch das Tor u. stehen bald vor einem merkwrdigen
Gebaude u. wollen durch die quakende Tr gehen.

Das kdnnen wir auch, landen aber immer wieder davor.
Das passiert nicht, wenn wir nach dem Quaken durch die TUr
gehen!
Wir treten ein u. gehen links durch die Tr.




leh bin e@entlich ein Elf. Ein ziemlch Qutherzier sodar, wenn ich das saden darf.

Hier treffen wir auf REINA, die eigentlich ein EIf ist u. unterhalten
uns ausfihrlich (mehrmals ansprechen) mit ihr.
Sie wirde uns gern helfen, aber sie bendtigt ein Alchemistenbuch wui.
die Aschevon FIRDS Sohn.
Wir erhalten noch einen Hinwels auf einen Schmetter ling u. sehen
unsim Zimmer um.
Im Regal steht eine Flasche Phosphor, die wir mitnehmen.
Aul3erdem kodnnen wir noch in einem Buch lesen u. erfahren etwas
Uber die Beeinflussung des Wetters!

andecs, sndern iman dic dees folgenden machuge  Zauberspeiche. Man muss auch alle =
Zauberspruche anvendet E: " Stimmuogestatuen auf den koctekten Alar stellen, um
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Nun verlassen wir den Raum u. steigen die Leiter nach oben.

Hier kdnnen wir noch nichts machen, also steigen wir wieder nach
unten u. gehen in den Sumpf.

CDRO

http://www.gamepad.de/




Kurz vor der Portalbr icke gehen wir nach links u. sehen im Gras
einen Schmetterling sitzen.
Wir erinnern uns an REINAS Hinweis u. bertihren ihn.
Er fliegt weg u. &ndert wahrend des Fluges seine Farben.

Nun gehen wir zurtick u. fahren zum Alchemisten u. die Treppe hoch.




Wir nehmen den Zauberstab u. beriihren den bunten Staub in der
Reihenfolge wie es der Schmetterling vorgab.

Haben wir ales richtig gemacht, kénnen wir das Alchemiebuch u.
Dokumente mitnehmen.
Um den Raum wieder verlassen zu konnen, missen wir
HIMOS Buch dafr hinlegen.




Waswir hier lesen, hort sich ganz interessant an.
Mal sehen wie wir diese Informationen umsetzen konnen!
Wir fahren nun in den Sumpf, um die seltene Blume zu suchen.

Alchemisten zurick.




t

Hier stellen wir die Flasche unter die Muhle, 6ffnen sie, legen die
LUKERIA Blute hinein u. betétigen die Kurbel.

o

Nun sind wir im Besitz einer Flasche LUKERIJ ELIXIER u.
machen uns auf den Weg, um SARAHS Schmerzen zu lindern.




Wir geben ihr das EL I XIER u. fahren zum Friedhof.

Von Locke verfasst, exklusiv fur:
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http://www.gamepad.de/
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Wir machen darauf aufmerksam, dass diese L 6sung unserem Copyright bzw. dem des
Autorsunterliegt und somit ohne Genehmigung nicht auf anderen Homepages oder in
schriftlicher Form (auch nicht in Ausztigen) in anderen Medien erscheinen darf. Dain
letzter Zeit immer wieder dagegen verstof3en wird, bitten wir dringend um Beachtung!

In eigener Sache: Wir sind auf Ihre Mithilfe angewiesen, denn auch das Bereitstellen,
der Download von Ihnen und die Erstellung von L 6sungen kostet uns Geld. Wer diese
L 6sung kostenlos aus dem Internet erhalten hat, der kann uns gerne zur Deckung
unserer Kosten ein paar Briefmarken senden; gernereichen wir diese auch weiter! - (L.
Kratz - Arendsstr. 4 - 63075 Offenbach).




