Legend of Faerghail

Da wir bald in Fragen zu
Legend of Faerghail er-
sticken, hier also die heifler-
sehnte Losung aller Proble-
me. Legen wir mal los: Am
Anfang war nicht etwa das
Feuer, sondern eine Aben-
teurergruppe. Diese muf}
man erstmal (nach eigenen
Vorlieben) zusammenstel-
len. Hier ihre Eigenschaften:
Die Kimpfer:

1. Der Krieger: Verfiigt iiber
grole Korperkrifte, aber
keine Magie. Kann manch-
mal
einfach einrennen.

2. Der Schmied: Ist ein As
im Reparieren von beschi-
digten Waffen, taugt auch
als Kampfer, und kann
durch magische Krifte kar-
tographieren und Winde
einreilen.

3. Der Barbar: Ist dem Krie-
ger dhnlich, aber weitaus ge-
schickter.

4. Der Dieb: Kann Fallen
unschédlich machen, Tiiren
offnen und Gegner durch
hinterhiltige Angriffe toten
oder schwer verletzen.

5. Der Ménch: Kampft fa-
belhaft ganz ohne Waffen
und ist dem Dieb recht dhn-
lich. g

6. Der Waldldufer: Ahnelt
dem Barbaren und kann ab
der sechsten Erfahrungsstu-
fe Zauberspriiche der Drui-
den anwenden und die geg-
nerische Kampfkraft ein-
schétzen.

7. Der Paladin: Ist ein guter
Kampfer und beherrscht ab
der vierten Erfahrungsstufe
die Zauberspriiche des Prie-
sters.

Die Magier:

1. Der Druide: Kann durch
Zauberspriiche die Natur
beeinflussen.

2. Der Priester: Seine Magie
dient vorwiegend der Vertei-
digung und der Heilung.

verschlossene Tiiren

3. Die Heilerin: Heilt Wun-
den, was auch sonst?

4. Der Magier: Kann mit
seinen Spriichen nicht nur
verteidigen, sondern auch
angreifen.

5. Der Illusionist: Erzeugt
[llusionen und Trugbilder.
Bei der Auswahl der Rassen
sollte man besonders auf El-
fen und Halblinge setzen.
Sie sind geschickt im Um-
gang mit Schuflwaffen aller
Art.

Nun aber zum ersten Auf-
trag: Eine fiinfkopfige Crew
zusammenstellen, ausriisten
und raus aus der Stadt
Thyn. Das Amulett der Wa-
che unbedingt behalten!
Den Krieger, der auch nach
Cyldane will, mitnehmen.
Erist ein guter Kimpfer und
kann einen toten Kamera-
den bis zu zweimal wieder-
beleben. Von der Stadt aus
ziehen wir Richtung Westen
zum Gebirge und betreten
den nordlichen Eingang der
Stollen von Khazad Maran.
Gleich nach der Eingangs-
treppe dem Stollengang
westlich bis zur dritten Ab-
zweigung nach Siiden fol-
gen. Dort abbiegen - am
Ende dieses Ganges befindet
sich in einer Kiste eine Kri-
stallkugel. Mit ihrer Hilfe
kann man eine Karte des
Stockwerkes anlegen. An-
schliefend iiber die nord-
westlich liegende Treppe in
die zweite Etage hinabstei-
gen. Dort findet man nach
24 Schritten ostwérts und 23
Schritten Richtung Siiden

“den Schliissel zur Notaus-

gangstiir. Diese befindet
sich im Nordwesten des un-
teren Stollens. Nach Verlas-
sen der Mine sollte man
moglichst schnell nordwest-
lich zur Stadt Cyldane eilen.
Dort erhilt man vom Gra-
fen hochstpersonlich den
Tip, mal in der Abtei Sagaci-
ta vorbeizuschauen.

Ehe wir jedoch seinem Rat
folgen, gehen wir erstmal
nach Norden zum Orakel.
Man trifft einen alten Mann,
den wir aufnehmen - den

Lederbeutel gut aufheben!
Weiter den Gang zum Ora-
kel entlang, bis zu den vier
Wichtern. Die Antworten
auf ihre Fragen sind FEU-
BR. TOCHTER, ECHO
und AUGEN. Den Spruch
des Orakels merken oder
aufschreiben! Nun auf zur
Abtei, die sich im Siiden der
westlichen Wildnis befindet.
Wir treffen wieder einen
Weggefahrten und finden je-
de Menge Biicher. Man
sucht nach dem Buch iiber
die Legende von Faerghail
und findet eine Hilfte da-
von. Ab in die zweite Etage
der Abtei, wo wir in einem
Geheimraum beim Altar ei-
nen Zaubertrank und ein
magisches Schwert ent-
decken. In die Katakomben
gelangt man durch ein Loch
im Boden des westlichen
Teils der Etage. Hier sucht
man zuerst nach einem Seil,
mit dem man wieder in die
Abtei  zuriick = gelangen
kann. Den steinernen Sar-
kophag schleppen wir auch
noch mit und begeben uns in
den zweiten Level der Kata-
komben, wo man den feh-
lenden Teil des Buches fin-
det. Nun durch die Abtei
zum Eingang der Minen zu-
riick.

Da der Ausgang leider ver-
schiittet ist, steigen wir
in die vierte ,Etage hinab
und beantworten die Frage
des Elementarwichters mit
PFLUG, das Portal 6ffnet
man mit dem Amulett. Die
Treppe hinunter steigen und
zu den aneinander angren-
zenden Treppen gehen. Die
ostliche Treppe fithrt in die
ostliche Wildnis. Dort be-
gibt man sich zum Elfen-
friedhof (im Osten) und
schaut sich die Griber an.
Weiter siidostlich trifft man
eine Heilerin, der man das
Amulett zeigt. Die Alte
riickt daraufhin einen Zau-
berstab raus, mit dem man
die ganze Gruppe heilen
kann. Danach Richtung
Nordosten zur Pyramide der
Elfen. Der Wichter am Ein-
gang stellt eine Frage zum
Stammbaum im Handbuch

auf Seite 33. In der Pyrami-
de begibt man sich in die
zweite Etage zum Geféngnis
der Elfen. Dem Wichter ge-
niigt ein WAS auf seine Fra-
ge. In der dariiberliegenden
Etage 6ffnet man die Ge-
heimkammern im Westen
mit den Schliisseln der Ele-
mente Erde, Luft, Feuer und
Wasser. In der Bibliothek
nimmt man die Inforolle E
mit und geht nun auf die
Suche nach dem Weihwas-
ser. In der vierten Etage be-
findet sich der Herrscher der
Elfen. Man erledigt ihn
(Vorsicht,  abspeichern!),
nimmt ihm die Ddmonen-
maske ab und wickelt sie in
den Lederbeutel ein.

Im Siidwesten der Etage
liegt die Behausung des ver-
bannten  Elfenherrschers.
Mit Hilfe des Weihwassers
kénnen wir die magischen
Runen passieren. Hat man
sich aus der Pyramide ge-
kdmpft, sollte man rasten,
denn nun wird es hart. Wir
begeben uns zum Tempel in
der Nihe der Stadt Thyn,
wo wir im zweiten Level eine
Mithrilkugel finden. Zufél-
lig laufen wir einer Drachen-
statue iiber den Weg und
nehmen deren Stab mit.
Die Antwort auf die Frage
des Feuerelementars heilit
UND. Nun wieder retour in
die Wildnis und zum verfal-
lenen Schlof. Siidlich des
Eingangs durch die Doppel-
tiir das SchloB betreten, das
Kraftfeld durch den Knopf
in der Wand rechts hinter
der Tiir ausschalten. Weiter
durch die Galerie in den
rechten Turm. In der zwei-
ten Etage den Schlefiherren
mit der Mithrilkugel bewer-
fen, die Kugel wieder mit-
nehmen und weiter bis in
den fiinften Stock. Dort an-
gekommen den Raum durch
eine Geheimtiire verlassen.
Im Norden kann man die
Tiire mit der Aufschrift ,Zu-
gang nur fiir den SchloBher-
ren mit der Mithrilkugel
offnen und das Schwert , In-
quisitor* mitnehmen. Zu-
riick in den vierten Stock,
zur Geheimtiir im Siidosten,
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iber die Briicke zum ande-
ren Turm und dort den
Sandeimer nehmen. Durch
die Tiire im Norden den
Gang betreten und Sand
ausstreuen, da der Gang
recht rutschig ist! In der
finften Etage die Tiire mit
der Aufschrift mit der Kugel
6ffnen und den Smaragd im
Wasserbecken mit dem
Fischkescher bergen. Nun
zum Labor des Alchemi-
sten. Wer aus dem brodeln-
den Kessel trinkt, verbessert
seine korperlichen Fihig-
keiten, ist aber leider vergif-
tet! Kein Problem, wenn
man ein Gegengift oder den
richtigen Zauberspruch pa-
rat hat. Jetzt aber ab in die
Kellergewdlbe!  Entweder
iiber .die Treppen (Ritsel-
I6sung im zweiten Stock ist
TREPPE), oder durch die
ostliche Tiire im vierten
Stock. In der ersten Etage
des Kellers die Knochen
mitnehmen und sie in der
untersten Etage an die Hun-
de verfiitterns Hat man
schlieflich den Tiirschliissel
gefunden, kann man das
SchloB durch die Eingangs-
tiire verlassen. Wer sich iib-
rigens ausrasten mochte,
sollte nach einer Holzkurbel
suchen, mit der sich die
Fensterliden 6ffnen lassen —
bei Tag ist man so vor den
Untoten geschiitzt. Hoffent-
lich habt Thr unterwegs auch
den ,Gotterhammer” einge-
sackt, das ist ndmlich eine
prima Waffe!

Auf geht’s zum letzten Mi-
nentrip: Wirgehendurchden
siidlichen Eingdng, Rich-
tung Siidden zum Schwert im
Stein. Der Schwichste der
Gruppe kann das Schwert
herausziehen. Nun in die

tieferen Etagen der Minen.
Um das Syphonbecken in
der fiinften Etage zu durch-
tauchen, mull man alle Ge-
genstdnde wie Panzer, Amu-
lette, Ringe und Waffen ab-
legen (nicht wegwerfen!).
Den so gefundenen Kraft-
ring mitnehmen, den ver-
schiitteten Gebetsstein drei-
mal berithren und weiter in
die sechste Etage. West-
wirts bis zu dem Licht-
strahl, der den Weg wver-
sperrt. Mit dem Metall Ada-
mit gehen wir nach Siid-
osten und nennen dem
Zwerg den: Namen SPIN-
GO, worauf wir in einen
Raum mit Riistungen gelan-
gen. Nun macht man sich
auf die Suche nach dem
Zwergenschmied, der aus
dem Adamit ein Spiegel-
schild macht, mit dem man
durch den Lichtstrahl ge-
langt. Dahinter findet man
den Ring Korona. In der
letzten Etage der Mine muf3
man der Karte auf dem
Amulett (sieche Riickseite
des Handbuches) folgen, um
zur Westseite zu gelangen.
Dort liegen einige gute Waf-
fen.

Weiter geht’s nach Norden
iiber die Treppe in die westli-
che Wildnis, zum Vulkan.
Um die Eingangstiire zu 6ff-
nen, muBl man in der Mor-
genddmmerung den Schliis-
selstab, den Smaragd und
die Korona zusammen-
stecken. Man gelangt in ein
Labyrinth und von dort aus
in den zweiten Stock. Der
Erdelementar in diesem Le-
vel fragt nach der EISBLU-
ME. Man erhilt einen
Lehmklumpen und wird
zum Wasserelementar ge-
schickt, dem man den Lehm
gibt, dafiir eine Handvoll

Wasser erhilt und zum Luft-
elementar teleportiert wird.
Man vermischt Lehm und
Wasser, gibt das Ganze dem
Luftelementar, welcher dar-
aus einen Schliissel formt
und uns zum Aufgang zur
dritten Etage transportiert.
Den Lavasee im dritten
Stock kann man mit dem
Sarkophag befahren. Man
schippert zuerst in den rech-
ten Arm des Sees zum
Feuerelementar. Dort wird
der Schliissel gebrannt, mit
dem man die tonerne Tiire
im Siiden der Etage aufsper-
ren kann. Die letzte grofle
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(@) Eingang eines Labyrinths (Dungeon)
. Baum in der Wildnis

ﬁ Wirtshaus in der Wildnis

iﬁ Stadt in der Wildnis

=== T{ir (Nord-Siid Richtung)
| Tur (Ost-West Richtung)

& Nach unten fithrende Treppe

- Mauerteil

e

| Mechanische Falle

? Ratsel, Gegenstand
& Nach oben fithrende Treppe

&= Hort eines Monsters
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