
~ 
Ll:GEND OF THE FO~I ~[SS 

AUTHORS : 

GRAPHICS: 

PROGRAMMING & 
SCENAR IO: 

MUSIC: 

Michel PERNOT 
Pa,cal EINSWEILER 

Pa,cal EINSWE!LER 
Jean-Christophe CHARTER 

Michel PERNOT 
Andre ROCQUES 
Loui,-Marie ROCQUES 

Fabrice HAUTECLOQUE 

AZALHGORMS TALE 

Azalhgorm took a deep breath and began hi' tale. 
''This land Wt.I.I" once rnlled Arhorea. Morgoth. uird of Evil and Chao.1. decided to 
make Arhorea his own. His dark powers ,\lion .1"t1hd11ed tlw land. Bw Jarel. Prince of 
the Elve.1f"11ght against thi.I" evil-.mC<"e.if11/ in hi.1 q11e.1tjiir the magic cry.1tal.1 of Har­
mony, he and hi.f faithf11/ cmnpa11i()t1.I" finally dt'.vtroyed Morgoth in llll unfiirgt' ttablt' 
ba11/e {*). 

Jarels companion.1· are .1·till a/ive and their 11w11e.1· are engraved in everyone.1 111e11u1-
ry .. . Akeer. Olbar. Zach. Irvan . Thorm and Jon the Alchemist. 
After hi.1 vicwry Jarel hl'l't.1111£' rnler "f the whole land. which he re11w1wd Kendoria . 
Under the leader.1hip of }are/ and a wi.l"e Elven govNnment the 111anv people1 of 
Kendoria lived health and wealth. 
Sadly Jaret wa.1· killed in a hu11ti1111 accident. and t1.1· hi1· .1uc1·e.1·or1 .11mg11led 1•iole11tly 
for power 1.1111.1rd1y spread thm11gh the whole land. Taking tllh•11n1t1ge of the tm11hled 
situation people r~f many different races 1·m .1.1·ed into Kendoria f'ro111 ne11rhy. poorer 
land.\'. Many were trader.\ or{ar111ers ... h111 ,\ome were adve11111rer.\· and mercenarie.\. 
Such a one was Krogh .. . 11 1·/wdy and f"""erj11/ Ji1111rt• ... " 
A1.:alhgorm pau,cd. He wa' trnublc.:c.J hy thc'c mcmoric' or the pa,t.. .hc coughed 
,rightly and hi' deep. low voice cchocc.J once ag<11n ... 
"Kro11h ha.1 grown rich and powerful and built a temple on the Kingdo111.1 horder.1. 
The temple i.f called "/slwr" which 111ea11.1· Unknown in the Eh•en tongue. Krogh i.1· 
e1•il and like Mmxoth in the /W.l't , thre11tt•11.1 Kendoria. hi.1 1wwer.1 are great.. .he 
.1·eek.l the ret11m of dar~ne.1'.1·. IA' lll '<' 11011·jor l.1/wr and regain tht' thrmw o/Jarel. " 
It was already dark. I coulc.J barely M:c At.alhgonm face a,, reeling pu1.1.lcd, I hid 
him farewell and hcgan my longjournc!y to the my,tcrious land of Kcnc.Joria. 

USER INTERFACE: 

- MOUSE: The game can be completely 
controlled with the mouse. Use the left mouse 
button to select an item, and the right mouse 
button to cancel the selected action or close the 
current menus. 

- JOYSTICK : You can move the arrow on the 
screen with the joystick. The lire button acts like 
the left mouse button. The <ALT> key works 
like the right mouse button. 
- KEYBOARD: The numeric pad keys (I to 9) 
are similar to the mouse controls. The SHIFT key 
(used to write in upper case) works like the left 
mouse button, the ALT key like the right button. 
The Fl to FIO keys activate the ACTION and 
A TT ACK options for the 5 characters. 
The CONTROL key u ed with the numeric pad 
keys allows you activate the following option 

* Open the Tactical Panel with the 7 key. 
* Open the Save Menu with the 9 key. 
* Move on the 3D screen with the keys I to 6, 

just like the six directions on the control panel. 

GAME SCREEN ACTIONS : 

- To pick up a vi ible item, just click on it. The 
mouse pointer will then take the form of the item. 
You . can place it directly within a character's 
inventory by clicking on the character's face, or 
by clicking on his name (displays the character 
sheet). 
- To use an item on another object (a key on a 
door. for example), select the item on the 
character sheet and move it to the place you want 
to use it, then confirm by clicking on the left 
mouse button. 

CONTROL PANEL 

MOVES: 

A character i' moved u'ing the directional arrows (5 to 10). You can move forward 
(6), move to the right (7) and to the left (5), turn 45° right (I 0) and left (8), or move 
back ward' (9 ). 
The compa'' (2) di,play' the current picture orientation.Some type of terrain is im­
pa"ablc. like water. high bu,he' and dense forest. 
The name of the area your party is currently exploring is displayed on the scroll (I) 

TA Tl 

You can alter the tactical disposition of your party. To do this, click on the small box 
('.l) . You will then ,ee a 5 X 5 board with small symbols representing each character 
in the party (See 14 on next page). Select the character's symbol and place it on the 
board.The characters 'tanding on the top squares of the board will be to the front of 
the team . They will abo be first during battles. The characters at the back will have 
better protection (if no one attacks you from behind!). but they will not be able to 
light in do'e combat. unless they are equipped with throwing weapons (see "COM­
BATS"). 

All battles are played in re 
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To perform a specific act 
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character receiving the iterr 
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dicate the amount of morn 
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Be careful, because even 1 
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available in the spell icon ( 
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TECHNICAL DATA 

STARTING THE GAME 

- ATARI/AMIGA : ln,ert tfo~ A into tlrive. then turn on your rnmputer. 

-PC : 
* FLOPPY DISK: Al'lcr hooting with MS-DOS. in><:rt tli'~ A into drive A (or BJ. 

thc:n enter START. 

* HARD DISK: To in:.tall the game on your hart! tlis~. insert tit:.~ A into tlrive 
A (or Bl. then enter INSTALL <source tlrive> <tlestination tlrivc> (INSTALL A: C : 
or INSTALL B: C: or INSTALL A: D: or INSTALL B: D:). Follow the instruction:. 
displayetl on your scre.:n .To start the game from your hart! dis~. ju't open the :.ubtli­
rectory containing tht: game. and enter START. 

- MACINTOSH : start the game: hy tloublc -clic~ing on the START 11.:nn. thc:n sdect 
the PLAY option in the COMMANDS menu. 
To install the: game on your hart! tlisk. rnpy all the tiles fro111 the tlis~s to a tlirc:ctory 
of your choice (directly on to your hart! tlis~) . 

You can then start the: game hy tlouble-clid.ing on the START icon within that tli­
rectory . 

PC SPECIFIC TECHNICAL PROBLEMS : 

- The program stops while loading: check your MS-DOS commands to see if resi ­
dent programs are loaded when booting your syste111 . They can ia~e too much mem­
ory for the program to run correctly. 
- The program stops when playing PCM (digitized) sound': You can cancel lhese sounds by 
starting the game with the STARTS command instead of START. 
- Joystick problems: you can disconnect the joystick port by starting the game with 
the START J command instead of START. 
- Mouse problems: Start the game with the START M command instead of START. 
- You can also use all these parameters: START MSJ . 

TO QUIT THE GAME : Press <CONTROL> X. 

To 111ove in :.ingle lile. you mu\t place the charncter's symbols on the board along a 
vertical line. -The character at the front of the team will be attacked first in battles, 
anti he is the only character able to fight in close combat. 

To load or 'ave a game. click on the disk icon (4). Follow the in tructions displayed 
on the :.creen. You will have to insert a formatted disk . You can save as many games 
as you W•llll. 

AMIGA user:. will have to wait a few seconds after inserting a disk. while the drive 
read:. the data. 
HARD DISK users saved games will be directly saved in the same directory or ub­
directory as the game. 

PANEL 

A team 111ay indutle a maximum of five characters. You begin the game with only 
one. 
The name of each character is displayed 31 the bottom of the screen ( 16). His face 
appc•1rs in the medallion ( 13). If there is no character. the medallion displays a rock 
face (21 ).Note the smal l :.ymbol ( 14) displayed at the left bottom of the screen. 
n:prc:.cnting the character in the tactical panel (see "TACTICS"). 
The har (I)) shows hit point:. le\ cl. Watch this carefully. because the character dies 
when tlm bar reache:. 1ero. In that ca:.e. a skull appears in the box (22). You can 
pick up the item' c•1rrictl by the tlead character u:.ing his character heet, a~ long a 
you stay in the same place. As 'oon as you move. the dead character and his po e­
sion:. will bc- lost forever. If all character:. are killed. the game is over. 
When you die~ on the medallion. you can open two other windows.The fir t one 
ubplay' the following mformation: 

- Phy:.iology: The bo~e:. ( 17) >how the player's condition after a pell ha been 
i:a't on him (see "SPELL YMBOL "). 

- pclb: When a spell has been prepared - or written in runes (See "CAST A 
PELL" in the "ACTIO S" section). the spell symbol i> di splayed in the left box 

( 18). To cast thi:. 'pell. ju:.t click on it. 
- lte111s held in the hand (box 19). You can trade or place items directly with thee 

icons ( ee "CHARACTER SHEET"). 
The :.econd wintlow (20) di:.plays vital information: physica l and mental condition. 
experience and money. 
Physical condition affect:. combat performances. This level goes down as you move. 
When it reai:he, zero. the hit point:. start to go down. To raise the level, you mu 1 
sleep. eat. or drink special potions. 
Mental condition affect:. effectivity and length of spells. You can regain points when 
you sleep. or by drinking '>pecial potion:.. 
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- FIRST AID: Select ti 

twice with this option. unit 
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ALIGNMENT: 

The relationship between I 
dismiss or recruit other c~ 
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traditional RPG (Role Pia; 
men! of a character depen 
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TRADERS: 
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TAVERNS: 
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TRAINING; 
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courses: trength . agility. 
Select the character you 1 
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For pell training, you n 
character. Thi type of t 
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COMBAT 

time. To hit your opponent( ) click on the "ATTACK" 
ox change during the attack. When the colour returns 
aracter may hit the opponent again . 
onent(s) with the weapon he is currently holding. De-
1aracter can hit faster or slower. A two handed weapon 
weapon, but it is also more effective, causing more 

haracter holds a different weapon in each hand , he will 
y had one weapon in hand. If the character holds no 
s fists. 
haracter must beat the front of the party (See ''TAC­
j the leader can use throwing weapons. You can easily 
lines drawn on them . They symbolize speed. To throw 
K". The mou e pointer changes. You must then select 
~e. The enemy cho en can be quite far away. 
by a small b lood "puddle", in which the damage point 
: according to many factors :the weapon' power. 
>ecially for thrown weapons). the character's weapons 

ACTIONS 

, click on the "ACTION" icon ( 11) for the selected 
1d di plays the following options: 
er sheet is displayed. Choo e the item and click on the 

on is similar to the Give Item option, but you must in­
to give with the "+" and "-" signs, then click on the 

: r you want to kill. WARNING : The character's p y­
ou perform this action: if one of your characters is a 
: "ALIGNMENT"). he may himself kill the murderer, 
with most of your character being murdered by each 

1cter in the team vote if you want to di mi s a charac­
level of friendship with the character you want to di s­
. dismissed character i taken out of the game. and you 
again. 
risky than killing him. But ometimes you will be in a 
smiss a character, and you cannot pick up the items he 
:n have to dismiss characters during the game. 

to recruit all the characters you meet in thi s game. Just 
a character, the other members of your team will vote. 
tors could join your team. Their usual behaviour is to 
1e of your posses ions. 
m may only be performed by specific character classes 
spell: some of them are automatic (radar). but most of 

Jpponent on the screen (combat spells) or the character 
Jells). The mouse pointer then changes to a torch . 
using runes, with the option "RUNES ". II will then be 
). 

1ust have enough psychic energy. If his psychic ene rgy 
I have no effect. The efficiency and length of the spell 
evel (wizards) and wisdom level (clerics). 
Jle pells, available for different levels (See "SPELLS 
learn these spells during magical training courses(See 

pointer turns into a lockpick. You must click on the 

tracter will give you information about the area you are 

I CHARACTER SHEET J 
Each character in your party has his own character sheet. To open the character 
sheet, simply click on the character's name ( 16). 

CHARACTER DESCRIPTION (box 23) : 

T~e charact~.r descrip~!on is displayed on three sheets. To browse through the pages. 
click on the BOOKS icon (27). The complete character description includes: 

- the character's identity: hi s name. race and cla 
- the character's current level and experience level 
- the character's health: physical & mental energy and vitality. 
- the character' attributes and sk ill . The skill level determines the effectivness of 

a character (Ex: a strong character will cause more damage to the opponent during 
combat. a robu t character wi II be more resistant). 
These parameters change during the game. depending on combat. and your 
uccesses and failures. There are eight skill avai lable in the game: lockpick. 

orientation. first aid, foreign language (read/spoken). shooting (bows/crossbows) 
and weapon kills (one handed/two handed/weapons). The three first ski lb are used 
through the "ACTION" menu ( 11 ). 

MONEY (17): 

The "MONEY " icon (3 1) displays the amount or money owned by the characters in 
the party. When you click on thi s icon. you open a "mone v manaaement " menu. 
With the 3-arrows icon. you can ea. ily share your mone} betwe~n the characters in 
your party. You can also give a specific amount of money to one of the characters. 
U e the"+" and "-" signs to enter the correct amount. then click on the "COIN " icon. 
The mouse pointer will turn in to a coin. Click with thi. coin on the character 
receivi ng 1he money. 

23 

ITEMS (box 24) : 

A character often has some items when he first joins the pany. When you find a new 
item. you can place it in one of the nine boxe . Some items can be regrouped in a 
si ngle box: food (5 maximum). potions ( 10 maximum) ard arrows (20 maximum). 
In thi s case, the number of items i di splayed at the bottom right of the box. 
To select an item. click on it , or. if you hold regrouped items, se lect the number of 
items you want to use.You will then be able to : 

- drop (destruction) the item by putting it in the "TRASH" icon (30). 
- see a description of an item by holding the mouse bullon down. anti moving the 

item onto "V IEW" icon (29). 
- eat and drink by placing any food item or potion on the "ABSORB " icon (28). 

Note: thi s icon can also be used for blowing. When a character eat\. he regains 
vitality points. 

- equip the character with some item>. You mu>t place the clothes, armours and 
he lmets on the character'. body (25). 

- place the item in you r hands. Place it on the "HANDS" icon (26) and c lick. If 
the item i cumbersome (two handed swords). the \econ" !land is ~haded and cannot 

SPELLS SYMBOLS 

Figure I : Protection 
Figure 3 : Binding 
Figure 5 : Invisibility 
Figure 7: Invulnerability 
Figure 9 : Regeneration 

1 

3 

7 

g 

Figure 2 : Inversion 
Figure 4: Blindness 
Figure 6 : Dissolve 
Figure 8 : Psychic Shie ld 
Figure 10 : Poison 

6 

8 

~ ........ 10 

SPELLS DESCRIPTION 

Spells will last a certau1 length of time, depending on the 
character's magical powers (see "CAST SPELL"). There are 
I 0 different levels for spell casters ( 1-10). Some spells arc 
only available to certain classes. You can learn new spells 
by traii1ing. 

CLERIC SPELLS 

(also availab~ for rangers and paladins): 

-Healing (level I . 3 and 4 ): Utis spell will raise the number 
of hit points of the selected character. 
-Protection (level I. 3 and 5). This spell gives protection 
durin~~n~~~· Another spell allows you to protect the whole 



1e character to be healed . A character cannot be healed 
ss he has been injured since the last healing. 
CKPICK", ORIENTATION" and "FrRST AID" options 
~ill level in each specific field. 

he characters i very important in the game: they vote to 
1racters, they can kill each other, and sometimes even re-
1ers of their own races. This relationship is based on the 
'ing Games) alignment tables (good and bad). The align­
ls on his race and his class (for example, dwarfs are not 

'n about your character' alignments by visiting "psycho 

INSIDE BUILDINGS 

m . A li s t of the available 
th their cost. Select the item 
ck on the character box (the 
). or click on the character 
:r sheet. If the character does 
lhe operation is automatically 

choice of 4 different actions: 
allow you to gather useful information. 
n is the one of the best places to recruit characters. Select 
, recruit. The members of your team then vote. The result 
>ur team agrees. the character will join them. 
a meal for the whole party . If there is not enough money, 
. If so. the food will be shared between the characters. 
igh money, his: share will be paid by the other members of 
· first character on the team panel. 
s similar to the Eat option. You must rent a room for the 

1racters in the houses. Most of the time, they will give you 
igh often you will have to pay for it!). Sometimes you will 
pick up. Just click on the item you want to take, and give it 

II give you their advice for a regular fee . The payment sys-
1 option. 

each higher skill levels. There are five different training 
intelligence, wisdom and spells . 
.vi h to train. If he doesn 't have enough money to pay for 
1ve the necessary kills, the training is automatically can-

1ust choose the spell you want to learn after selecting the 
raining is only available to certain classes (see "CAST 

be used . 
- give the item to another character (on hi~ character sheet). Click on the name of 

the character receiving the item. then place it in the character's inventory . 
- put the item directly in another character's hands. Place the item on the charac­

ter's "HANDS" icon ( 19) and click on the mouse . 
If you click on an item when you are already holding one. the exchange i~ automai­
ic. 

MAKING POTIONS : 

To create a potion. you must have the magic transparent nask (there is only o ne in 
the game!), to use as a container. Mix the ingredients by clicking the different po­
tions you own on the magic nask . This fla~k is reusab le after drinking its contents . 
Read the magical recipes book at the end of this manual carefully, becau~e some 
mixtures may have very strange results ... 

Given: 

MAGIC RECIPES BOOK 
FOR THE OVICE WIZARDS 

A= toad eye 
C = trapdoor .vpider web 
E =rat brain 

B = salamander oil 
D = dried mistletoe 
F = gar[?oyle claws 

G = turtle slobber H = powdered dragon bones 

-~ .. 

Main recipes (you can mix the in11redients in any order} 

- "Schlownz": I dose B + I dose D + 2 doses F 
- "Olmaq": 2 doses D + 2 doses E 
- "Clopatos": I dose B + I dose D + I dose E + I dose F 
- "Exqiz": 2 doses B + I dose D + I dose E 
- "Foklim" : I dose A + I dose B + I dose D 
- "Drouli": I dose B + I dose C + 2 doses D + I dose E 
- "Jzdolia" : I dose B + I dose C + I do.1e E + I dose H 
- ''Trillix": 2 doses B + I dose D + I dose E + I dose F 
- "Worgaz": 2 doses B + I dose D + I dose F + I dose H 
- ''"Zarklug": 2 doses B + I dose D + I dose E + I dose G 
- "Krakos" : 2 doses E + I dose F + I dose H 
- "Bymph" : 2 doses B + I dose D 
- "Ghoslam ": I dose B + I dose D + I dose E 
- "Lhwyxz": I dose B + I dose D + I dose G 

·:i 

- "A rbool": I dose A + I dose B + I dose D + I dose H 

party (level 6 ). 
-Sleep (level I ): Your opponent will fall asleep. 
.Cure Poison (level 2) : This spell cures if the character has 
been infected by a potion or bitten by an enemy. 
-Repulse (level 8): This spell will send all your opponents 
to hell. ' 
-Dissolve (level 6): Tums one of your team into a gas cloud. 
He can then pass through opponents without injury. 
-Attack spells: Flame Wall (level 8) and Psychic Hanuner 
(level G). 
-Inversion (lev.:I 4 ): The alignment of the character is re­
versed. A friend becomes an opponent. the enemy turns 
into a friend. 
.Confusion (level 3): The enemy loses all control. He docs 
not remember who's side he is on and hits randomly at 
friends and enemies. 
-Invisible: Party (level 5 ). 
-Radar (level 3 ). 
-Resurrection (level 10): With this spell, a dead character 
can be brought back to life. 

WIZARD SPELLS 
(also available to Monks and Priests): 

-Attacl.. Spells. Burning Hands (level 1), Magic Missile 
(levc:I I). Fireball (levd 3), Flame Spirit (level JO), Psy­
chic Hand (level 9), Blindness (level 9), and Binding (level 
5). 
-Lightning. This combat spell hits all the enemy. 
-Charm (level I). This spell is useful to gain some infonna-
tion without having to pa} for it. 
-luvisibility (lc:vel 4 ): A character can still be wounded, even 
if he is mvisible. 
-Mental Shield (level 6): This spell gives protection against 
magic spells cast by your opponents. 
-Regeneration (level 7): Thi• level rai:.e:. the number of hit 
points for a certain amount of time. 
-lnvisibilit) Detection (level 4): This spell allows you to 
sec any invisible enemies. 
-Invulnerability (level 6). 

Passwords 

Page Line Word 

4 1 7 BEGAN 
7 1 5 USING 
6 2 7 LEFT 
8 1 2 TEAM 
9 1 4 PLAYED 

10 1 1 RECRUIT 
12 1 5 PARTY 
13 1 3 OFTEN 

The So/11tio11 
Fo1 :i "lep b, '-'!ep ,01ut1on to 1,h3, JU't 
-;end J cheque 01 poq:il 01de1 fo1 £1 99 

to OJ:e r.1:11 het1ng : C:inf ,etd Pl:ice 
London Nv'.'5 38T Tel 0-1 3:2 :7i;: 
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AZALHGORMS Geschichte 

A1.alhgorm atmetc tier uun:h unu bcgunn mit 'ciner Er11ihlung: , 
"£i11.11 11·1irde dt11 /.L111</ Arhore11 ge1u111111. Morgo//1, Lord ""·' C irt11J1 1111d de1 
Bii.ren. ll'ollte Arhore11 emh1'm . Ahn }11rl'i. Pri11 : da t:l/i'll. W111p/te er/iJ/greic/1 
!i<'!i<'ll du.1· Biise 11·iihre11d 1·ei11er S11c/w 11111'/r dt'lll 111t1gi.,clrl'll Kris/ti/I tier 
Hltrmonie. Z11.\·u1mne11 mil .H!i11e11 getreu<'ll Komert1dl'11 . he.\lt '~ /t ' er Mor).!.otll 

sc/rliejJ/iclr in ei11er 1111ver111'.\\liclre11 Sclr/11d11 ( * ). 
Jarel.1 K11111erode11 /ehen. 1111</ ilrre Nt1111e11 /111he11 \i('/1 11111111.,/ii.1rhliclr eingepnigt ... 
Aken, O/har. Zilch. Irvan. 711or111 1111tl .lr111 tier '/.m1herl'r. 
N11c/1 .\ei11e111 Sit'g 11·11rde J11rel H,,,-rsd1er iiher do.\ 111111:e !.L111tl. 11·eld1t'.' er ll'ieder 
Knrdoria 11111111/e. U11ter tier Fiilrru11g 1·011 ./11rel 111ul ei11cr 11·ei.\l' ll El/t'lrrt'gienmg 
/ehte11 die Me11.1c/1n1 """ Kemlori11 in Ge\1111tllll'it 11111/ Wohlrtw11/. 
Bedt11wrlic/1e1wei.\I' w11rde ./11rel d11rd1 ei11t•11 J1111d11n/i1/I getiitl'I, 1111d \/' ill<' 11mm/oli;l'I' 
w11re11 gew11/1tiitig , 11ritll'J1 11111 di<' Macht 11111/ hmc/1tl'J1 Ge,·et:llJ.\ig~eit in., gwr:e 
Lt.uul. Jmmer mehr Me11.,che11 \'c'nrhiedt•11.\/t•r Ra\ .\t' fl /...11111e11 '"'' den arnll'll . 

hent1l'lrh11rtt'll Uimlern. 11111 in Kem/ori11 ilrren Vortl'il 11111 tier 11nr11hig<'ll /11g<' :11 
-ielre11. Vieft' w11rt•11 Hiind/er oder F11r111t'r. )<'dod1 gah <'·' 1111ch A/1<'11/C'l/ra 11111/ 

~·;;dner. Kro).!.h \\'Or einer 1·011 i/11w11 . Eint• : wie'lidttige. uher miidttige Figur. " 
Atalhgorm vcrwciltc eincn Augcnhlick . Er wa_r hc,orgt hci ucm .C!edanken an du' 
Geschehcnc .... Dann rnu,pcrtc er 'ich . unu 11111 'c111cr ltden S11111111c 'prach Cl 

wcitcr: 
"Krogh i.rt reid1 1111d 111iichtig g1•11 ·rmle11 11111/ /1111 ei11e11 1'C'lllf't'I WI di'/' Gre".~t' :11m 
Kiinigr<'it'h gelwut. 01'1' '/i,11111t·I ll'irrl "/,w11r" i;e111111111 11111/ hede11tt'I 111 ""' 
f.'/}i'll.\'flrtlCir<' ,\()t•iel wie "U11/Jt'~to1111". Krogh i.\/ l1ii1t' 1111</ 1•entl'ht .'i.-/1 g111 1101 
Morgotlr. tit'r i11 der V,,,-g1111genhl'it K1'11dori11 /Jetlmh11·. St'lllL' Mor-!11 111 gmlf. 11111/ 
,.,. lro/li 1111/ dw Riir-k~d1r ti,,,- Fi11\/t'mi, . V1 ·r/11"1' 111it'h 111111 w11/ g1•/1<' 111wh f\/1111 -. 
Ge11·/;m,. Jart'I' Hmm :11rii1 ~ -" 
Es war schon "' uunkcl. dall i..:h Atalhgonn' (ic,id11 k~ium 'chcn konntc . Etwa' 
vcrwirrt ,agtc ich ih111 Lchewohl untl hcgann 111einc langc Rci'c in' my,tcn(i,c 
Lunu Kendoria. 

Steuerune: 

-Maus: Das Spiel kann komplett mil der Maus 
ge teuert werden. Driicken Sie die linke 
Maustaste, um einen Gegen. tand anzuwahlen 
und die rechte Maustaste, um die gewahlte 
Aktion zu widerrufen oder um das laufende 
Menii zu schlieBen. 
-Joystick : Mit dem Joystick ktinnen Sie die Pfeile 
bewegen, die auf dem Bildschirm ers heinen. 
Dabei iibernimmt der Feuerknopf die Funktion 
der linken Maustaste. Die <ALT>-Taste 
iibernimmt die Funktion der rechten Mausta>te. 
-Tastatur: Der numerische Tastenblock ( I bis 9 J 
,imulien die Mausfunktionen. Die SHIFT-Taste ( 
fiir die GroBbuchstaben ) hat die Funktion der 
linken Mau,taste, die ALT-Taste die der rechten . 
Die Tasten Fl bis FIO aktivieren die Optionen 
ACTION und A TT ACK der fiinf Charaktere. Die 
CO TROL - Taste zusammen mit 
dem numeri.,chen Tastenblock erlaubt Ihnen die 
Am.fiihrung folgender Optionen : 
*Offnen des Tuktik-Boards mit Taste 7. 
*Offncn des Sicherungsmeniis mil Tw.te 9 
*Bcwcgung aur dem 3D-Bi ldschirm mit Ta,te 
his 6. genau wie die sechs Richtungen auf dem 
Bedienungsfeld. 

Spielaktionen auf dem Bildschirm 

-Um eincn 'ichtbaren Gegen.,tand aufzunchmen, 
klicken Sie ihn an. Der Pfeil der Maus nimmt die 
Form de' Gegenstandcs an . Sie konnen die5en 
Gegenstund direkt mit einem Charakter 
verwenden, indem Sie da' Gesicht der Figur oder 
.,cincn amen anklicken (Di>play 
Churukteran1.eigc). 
-Um cinen Gegenstand fiir ein anderes Objekt zu 
hcnutL.en (z .B. ein Schlii>sel an der Tiir) . wahlen 
Sie den Gegen,tand uur der Charakteranzeige, 
und bewegen Sic ihn w dcr gewiinsch ten Stelle. 
Dies bestatigcn Sie durch Anklicken der linken 
Muusta.,te. 

BEDIENUNGSFELD 

Beweeuneen 

-Ein Charakter kann durch die Ta. ten (5 bis I 0) bewegt werden. Vorwarts mit Taste 
(6) , nach rechts durch Taste (7) und nach links durch Taste (5), 45 Grad-Drehung 
nach rechts durch Taste ( I 0) nach links durch Taste (8), Riickwartsbewegung mit 
Taste (9). Der Kompass (2) zeigt die derzeitige Position an. Manche Terrains sind 
unpassierbar. wie Wasser, hohe Biische und dichter Wald. Der Name des Gebietes, 
das lhre Gruppe zur Zeit erforscht, wird auf der Scroll-Liste angezeigt. 

Tak ti ken 

Sie kiinnen <lie taktische Anordnung lhrer Gruppe verandern . Um dies auszufiihren, 
klicken Sie auf die kleine Box (3). Sie werden dann ein 5 x 5 groBes Feld mit 
kleincn Symbolen sehen. die jedcn Charakter der Gruppe darstellen . (s. (14) nachste 
Seite) . Wahlen Sie das Symbol des Charakters aus, und plazieren Sie es auf dem 
Fel<l . Der Charakter. uer im oberen Teil des Feldes steht, wird in der Gruppe vorn 
'cin. Er wird auch wahrend der Kampfe die erste Figur . ein . Der Charakter am Ende 
h:11 fil'n m i~I n C::.rh111? tf'.111 Lu:ioin Anoriff v n hinrt'n Prfnlor) ~r k~nn !!t hPr nirhl im 

Alie Kampfe werden in 
klicken Sie "ATTACK" f 
des' Kampfe'>. Wenn die L 

Gegner schlagen. Der C 
momentan in der Hand h 
schne ll oder langsam ~' 
einhandige Waffe . aber ~ 
an . Wenn ein Charakter J• 
doppelt '>O schnell. We~ 
Fiiusten. Um . ei nen Geg 
Gruppe stehen (s. "TAK 
benutzen. Sie konnen di1 
erscheint. Sie ~y mboli!, 1 
klicken Sie "ATTACK" 
Gegner wahlen , den Sie 
entfernt ein . Schlage we 
Kampfpunkte aufgefiihrt 
unterschiedlichen Faktot 
peziell fur Wurfgescho<. 

Waffe und die Verfassun; 

Um eine bestimmte Akti 
einen gewahlten Charakt 
Optionen: 
- Gebe den Gegensta1 
Gegen tand, und klicken 
-Gebe das Geld: Die e I 
mos en den Betrag, den 
das "GELDSTUCK"-Ico1 
-Toten: Wahlen Sie de 
Psychologie der Charakt~ 
Charaktere mit dem Opf1 
dieser den Morder umb 
Charaktere gegenseitig u 

-Entlassung: Die andere1 
Charakter ausgeschlosser 
zu dem Charakter, der at 
Charakter, der au geschl 
Charakter auszuschlieBer 
eine Situation kommen, i 
nicht mehr nutzen konne 
ausschlieBen miissen. 
-Neuaufnahmen: Es ist 
aufzunehmen. Genau ' 
Neuaufnahmen abgestirr 
anschlieBen. lhre eigent 
verschwinden. 
- Zauberspruch: Diese , 
(Geistliche, Zauberer, ... 
automatisch, aber die me 
fiir den Kampf) oder die 
dem Bildschirrn. Der Pf 
Zauberspruch auch dur 
vorbereiten. Sie konne 
Zauber pruch zu Obertr 
besitzen. Wenn der Leve 
F.ffektivillit und Starke • 



• 

TECHNISCHE DA TEN 

Starten des Soieles: 

- Atari/Amiga: Lcgen Sie Diskclte A ins Laufwcrk und starten Sie lhren Computer. 

- PC: Booten Sie lhrcn MS-DOS-Computer Floppy: Legcn Sic Diskette A in das 
Laufwerk A oder Bein. geben Sic START ein und driicken Sie ENTER . 

Festplatte: Um das Spiel auf lhrer Fesiplattc t.U installi.cren. lege.n Sie Di.skette A in 
das Laufwerk A oder B ein. tippen Sic INSTALL em und drucken Sie E TER. 
<soure drive> <destinaiio·n drive> (INSTALL A: C oder INSTALL B: C: oder 
INSTALL A: D: oder INSTALL B: 0 :) Folgen S1e den Anwe1sungen au! lhrem 
Bildschirm. Um das Spiel von lhrer Festplattc LU starten. gehen Sie in das 
Unterverzeichnis des Spiels. geben Sie START ein und drlicken S1e 
ENTER. 

MACINTOSH: Startcn Sie das Spiel mit einem 1weifachem Klicken des 
START-Icons und wtihlen Sic die PLAY-Opt1on im Menii COMMANDS. Um das . 
Spiel auf die Festplath! zu installieren. kopieren Sic al le Files von der Diskette 111 

einen Ordner lhrer Wahl (direk t auf lhre Festplatte) . Um das Spiel 7.U starten. 
driicken Sic innerhalh lhres Verzcichnisscs tweimal auf das START Icon. 

PC-soezifische. technische Probleme: 

_ Das Programm stoppt wiihrend des Ladens: Oberpriifen Sie lhre .MS-DOS Befehle 
um festLUstellen. ob beim Booten des Systems spe1cherre>1den1e Programme 
vorhanden waren. Es kann zuviel Spe1cherplall belegl sein. so dal3 das Programm 
nicht korrekl gestartet werden kann . 

_ Das Programm stoppt. wenn digiiale Geriiusche erttinen: Sie ktinnen die Geriiusche 
hehehen. indem Sic das Spiel mil STARTS anstelle von START beg1nnen. 

• Probleme mit dem Joystick: Sic ktinnen den Joystick -Port abstellen. indem 
Sie das Spiel mil START J anstelle von START beg1nnen . 

• Probleme mit der Maus: Beginnen Sie das Spiel mit START M 
anstelle von START. 

• Sie kiinnen all diese Parameter eleichzeitie benutzen: START MSJ . 

Beenden des Sojeles: Driicken Sie <CONTROL> X 

Driicken Sie <ESC> 

11<.ll UC-II lllCIMCll J .... llUl/'. \lfJ ll ."'I 1\\..111 11.111;)1111 VUIJ lllllll;..11 \...llUl!:_;IJ . t....I 1\.01111 QUl,,I 111\..lll 1111 

Nahkampf eingeset1t werden. es sei denn , er ist mit Wurfgescho sen ausgeriistet. (s. 
"Kampf') . Um in ein eintclnes Fi le 7U kommen, miissen Sic die Symbole der 
Charaktere in einer vertikalen Linie des Feldes plazieren. Der er. te Charakter der 
Gruppe wird auch im Kampf als erstes attackiert und ist der einzige Charakter, der 
im Nahkampf einge,etzt werden kann . 

Sichern des Spieles 

Um cin Spiel zu laden oder zu sichern. klicken Sie das Icon (4) an . Folgen Sic den 
lnstruktionen auf lhrem Bildschirm. Sie miissen eine forrnatierte Diskette ein legen. 
Sie ktinnen so viele Spiele sichern wie Sie m&hten. AMIGA-Benutzer miissen nach 
dcm Einlegen der Diskette einige Sekunden warten, weil das Laufwerk die Oaten 
licst. Festplauen- Benutzer sichern lhre Spiele direkt iiber das Directory oder 
Subdirectory des Spieles. 

BEDIENUNG 

Eine Gruppe hcsteht maximal aus fiinf Charakteren. Sic beginnen das Spiel mil 
cincm Charaktcr. Der Name jetles Charakters wird am unteren Bildschirmrand 
ange1eigt ( 16). Sein Ge,icht er,cheint im Sichtfenster ( 13). Falls keine Charaktere 
vorhantlen sind. er,cheint ein Gesicht aus Stein (21 ). Merken Sie sich das kleine 

ymbol (I~ ) . das auf der linken unteren Anzeige er>cheint. Es reprasentien den 
Charaktcr im taktischcn Einsall (s. TAKTIK) Der Balken ( 15) zeigt den 
Treffer-Punktestand an . Beobach1en Sie die Anzeige genau. denn ein Charakter 
s1irb1. wenn die Anteige Null erreicht. In de m Fall erscheint e in Totenkopf im Feld 
(22). Sic kiinncn die Punkte des 101en Charakters iibernehmen. solange Sie am 
gkichen Plat? bleiben. Sobaltl ic fortgd1en . sind der to te Charakter und 'ein Besitz 
fiir i111111er \ erloren. Wenn alle ehara~lere IOI sind. ist dm, Spiel bcendet. Wenn Sie 
das Sichtfenster anklid.en. ktinnen Sie zwei weitere Fenster tiffnen. Das erste 
Fenster giht ihnen folgende lnformationen: 

- Phs~ chologie : Das Feld ( 17) leig1 die Kondi1ion des Spielers. nachdem ein 
Zauherspruch auferlegt "urde l ' · "ZA UB ERSPR UCHS YM BOLE"). 

-Zauhe1»priiche: Wenn ein Zauber,pruch \erfol3t oder in Runen ge chrieben wurde. 
(s. "ZAUBERSPRUCHE ANWENDE " in dem Ab,chnitt "AKTIO EN "). 
er,cheint das Zaubersymbol im linken Feld l 18). Um den Zauberspruch zu 
iibernehmen. ~lic~en Sic ihn an . 

-Ge!!ensttinde. die in dcr Hand l!ehalten werden Feld ( 19) : Mit diesem Icon konnen 
S1e die Gegenst,inde benutzen oder sie plazieren. (s.' 'CHARAKTEROBERS ICHT"). 

Das Z\\Cite Fenster zeigt entscheidende ln formationen an : Ph)si sche und memale 
Kondition . Erfahrung und Geld. Die physische Kondition beeinflul3t die 
Kamptleistung. Der Le' el 'in~t. >Oba Id sie >ich bewegen . Sobald ull erreicht wird. 
!!ehen lhre Pun~te zuriic k. Um den Le' el "ieder anzuheben. mii ssen sie schlafen . 
~ssen oder einen speziellen Trun~ zu ich nehmen. Die mentale Kondition beeinflul3t 
tlie Effektivittit und Sttir~e der Zauberspriiche . Sie konnen Punkte wiedererlangen. 
indem sie schlafen oder einen 'peziellen Trunk zu sich nehmen. 

J...:.ll~f\llVIUll UllU Jl'1J~C"' 

Weisheit (Geistliche) . E 
Level vorhanden (s. 
Zauberspriiche <lurch ma, 
- Schlol3 tiffnen : Beweg 
anklicken. das Sie tiffnen 
- Orientierung: Der Char 
Sic erforschen. 
- Erste Hilfe: Wahlen 
Charakter kann mil diesi 
sci denn , er hat sich seit 1 

Optionen "SCHL013 OP 
jedem peziellen Bereich 

Die Charaktere 

Die Freundschaft zwiscl 
Charaktere stimmen iibe 
ab, sic ktin nen jeden a, 
gegen Mitglieder ihrer t 

dem traditionellen RPC 
Zusammenstellung der I 
(z.B . sind Zwerge nicht 
den Charakter Ihrer I 
auf uchen . 

Handler: 

Klicken Sic da "KAUFI 
Liste mit Produkten. dii 
deren Preise . Wahlen ~ 
kaufen mochten. und k 
(den Charakter, der kau 
Namen des Charak 
Charakteriiber icht zu k 
nicht genug Geld hat. ' 
beendet. 
Tavernen: 

In den Tavernen stehen 
diese Option erhalten Sie 
der besten Orte. um new 
Sie aufnehmen mochter 
Resultat ist abhlingig vo 
Figur aufgenommen. -I 
einkaufen . Wenn nicht g 
unter den Charakteren at 
von den anderen Mitglie 
Gruppe. Schlafen: Diesi 
gesamte Gruppe einen R 
Trainine: 

Das Training ist wich1i1 
gibt fiinf verschiedene · 
und Zauberspriiche. Wiil 
Charakter nicht genug C 
automati ch beendet. N. 
den Zauberspruch, den 
gewisse Charaktere mtig 



KAMPF 

n realer Zeil ausgefahrt. Um lhren Gegner zu '>chlagen. 
Feld ( 12) an . Die Farben der Felder verandern ich wiihrend 
ur'>priingliche Farbe er-,cheinl , darf lhr Charakler erneul den 
Charakler bekampfl den Gegner mil den Waffen. die er 
halt . Es hilngl von der An der Waffen ab. ob der Charakler 
;chltigt. Eine zweihiindige Waffe isl lang amer al eine 
we-,enllich effektiver und richtet beim Feind mehr Schaden 
jeweils Lwei unterschiedliche Waffen in der Hand halt. ist er 
nn ein Charakter keine Waffe hat. kiimpft er mit seinen 
sner zu schlagen, mu(\ die Figur an vorderster Front der 
<TIK"J. Die Figur hinter dem Anfiihrer kann Wurfwaffen 
ies an der kleinen Linie erkennen. die iiber dem Charakter 
,iert die Geschwindigkeit. Um eine Waffe einzusetzen. 
an . Die Anzeige der Maus wechselt . Sie miissen dann den 

~ schlagen wollen. Der ausgewahlte Feind kann auch weit 
1erden auf dem Bildschirm als Pfiitze angezeigt , in der die 
t werden. Der Schaden. den sie anrichten konnen. emspricht 
iren : Die Kraft der Waffen, Starke und Beweglichkeit 
•se, die Geschicklichkeit des Charakters im Umgang mit der 
1g de Gegner . 

AKTIONEN 

tion au zufiih'ren, klicken Sie das "ACTION"-lcon ( 11) fiir 
ter an . Ein Fenster wird geoffnet und zeigt Ihnen folgende 

ind: Die Charakteranzeige erscheint. Wahlen Sie den 
1 Sie auf den Charakter, der den Gegenstand erhalten so il. 
Option ist gleich mit der obengenannten Option. aber Sie 
Sie einsetzen miichten, mit "+" und "-" ein lellen und auf 

m klicken. 
!n Charakler, den Sie tiiten mochten. ACHTUNG: Die 
ere i t beim Ausfiihren dieser Aktion wichtig: !steiner lhrer 
·er befreundet (s. "DIE CHARAKTERE"). kann es ein, da(\ 
1ringt und so weiter. Es kann damit enden, da(\ sich lhre 
1mbringen. 

:n Charaktere in der Gruppe entscheiden dariiber, ob ein 
n wird. Die e Stimme ist abhangig vom Freund chaftsgrad 
L1sgeschlossen werden soil (s. "DIE CHARAKTERE"). Ein 
lof:len wurde, kann nicht wieder eingesetzt werden. Einen 
n, isl ni cht so riskant wie ihn zu toten . Aber Sie konnen in 
in der Sie die Gegen tande der ausgeschlossenen Charaktere 
:n. Trotzdem werden Sie im Verlauf des Spieles Charaktere 

moglich, alle Charaktere die Sie im Spielverlauf treffen , 
wie beim AusschluB von Charakteren wird auch bei 
imt. Vorsicht: Auch Verrater konnten sich lhrer Gruppe 
tliche Bestimmung isl es, plotzlich mit lhrem Besitz zu 

Aktion wird nur von be timmten Charakteren ausgefiihrt 
;. Wahlen Sie einen Zauberspruch: Manche er cheinen 
:i ten erfordern das Er. cheinen des Gegners (ZaubersprUche 
Anwesenheit des Charakters (Zauberspruch als Schutz) auf 

:eil der Maus erscheint dann als Fackel. Sie konnen einen 
rch Benutzung der Runen Uber die Option "RUNEN" 
:n ihn dann mil dem Icon ( 18) abrufen. Um einen 
·agen, muB der Charakter ausreichend psychische Energie 
d zu niedrig i t, hat der Zauberspruch keine Wirkung. Die 
rinrl • 11r h •hhfinPiP vnn r!P.r lntelli Pen7. IZaubererl und der 

Sie konnen verschiedene Charaktere in den Hausem antreffen. Die meiste Zeit 
geben Sie Ihnen wertvolle Informationen (oft miissen Sie dafiir bezahlen). 
Manchmal finden Sie nUtzliche Gegenstande. die Sie mitnehmen konnen. Klicken 
Sie den gewUnschten Gegenstand an, und geben Sie ihn einer lhrer Charaktere. Die 
"Psychoanalytiker" geben Ratschllige nur gegen Bezahlung. Die Methode der 
Bezahlung gleicht der Option "Taverne" . 

I CHARAKTERUBERSICHT 

Jeder Charakter der Gruppe hat seine eigene Obersichl. m die Obersicht zu 
bekommen. klicken Sie den amen des Charakters an ( 16). 

Charakterbeschreibuni: Feld (23l: 

Die Beschreibung des Charakter' er,cheint in drei Oben.ichten. Um in den Seilen zu 
bliittern. klicken Sie das Icon "BUCH" (27) an . Die Charakterbeschreibung enthlilt: · 
Die ldentitiit des Charakter': ame. Rasse und Swnd - Da' momentane i\"eau und 
den Erfahrungsgrad des Charakter' - Den Ge,undheitszu,tand des Charakters: Die 
phy'>ische und menta le Energie und Vitalitiil. - Die Merkmale und FUhigkeiten des 
Charakler,. Die Filhigkeiten legen die Effekti' itilt fe,t. Cz. B.: Ein 'tailer Charnkter 
richtet in einem Kampf mehr Schaden an. ein robu-ier Charnkter ist 
wieder,tand,J'iihiger).Diese Parameter wech,eln wiihrend de' Spiele" hedingt durch 
die Kiimpfe. Erf'olge und MiBerfolge. E' gibt neun Filhig~eiten: Schlol3 offncn. 
Orientierung. Er-te Hitre. Fremd,prachen (lesen/,prechen). Fallen entdec~en . 
Schief:len (Bogen/Armbru'>t ) und Wuffengeschicklichkeit (einhlindige-/1weihilndige 
Waffen) . Die er'>len drei Fiihigkeiten konnen liber da; Menu "ACTION" (I I) 

ausgefiihrt werden. 

Geld (17): 

Da; "GELD"-lcon (31) Leigt. wie iel Geld jeder Charakter Jer Gruppe be,itzt.Wenn 
Sie die;c Taste anklid,en. tiffnen Sie da' Menli "Geldver"'a ltung" . Mit dem 
3-Pfeile-lcon ~onnen Sie da' Geld unter den Charakteren der Gruppe aufteilen. Sie 
konnen jedern Charakter auch einen 'pezicllen Geldbetrag geben. Benutzen Sie "+" 
und "." . um den korrekten Betrag einzutragen . Dann klicken Sie da'> 
"GELDSTOCK"-lcon an. Der Pfeil der Mau; 1cigt auf eine MUnze. Klicken Sie mit 
die;er MiinLe den Churakter an . der das Geld erhalten ' oil. 

23 

Gei:enstlinde-Feld (24): 

Wenn ein Charakter in die Gruppe eintritt, besitzt er me1st ernrge Gegenstlinde. 
Finden Sie einen neuen Gegenstand, konnen Sie ihn in eine der neun Felder 
plazieren. Eioige Gegenstlinde konnen in seperate Felder umgruppiert werden: 
Leben mittel (maximal 5), Trunk (maximal 10) und Pfeile (maximal 20). In diesem 
Falle erscheinl die Anzahl der Gegenstlinde im unteren rechten Feld. Um einen 
Gegenstand au zuwahlen. klicken Sie ihn an. Wenn Sie die Gegenstande 
umgruppieren wollen, wahlen Sie die gewiinschten aus. Sie sind dann in der Lage: -
Gegenstiinde zu vernichten (zerstoren), indem Sie ie in das "MULLKASTEN"-lcon 
r1n' ,,hl,:i.ntt" f'li,.. n,..",..h .. ~a .... ,""' ,..; ... _ .... r ,.. .... ... ... .... . .... .... ...1 , ..... 1..... ; ... 1 ...... c- ;,.. ..-t .... ... 

ZAUBERSPRUCHSYMBOLE 

I : Schutz 
3 : Bindung 
5 : Unsichtbarkeit 

2 : Inversion 
4 : Blin<lheit 
6 : Autlosung 

7 : Unverwundbarkeit 
9 : Regeneration 

8 : Geistiges Schild 
10 : Gift 

1 

3 

5 

~7 
9 

BESCHREIBUNG DER 
ZAUBERSPRUCHE 

6 

8 

10 

Zauberspruche halten eine Zeil lang an, abhanglg 'IOl1 der 
magischen Kraft des Charakters (s . ·zauberspruche 
Anwenden"). Es gibt 1 O verschledene Level von 
Zauberspruchen (1-10). Einlge Zauberspruche sind nur fur 
bestimmte Stande zuganglich. Neue Zauberspruche konnen 
durch Training erlemt werden. 
Zauberspruche fur Geistliche (auch fur Ranger und 
Paladine): 
-Heil\Jng (Level 1, 3 und 4): Dieser Zauberspruch erhoht 
die Anzahl der Kampfpunkte elnes ausgewahlten 
Charakters. 
-Schutz (Level 1. 3 und 5): Dieser Zauberspruch beschutzt 



nd auch ahh3n2Ht von cter lntellli?-enz t~uoe1t:.1J ~11u uG_1 

sind mehr als 30 Zauber prUche fiir die versch1edenen 
SPRUCHE-BESCHREIBUNG"). Sie konnen diese 
ische Trainingskurse lemen ( ."TRAINING"). 
:n Sie die Maus auf da Schlol3. Sie mUssen das Schlol3 

mochten. 
tkter wird Ihnen Informationen Uber das Gebiet geben ,das 

Sie den Charakter, dem geholfen werden soil. Einem 
· Option nicht zweimal hintereinander geholfen werden, es 
em letzten Heilvorgang emeut verletzt. Die Effektivitlit der 
: EN'', "ORIENTIERUNG" und "ERSTE HILFE" ist in 
abhlingig vom Geschicklichkeitsgrad des Charakters. 

en den Charakteren ist in diesem Spiel sehr wichtig: Die 
den Aus chlul3 oder die Neuaufnahme anderer Charaktere 

1deren Charakter toten, und sie weigern sich manchmal. 
igenen Ra se zu klimpfen. Diese Freundschaft basiert auf 

(Rollenspiel) und der Gesinnung (gut und bose). Die 
:haraktere ist abhlingig von ihrer Rasse und ihrem Stand 
sehr freundlich zu Elfen). Sie konnen Informationen Uber 
'iguren einholen, indem Sie einen "Psychoanalytiker" 

GEBAUDE 

~ "-Icon an. E erscheint eine 
Sie erwcrben konnen, sowie 

ie den Gegenstand, den Sie 
licken Sie das Charakterfeld 
ft ) an, oder khcken S1e den 
er an, um in eine 
3mmen. Wenn der Charakter 
•ird der Vorgang automatisch 

1ier ver chiedene Aktionen zur Auswahl : -Zuhoren: Durch 
nUtzliche ln formationen. -Aufnahme: Die Taverne isl einer 

· Charaktere aufzunehmen. Wahlen Sie den Charakter, den 
. Danach timmen die Mitglieder Ihrer Gruppe ab. Das 
n der Abstimmung. Wenn die Gruppe zustimmt, wird die 
:s en: Sie mils en fiir die ge amte Gruppe das Essen 
~nug Geld zur VerfUgung steht. wird das vorhandene Essen 
fgeteilt. Wenn ein Charakter vermi13t wird. wird ein Anteil 
dem der Gruppe bezahlt. beginnend mit dem Anfiihrer der 
: Option gleicht der Option "Essen ". Sie mU sen fur die 
!Um mieten. 

:. um einen hohen Geschicklichkeitsgrad zu erreichen. Es 
rrainingskur e: Kraft. Beweglichkeit, Intelligenz, Weisheit 
ilen Sie den Charakter, der trainiert werden oll. Wenn der 
ield oder die notigen Voraussetzungen hat, isl das Training 
ichdem ein Charakter ausgesucht wurde, mU en Sie z.B. 
Sie erlemen mochten, auswlihlen. Das Training isl nur fi.lr 
lich (s. "ZAUBERSPRUCHE ANWENDEN"). 

{.JVJ ab1egen. --- u1c ut;)cnrc1oung cmt:;) uege·nsranaes ll.I enen, moem ::>le oen 
Mausknopf drUcken und den Gegenstand in das "SEHEN" -lcon (29) plazieren. - Zu 
essen und zu trinken. indem Sie die Lebensmittel oder den Trunk in das 
"ESSEN"-Icon (28) plazieren. Wenn ein Charakter il3t . erhlilt er Vitalitlitspunkte. 
- Den Charakter mit Gegenstlinden auszu tatten. Sie mUssen die Kleidung, RUstung 
und Helme auf den Korper des Charakters (25) plazieren. - Die Gegenstlinde in die 
Hand zu nehmen. Plazieren Sie es in da~ "HANDE"-lcon (26). 
Wenn der Gegenstand unhandlich isl (zweihlindige Schwerter). wird die zweite 
Hand blal3 und kann nicht fiir etwas anderes benutzt werden. 
- Den Gegenstand an einen anderen Charakter we1terzugeben (in seiner 
Charakteranzeige). Klicken Sie den Namen des Charakters. der den Gegenstand 
erhallen soil an, und plazieren Sie die Sache in den Charakterbestand. 
- Einen Gegenstand direkt in die Hand eines anderen Charakters zu geben. Plazieren 
Sie den Gegenstand auf das "HANDE"-lcon ( 19), und klicken Sie mit der Maus. 
Wenn sie schon einen Gegenstand in der Hand halten, wlihrend Sie einen anderen 
anklicken, wird au tomatisch gewechselt . 

Trank zubereiten: 

Um einen Trank zuzubereiten. mUssen Sie den magischen, durchsichtigen Flakon 
haben (es gibt nur einen in dem Spiel!), den Sie als Behalter verwenden konnen. 
Mixen Sie die Zutaten, indem Sie die unterschiedlichen FIUssigkeiten, die Sie ftir 
lhren magischen Trunk benotigen, anklicken. Nachdem Sie den lnhalt de Flakons 
geleert haben, konnen Sie diesen wiederverwenden. Lesen Sie die magischen 
Rezepte am Ende des Handbuches sorgfaltig, denn manche Mixturen ergeben 
sonderbare Resultate .... 

MAGISCHES REZEPTBUCH FOR JUNGE ZAUBERER 

A= toad eye (Krotenauge) 
C = trapdoor spider web 

(FalltUrspinnengewebe) 
E = rat brain (Ranenhirn) 

G = turtle slobber 
(Schildkrotensabber) 

B =salamander-bl 
D =dried mi tletos 

(Froschmistelzweig) 
F = gargoyle claws 

(Wasserspeierklaue) 
H = powdered dragon bones 

(gepulverte Drachenknochen) 

•,. 

Hauptrezepl ( Sie konnen die Zutaten 

in jeder beliebigen Reihenfolge mixen) 

· "Schloumz": I dosis B + I dosis D + 2 dosen F 
· "Olmaq": 2 dosen D + 2 dosen E 
- "C/opatos": I dosis B + I dosis D + I dosis E + I dosis F 
- "Exqiz": 2 dosen B + I dosis D + I dosis E 
. "Foklim": I dosis A + I dosis B + I dosis D 
· "Drouli": I dosis B + I dosis C + 2 dosen D + I dosis E 
· "Jzdolia" : 1 dos is B + I dosis C + I dosis E + I dos is H 
. "Trillix" : 2 dosen B + I dosis D + 1 dosis E + I dosis F 
- "Worgaz": 2 dosen B + I dosis D + I dosis F + I dosis H 
· "l.arklug": 2 dosen B + I dosis D + I dosis E + I dosis G ., 
· "Krokos": 2 dosen E + I dosis F + I dosis H 
· "Bymph " : 2 dosei:i B + I dosis D 
· "Ghoslam" : I dosis B + I dosis D + I dosis E 
· "Lhwyxz": 1 dosis B + 1 dosis D + 1 dosis G 
· "Arboo/" : 1 dosis A + 1 dosis B + I dosis D + J dosis H 

,:.-. 

wahrend eines Kampfes. Eln weiterer Zauberepruch 
beschutzt die ganze Gruppe (level 6). 
-Schlafen (level 1 ): lhr Gegner wird einschlafen. 
-Kurieren (Level 2): Durch dlesen Zauberspruch wird eln 
Charakter geheitt, der sich durch einen Trunk vergiftet hat 
oder vom F e1nd getroffen wurde. 
-Abwehr (level 8): Die9er Zalberspruch sd1ickt lhre Gegner 
In die HoUel 
-Auflosen (Level 6): Dieser Zauberspruch hullt einen 
Charakter lhrer Gruppe In eine Gaswolke. Er kann Gegner 
passieren, ohne verletzt zu warden. 
-Angriflzauberepruche: Blade Wall (level 8) und Mental 
Hammer (level 6). 
-Wandlung (Level 4): Die Gesinnung des Charakters andert 
sich. Ein Freund wird zum Felnd, und ein Gegner wird zum 
Mrtstreiter. 
-Verwirren (Level 3): Der Gegner vertiert seine gesamte 
Kontrolle. Er kann sk:h nicht daran erinnern, auf welcher 
Selte er steht und schlagt wahllos auf Freunde und Gegner 
ein. 
-Uns1chtbare Gruppe (Level 5). 
-Radar (level 3). 
-Wiedertlejebung (Level 1 O): Ml diesem Zauberspruch kann 
eln toter Charalder wiederbelebt warden. 

Zauberspruche fur Zauberer (auch fur 
GelsUlche und Priester): 
-Angriffszauberspruche: Burning Hands (Level 1 ). Magic 
Mlsslle (Level 1 ), Fireball (level 3), Flame Spirit (Level 10), 
Psychic Hand (level 9). Blindness (Level 9) und Binding 
(Level S). 
-Gewtttersturm: Dieser Zauberspruch betrlfft alle Gegner. 
-Anz1ehungskraft (level 1 ): Dleser Zauberapruch kann 
genutz werden. um lnformationen ohne Bezahling zu 
erhatten. 
-Unischtbarkelt (level 4) : Ein charakter kann verwundet 
warden, obwohl er unsichtbar ist. 
-Gelstiges Schild (level 6): Dieser Zauberspruch betschutzt 
vor den magillChen Zauberspruchen lhrer Gegner. 
-Regeneration (level 7): Fur eine gewisseZeit erhohen sk:h 
die Kampfpunkte. 
-Entlarvung von Unsichtbarem (Level 4) : Dleser 
Zauberspruch er1aubt Ihnen, jeden ullllichtbaren Feind zu 
sehen. 
-Unverwundbarkert (Level 6). 

Passwords 

Page Line Word 

4 1 7 BEGAN 
7 1 s USING 
6 2 7 LEFT 
8 1 2 TEAM 
9 1 4 PLAYED 

10 1 1 RECRUIT 
12 1 s PARTY 
13 1 3 OFTEN 




