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EPILEPSY WARNING 

A very small percentage of individuals may experience epileptic seizures when 

exposed to certain light patterns or flashing lights. Exposure to certain light 

patterns or backgrounds on a television screen, or while playing video games 

may induce epileptic seizures in these individuals. Certain conditions may 

induce undetected epileptic symptoms even in persons who have no history of 

prior seizures or epilepsy. If you, or anyone in your family, has an epileptic 

condition, consult your physician prior to playing. If you experience any of the 

following symptoms while playing the video game: dizziness, altered vision, eye 

or muscle twitches, loss of awareness, disorientation, any involuntary movement 

or convulsions, IMMED IATELY discontinue use and consult your physician 

before resuming play. 
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The Legacy Of Sorasil 
The Legacy Of Sorasil is an epic fantasy adventure with nine fantastic scenarios to 
challenge even the most experienced gamer. The scenarios in Sorasil are not separate 
adventures, but all part of a single Campaign with one overriding objective: to free the 
lands of Rhia from the grip of evil. 

To do this you will need to assemble a party of four heroes and take them through the 
campaign world braving the challenges that await you. There are monsters with special 
abilities and deadly puzzles and traps that will test your parties' skills to the full . 

As you progress through the adventures your characters will gain in experience and 
power. Which is important, because each adventure is progressively more difficult (as 
you would expect!) 

The gameplay in Sorasil is not confined to dismal dungeons. There are a multitude of 
different locations, enchanted forests, mystic temples and strange castles. A host of evil 
creatures and perils must be overcome, along with puzzles and traps to test your mental 
and physical abilities to the full. Don't hesitate too long; THEY are waiting for you! 

GETTING STARTED 
Commodore Amiga 

1. Insert your Legacy Of Sorasil game disk 1 into the default disk drive. 
2. Plug your mouse into port number 1. 
3. Turn on your computer and monitor . The gam e w ill now load 

automatically. Follow any on-screen loading instructions that may appear. 

Installing Legacy Of Sorasil onto Amiga Hard Disk Drive. 

1. Turn on your Amiga and monitor. 
2. Insert Disk 2 at the workbench screen. 
3. Double click on the 'Install' icon and follow the on-screen loading instructions. 
4. Please note Amiga 1200 users may have to revert back to original chipset before running 
by holding both mouse buttons down and resetting the machine. Then click on displny 
options and select original chipset before rebooting. 

PROTECTION 
In your Legacy of Sorasil box, you will find a code wheel. After the firs t quest, a picture 
will appear on the screen mad e up of a set of icons. This image should be recrea ted on the 
codewheel. Turn the outer wheel until you get a ma tching picture and then select the 
corresponding number using the two arrows on the screen. Now click the right fa cing 
arrow and the game will load for you automatically . 

LANGUAGE SCREEN 
This is the first screen you will see after the game has loaded and intro sequence has 
finished. Click on the appropriate fl ag for the language you w ish to play the game in, 
( English, German or French). 

Once a language has been selected, this screen will disappea r and you will be taken to the 
Main Option Screen. 

MAIN OPTION SCREEN 
There are four options, represented by an icon these are explained in detail below. To 
select an option, click on its icon with the left mouse button. 



l. Map Screen/Play Game 
3. Character Selection Screen 
2. Character Modification Screen 
4. Load/Save Screen 

CHARACTER SELECTION SCREEN 
This screen allows you to select up to four characters to undertake your guest. You 
can choose any four characters you wish. 

To select a character click on one of the doors to open it. The character currently 
selected will appear in the door space. Use the mouse to click on the arrows left and 
right under the doorway to toggle through the eight characters available. 

The order in which the characters appear in the doorways will determine the order of 
movement in the game. For example if the Barbarian appears in the second doorway 
from the left, he will be the second character to move during the game: if the Paladin 
is in the first doorway he will move first in the game. 

It is therefore possible to have any combination of characters moving in any order. 

You do not need to choose four characters if you do not wish to, but the scenarios are 
designed for 4 and even then you will need a good combination of brute force and 
magic to succeed. The fewer characters you select, the more difficult the scenario. 

Choose your party of heroes wisely. To help you select, a description of each character 
and their traits follows. 

CHARACTERS AND TRAITS 
The abilities printed below are the defaults and you can alter some of these attributes 
in the character generation section. 

Angor: The Barbarian 

Angor is a fearsome and worthy hero. A brutal upbringing 
with the nomadic tribes in the Northern Wastes have made 
Angor a Champion swordsman. 

Armed with a mighty broadsword, Angor shw1s the armour 
traditionally worn by men of the warrior caste, opting to use 
speed and aggression as his defences. 

Angor's attitude towards battle is a simple one: if it moves, hit 
it. If it doesn't move, shove it over and then hit it; and if neither 
of these works, then it's probably a wall! 

Strength: 8 Body: 8 
Perception: 4 Mind: 2 

Attack: 7 
Move: 10 

Defence: 7 
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Haxar: The Paladin 

Oakheart: The Ranger 

The Forests have traditionally provided Rangers with both 
their homes and way of life. 

;~ Experts in woodcraft and forest lore, 
Ranger's live on their wits, aided by the eagle-like 
perception which they have developed through a lifetime in 
the wilds. 

Oakheart is at home in the wilderness; tracking and 
woodland magic are second nature to him. His sword 
provides another way out of any danger if his foresting 
skills fail him. 

Strength: 5 
Defence: 5 
Move: 11 

Body: 6 
Perception: 10 

Attack: 5 
Mind: 4 

The Order of the Knights Paladin are brave and noble 
crusaders: Guardians of justice and honour, whose high 
ideals must be maintained at all times through a Spartan 
existence. 

Haxar is a pious knight, steadfast, loyal and dependable. 
Pure in mind and deed, he is a noble companion to any 
on the side of goodness and law. 

Strength: 6 
Attack: 7 
Perception: 5 
Move: 10 

Body:8 
Defence: 6 
Mind: 5 

Calorflame: The Cleric 

~Jefrf?i/J"'l~ Calorflame is a Priestess who can prove both a i ~' -ihl powerful ally and dangerous enemy. 

r1 r r.!)l;~ rigorous religious and military aspects - after all, r
~~; ~q% The education and training of clerics involves 

spreading the word of god is never going to be easy in 
such a lawless world. 

Thus Clerics are a combination of soldier and sorcerer: 
formidable combatants with life-saving spells. 

Because of her religious convictions, Calorflame is forbidden to 
shed blood and as a consequence, unable to use edged weapons. 

Strength: 5 Body: 6 Attack: 5 Defence: 5 
Perception: 4 Mind: 10 Move: 10 



Grimbeard: The Fighter 

Hailing from the Blue Mountains, Grimbeard is an elite 
Dwarven warrior adept in the ways of war. 

An expert in weapons, strategy and battle tactics, this master 
axeman is also proficient at uncovering and removing traps. 

Grimbeard is the most formidable warrior in the hero's 
complement. His combative skills are beyond compare 
but, like the Barbarian, just don' t expect much in the 
way of conversation. 

Strength: 9 Body: 9 
Attack: 7 Defence: 8 
Perception: 7 Mind: 2 Move: 6 

Ravenslock: The Wizard 

Ravenslock is a supreme sorcerer and learned 
magic-user. A genius who calls upon his awesome 
mind power in order to crush his foes. Although 
physically weak, Ravenslock's magical powers 
make him an awesome opponent. 

His magic can weaken or defeat opponents where 
brute strength would fail and although weak in 
combat, the Wizard's powers cannot be overstated. 

Stormbow: The Adventurer 

Strength: 4 
Attack: 4 
Perception: 6 

The Elven Adventurer Stormbow is a wanderer who 
has become a jack of all trades. 

A competent swordsman, and spell caster with 
curative powers; Stormbow is a solid and versatile 
all-rounder. 

His vast experience makes him superbly adaptable 
with no task or challenge proving to be beyond the 
range of his experience. A worthy member of any 
company. 

Strength: 4 
Attack: 5 
Perception: 9 
Move: 12 

Body: 4 
Defence: 5 
Mind:6 

Body: 4 
Defence: 2 
Mind: 14 Move: 10 

Celeste: The Mystic 

Celeste is a captivating beauty; Mistress of the 
Elements and an accomplished enchantress. Little is 
known about this mysterious elementalist, but she 
can prove a match for even the most 
formidable opponents using her 
phenomenal powers. 

Despite her magical prowess, she is prone to 
physical attacks, having limited combat skills. 

Strength: 3 Body: 4 
Attack: 4 Defence: 2 
Perception: 7 Mind: 14 
Move: 10 

Once you are happy with your party return to the 
main menu and enter the character modification 
screen. 

CHARACTER MODIFICATION SCREEN 
Each character receives 5 extra points that can be allocated in which ever way you wish to 
the following attributes. 

Body Combat Perception Strength Mind 

The five points are represented by the Candle Of Life Force on the left of the screen. 

You cannot decrease any of the character attributes below the default minimum. 

To alter an attribute, move on to the appropriate icon. An up or down cursor will 
automatically appear and each time you click on this, the level will move up or down by 
one. 

You can still rearrange the levels after the candle has extinguished by taking away points 
and reallocating them in the same way until you are happy with the configuration. 

Click on the cursors underneath the character icon to take you to the next party member. 

When you are happy with your modifications, click on the arrow at the foot of the page to 
return to the main menu. 

MAP SCREEN/PLAY GAME 
The map screen looks something like this: 
Your current location will be shown by a flag. The possible destinations are shown by 
flashing icons and you may have a number of destinations to choose from, at any one time. 

To choose a destination, click onto one of the icons with the mouse and your flag icon will 
move there. You will now begin your next adventure or enter a trading post. 

As well as the scenarios that make up The Legacy Of Sorasil, there are three trading posts 
where you will be able to buy and sell equipment and hear rumours that may help you on 
your quest. 

At the end of a scenario you will be returned to the main menu. 

Trading Posts 
There are three Trading Posts in Legacy Of Sorasil, where you can buy weapons and 
equipment or hear rumours that may aid you in your quest. To sell an object click on the 
'S' and you will be presented with a price list giving the amount the trader is willing to pay 
you for a particular object. To select an item for sale, move the scroll bar using the cursors 
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until the item is highlighted. The item will now appear next to your charact~r icon._ Click 
on the Item with the left mouse button, drag it onto the shop counter and click agam to 
release it. The item will now disappear from your inventory, and your gold total will be 
credited with the appropriate amount. 
It's worth bearing in mind that these traders buy low and sell high; this means you will 
always pay more to buy an item off a trader than he will to buy the same item off you! 
That's business! 
To buy an item click on the 'B' and a list of all the Traders. c~r~en~ sto.ck will appear. If Y?u 
see an item you wish to pur:chase, move the scroll bar until 1t 1s highlighted . The item will 
appear on the desk in front of the trader. Click on the item and move it to your character 
icon. Click a second time to deposit it in your backpack. The appropriate amount of gold 
coins will be deducted from your purse. 
Several items are subject to availability and a trader may not have the more exotic items in 
stock for long. You should also note the prices of each item. generally speaking, the more 
expensive the merchandise, the more effective it will be. 
Finally, remember that not every character can use every weapon. The mage, for instance, 
would have trouble lifting a broadsword, yet alone hitting anyone with it! Should you be 
foolish enough to attempt to buy weapons you cannot use, don't count on the trader letting 
you know, he is there to make money, after all . 
Happy Shopping! 

LOAD/SA VE SCREEN 

At the end of each scenario, you will return to the Main Options screen. 

To save a game, click on the save button and follow the on-screen instructions. To save a 
game you will need a blank disk. Do not use your game disks! 
Note: You can only save after a quest. 

To load a saved game, click on the load button and follow the on screen instructions. 

If you wish you can generate a set of characters and then save them immedia tely in this 
section. This will allow you to return to them straight away should anything 'unfortunate' 
happen to them on an adventure. 

PLAYING THE GAME 

NB. Clicking tl1e uppermost left 
corner of the main playing screen 
allows you to change between 
music and SOLmd FX. 

Turn 
The game is divided into turns: you move your characters first then the Forces of Darkness 
move theirs. Each of your characters moves in the order you selected at the start, and there 
are a range of options each can carry out. These are represented by the icons at the foot of 
the screen and described in detail below. 

Each character has an allocation of 20 action points per turn that can be used in which ever 
way you wish. Complex actions will eat away at these points, so spend them carefully. For 
example: Actions such as moving use less points than searching the surrow1ding area for 
traps or treasure. As a rule of thumb, 1 movement point= 1 action point, whilst a search 
could cost 10 or more. You will of course only be able to carry out actions if you have 
sufficient points left. By using your points wisely you will find that you will be able to 
move, engage in combat, or cast a spell and search for traps in a single turn. 

The actions a character can carry out during a turn are as follows: 

1) Movement 2) Combat 3) Magic 
5) Search for Secret Doors / Traps 
7) Open Doors 

4) Search for Secret Treasure 
6) Look at the Map 
8)Check inventory 

These are represented by the icons in the book a t the foot of the screen. When an option is 
no longer available to you the icon will dim. 

When you have completed a character's activities for that turn, click on the bottom right of 
the icon book to 'h.un the page' and carry out activities for the next character. 

When you have finished moving all your characters, the Forces of Darkness will move 
theirs. The map will appear on screen showing the movements of any monsters and any 
combat between them and your party will be resolved. The screen will then darken for a 
few seconds whilst the data is updated and you can continue to move your characters 
again. 

Movement 
The playing area is divided into squares and movement into each square costs 1 action 
point. Characters can move up to their maximum allocation of movement points per turn, 
but they do not have to use all of them . 

Movement points are displayed in the bottom left hand corner of the screen. (Under the 
footprints) . 
There are two ways of moving a character: 

Firstly, using the mouse, click on one of the four directional arrows to move your character 
in the direction you wish. The directions available to you are highlighted, obviously you 
will be unable to walk through a tree for example. You can change direction as many times 
as you wish by simply clicking on a different directional arrow. 

Secondly, if you know how many movement points your character has you can use the 
mouse to click on a square you wish that character to move to. The character will then 
move to that square using the minimum number of movement points possible. 

You do not have to use your movement points all at once. You can, for example, move, 
engage in combat or search and then move again, but remember you will be restricted by 
the amount of action points you have used during your turn. 

A character may not move diagonally nor move onto an occupied square. You can move 
through a square occupied by a fellow party member only if there is room for you to exit 
that square. You may never occupy nor move through a square with a monster in it. 
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Combat 
Combat is split into two stages: attack and defence but both are moderated by the compu­
ter. To engage an enemy in combat you must stand on a square adjacent to them and, 
using the left mouse button, click on the sword icon at the foot of the screen. The cursor 
will now change into a sword. Simply point the sword onto the enemy you wish to fight 
and the computer will resolve combat. If your character strikes an opponent three times 
during an attack round, this indicates that combat was successful and that a hit has been 
made against your opponent. 

The time it takes for one round of combat depends upon which character is fighting. The 
Barbarian and Fighter will use up less of their action points per combat round than the 
other characters. 

You cannot at tack diagonally, but up to four characters can attack the same opponent. 

To save time moving between character and icon you can, if you wish, click on the combat 
icon with the right mouse button. From then onwards, every time you press the right 
mouse button the cursor will change into a sword and you can proceed to engage combat 
in the usual manner. The option to take this short cut is not restricted to the combat icon, 
but can be used with any other icon i.e. Spells, Map, Search etc. 

Magic 
All characters can use magic potions and certain characters are able to use spells. The 
effectiveness of a spell or potion is gauged by the mind points of the caster. 
A potion of lightning bolt thrown by the Barbarian will prove far less effective than one 
hurled by the Mystic and of course, don't expect the big man to 
do much else that turn. 

The greater a characters intelligence the more potent the spell or potion and the less time it 
takes to cast. 

To cast a spell or use a potion click onto the magic icon. This will take you to a screen 
similar to the inventory, but instead of 'Equipped' and 'Backpack' this has two sections 
headed 'Potions' and 'Spells' (Spells can be used more than once whilst potions have only 
one charge). Use the mouse to click on the spell or potion you wish to use: the cursor will 
now change to a pentacle. 

Now click on the arrow at the bottom right of the screen, this will take you back to the 
main playing screen. 

If the spell or potion you are casting affects an area or can only be used on the caster 
themselves (e.g. Potion .of Health) the magic will now work automatically. 

If the magic is cast at a specific individual, the pentangle will remain on the screen. Place 
the pentangle over the character or monster you wish to cast the spell at and click the left 
mouse button. 

If you now decide not to cast the spell, click the right mouse button. 

If your magic was successful the effects of your magic will appear on the screen. Remem­
ber the effectiveness of all magic is dependant upon the mind points of the caster; don' t be 
too surprised if the Fighter fails to send the Wraith to sleep. 

For a list of Magic Spells and their effects see the Spell book. 

Searching For Traps/Secret Doors 
Click on the door icon with the left mouse button and an on screen message will tell you 
whether your search has been successful and if so how many traps /secret doors you have 
found. Click on the message to remove it. 

If you have been successful the Playing Screen will show the location of the traps /secret 
doors you have discovered in their appropriate locations. 

Once a trap has been discovered it remains a hazard until it has been deactivated. To do 
this you will need a tool kit. (The Dwarf already has a tool kit in his inventory screen, the 
other characters must buy one). Once you have discovered a trap, move your character 
with the tool kit to a square adjacent to the trap, select the toolkit icon from your inventory 
and exi t the inventory. Click on the trap you wish to deactivate with the cursor. The square 
is now safe to walk over. 

Monsters do not set off traps, it's unfair but true: they set them. A few words of advice; 
don' t be foolhardy as traps are just as dangerous to the second person who activates them 
as the first. 

Searching For Treasure. 
This is done in the same way as searching for traps. Click on the treasure icon and an ori. 
screen message will tell you whether your search has been successful. If you have found 
treasure the screen will tell you what you have found, where it was hidden and show an 
icon representing the item you have fow1d. 

If you have found treasure, click the left mouse button to delete the on screen message and 
you will find that the treasure has been added to your gold total / equipment list in your 
inventory. 
If you have found a magic item, follow the same procedure to delete the message then 
click on your inventory icon. Your inventory will appear with the icon representing the 
newly found magic item in your backpack. If you click on the item with the left mouse 
button, the name of the item will appear in your inventory. 

You can choose to keep it there or equip yourself with it. Only by equipping yourself with 
the item can you make use of its powers. Potions are best left in your backpack until 
needed. 

Map 
Clicking on this icon will show you a map of the area you have explored so far. It will 
show the location of monsters and members of your party (particularly useful when they 
are all separa ted by miles of underground tunnels). 

At the end of each turn the Map Screen will appear showing the movements of the Forces 
of Darkness for their corresponding turn. 

Looking at the map costs you no action points. 

You can scroll around the map by using the four arrows in the bottom right hand corner of 
the screen. This will take you through the 'known' areas of the map. Also by clicking the 
circle in the middle of the arrows, you can centre the map on the character currently 
looking at it. To leave the map, click on the arrow in the bottom right hand corner of the 
screen 

Opening Doors 
To enter or leave a room characters must use the door (wuess they have some magical 
means available. To open a door stand on the square in front of it and click on the key icon 
with the left mouse button. The same procedure can be used to close an open door. 
Opening a door does not use up any movement points and a character can still move if 
they have any movement points left for that turn. Once opened a door remains open for 
the entire game or until a character shuts it. The cost is always 1 action point. 

Note: Should the character be adjacent to more than one door, then they will open the one 
directly in front of them. 



Inventory 
Clicking on this icon will take you to the following screen. 
This is the inventory screen and it lists the equipment your character possesses and where 
they are carrying that equipment. 

The top and middle boxes on the left are where weapons are placed when not in use, the 
box below tells you how much gold the character has. 

ext to these are two large boxes 'Equipped' and 'Backpack'. Items not currently in use by 
the character, can be stored until needed in the backpack. 

In order to use equipment such as a weapon or magical item, characters must 'equip' 
themselves. To do this, press the left mouse button to click on the item you want to equip 
the character with, drag the icon into the 'Equipped' section of the screen and press the left 
mouse button again to release the item. 

At the foot of the screen is a panel. It is usually blank but if you click on an item with the 
mouse, its name will appear in this panel and remain until the left mouse button is clicked 
again. 

To return to the main playing screen, use the mouse to click once on the arrow in the 
bottom right corner of the screen 

Checking your inventory costs no action points 

Book OF Maqzc 

BALL OF FLAME 
Tins spell call lie caST ar a11y OllE OJOllSTeR OR c!JaRacreR. IT will lllfllCT 2 lwoy po111rs Of 
Oamac;e 11po11 TIJe VICT/01. 

FLAME OF HEALING 
Tins spell woRks 011 only r/Je casreR OR rl1e1R Fellow /JeRoes a110 mll ResTORe up TO 4 po111rs Of 
liooy oamac;e. 

WALL OF FIRE 
CReares a I SQLtaRe wall Of pRe fOR a 011Rar1011 Of 2 TURllS. A11yo11e w/Jo mosses rlJaT SQUaRe 
IVlll SUffeR 3 po111rs OF liooy oamac;e. 

FEAR 
Tins spell causes rlJe VICTIOJ TO co1veR 111 ft'aR ar rlJe SICjln OF rlJe casreR, Re11oeRlllCj helpless 
FOR I TllRll. 

COURAGE 
Causes r/Je rnRc;er's comliar level TO lie ooulileo OURl/Uj TIJe llEXT T!IRll. (Coirnage IS eFft'CTIVe 
011 enlJeR rlJe casreR OR any Of r/Je or/JeR pany memlieRS). 

AIR 

LIGHTNING BOLT 
Tins spell ca11 &e casr ar a11y 011e mo11sreR OR c!JmrncreR. T/Je v1cnm will Receive 2 &ooy po111rs 
Of OaOJa(jE. 

TEMPEST 
Will cause TIJe v1cr101 TO lie e11c;ulfeo liy a wlJrnl1v11101 rlJe FORce OF wlnc/J will cause rlu:m TO 
OJISS TIJelR 11exr rnRll. 

SWI.ITWIND 
Will ooulile TIJe moveoJellT po111rs OF a11y c!JaRaCTeR FOR l ROLlllO. 

HEALING WIND 
TIJese Reviral1s111c; 1v111os will ReSTORe 11p TO 6 liooy po111rs 011 en/JeR rlJe casreR OR Fellow 
c!JaRaCTeR 

DETECT TRAPS 
Will p110 all serner oooRs a110 TRaps 111 a I 0 SQIUJRe Raows 



WaTe1l 
WALL OF WATER 
C1mnes 11 1 SQllllRf wn LL OF wnTeR FOR 11 011RnT1011 OF 2 rnR11s . A11yo11e c1wss111g TIJllT SQ!LaRe 

iv1LL Lose Tl1Ree liooy po111Ts 

WATER OF HEALING 
R eSTORfS 11p TO t polllTS OF 6ooy onmage TO 111L111c; /JfROfS. 

SLEEP 
Se11os Tlie VICTIOJ lllTO ll oeep u111vake116Le sLuml>eR FOR l TllR ll, mak111g Tliem 1111a6Le TO oepmo 
TliemseL ves. 

RUST 
CasT 011 1111y 11101V101111L, Tins spell w1LL Re11oeR 1111y mernL ivenpo11 Tliey CllRRY urreRLy useless. 

DEMORALISE 
TeRR1pes Tlie e11emy m11k111g T/Jeoi u11al;Le TO Lmmc/1 1111 arrack. DemoRaL1seo mo11sreRs a110 
cliaRacreRs, /101veveR ST1LL oqe110 as 110Ra111 L. 

ROCKSKlN 
Makes Tlie 111omo1111L 1mpeRvwus TO pl1ys1rnL nTrnck FOR I 1ww10. 

HEAL BODY 
Re1uve 11aTes 111111Reo lieRoes TO Tlie rn11e OF up TO t l;aoy po111Ts. 

ANY PROBLEMS? 
If you have problems loading Legacy of Sorasil, then return it to your retailer, or to Gremlin Graphics at 

the add ress on the packaging. If you have any questions relating to the ga me, the Gremlin Graphics 
Helpl ine is available between the hours of 9:30 and 17:30 U.K. time Monday to Friday, on 0742 753423 

COPYRIGHT 
Copyright 1994 Gremlin Graphics Software Limited. All Rights Reserved. This manual and the 

information contained on the disks are copyrighted by Gremlin Graphics Limited. The owner of this 
product is enti tled to use this prod uct for his or her own personal use only. o one may transfer, give 
or sell any pa rt of the manual, or the information on the disks without the prior permission of Gremlin 
Graphics Software Limited . Any person or persons reproducing any part of the progra m, in any media, 
for any reason, shall be guilty of copyright violation, and subject to civi l liability at fhe d iscretion of the 

copyright holder. 

AVERTISSEMENT SUR , 
L'EPILEPSIE 

A lire avant toute utilisation d'un jeu video par vous-meme ou 
votre enfant. 

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d' epilepsie 
ou d' avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de 
lumieres clignotantes OU d ' elements frequents dans notre 
environnement quotidien. Ces personnes s' exposent a des crises 
lorsqu' elles regardent certaines images televisees ou lorsqu' elles 
jouent a certains jeux video. Ces phenomenes peuvent appara1tre 
alors meme que le sujet n' a pas d ' antecedent medical ou n' a jamais 
ete confronte a une crise d' epilepsie. 
Si vous-meme ou un membre de votre famille avez deja presente 
des symptomes lies a l' epilepsie Cerise OU perte de conscience) en 
presence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre 
medecin avant toute utilisation. 
Nous conseillons aux parents d'etre attentifs a leurs enfants 
lorsqu'ils jouent avec des jeux video. Si vous-meme ou votre enfant 
presentez un des symptomes suivants: vertige, trouble de la vision, 
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de 
l' orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez 
IMMEDIA TEMENT cesser de jouer et consulter un medecin. 

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUSLES CAS POUR 
L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO 

•Ne vous tenez pas trop pres de l'ecran. Jouez a bonne distance de 
l' ecran de television et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. 

• lJtilisez de preference les jeux video sur un ecran de petite taille. 
• Evitez de jouer si vous etes fatigue OU si vous manquez de 

sommeil. 
• Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien eclairee. 
•En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes 

toutes les heures. 
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SaLuT a TOl, Champzon! 

VOICI Ln TERRI' cle R/1111! AllTRefOIS 1111 t:;RllllO emp1Re, llllJOllR0'/1111 a Ln meRCI cle Ln CORRllpTIOll t'T cle Ln pesre, 
Le pnys se meuRr. Les R1v1eRes 011r rnR1, Ln RecoLre se clessec/1e SLIR Ln reRRe kR(!Lie pnR La sec/1eResse er 
Le kern1L omLncle ac;o111se. Les c;e11s se pResse11r cla11s ma TOllR clmQue JOLIR e11 Qw!re cl ' 11pa1seme11r m111s mime 
0101JI'11e Leim s111s 0'1111cu11 secoirRS . RaRes so11r ceux 01111s 11orne Roy1111me Qlll 111' so1e11r pas sous L'empRtse 
oe Ln pe11R. Mes poL1vo1Rs omc;1Ques me FOllT ilt!Fa11r er Je sLtccoo1keR111 k1e11r6r1 mot 11uss11 ace SORT 111pime. 

Je 11e CROIS pns Qllt' cerre pesre SOIT L'cellVRI' 01' Ln llllTllRe. Aya11r OJIS TOllS mes pOLl\IOlRS a COllTRIBLITIOll, JI' 
SlllS a pRiSellT co11va111cu QLll' Les FORCes cles TEllfBRes SOllT Respo11s11kles cle Cl' BOllRBll'R pitrRl'SCl'llT Qllt' VOL!S 
voyez OeVllllT VOLIS. Mes SORTS OllT Revile Liil po11vom m11 c;1QL1e SI t:;RllllO t'T SI maLipQLLI' QUI' Je Ill' pe11x pl'RCl'R 
Le mysreRe cle ceL111 Qlll I'll esr m111rne. 

Vo11s clevez Mk11RR11sseR Le pnys cle cerre m11Lecl1cr1011, s11w11 rous piRIROllT er Le maL Rec;11eR11 e11 OJllJTRe. 

Att-cleLa cles Mo11rac;11es cle L'OmkRe, Lo111 cl' 1c11 se rno11ve Le pays cle K0Lc/1or/1. A11rnqo1s, w1 p111ss1111r emp1Re 
cle SLILTllllS er cle clean- cl1e11x, K0Lc/1or/1 t'ST a pRESl'llT Wit' Rill/It' clicacle11re QUI 11'11 Qllt' peu cle SOLl\ll'lllRS cle 
SOii pnsse c;LoRll'!lX. ALLez a K0Lc/1or/1 t'T Rl'TRO!l\ll'Z Les cle11x rnL1sm1111s cle Ln TRllOIT/011 Qlll llOllS SeROllT chm 
GRllllO St'COLIRS 0111/S L'nclveRSITi. De La, ReCjllROez VeRS L'esr oil Le soLetL LeVllllT eclame Ln TeRRe cle GllRllTIJOR 
011 se rnouve L'Am11Lerre peRclue cle T11mkoR-R111, Qlll 11 Le pouvo1R cle c;11eR1so11 . Pr11s, clm1 c;ez- vo11S e11 clmerno11 
clu sucl veRs Les pLn111es oil l'RRe11r Les /10Rcles cloRies cles prnpLes oukL1es cle T' ss - er nu-cleLa. La oil La Lu11e 
pROJeTTe so11 0016Re, au pays cles ELFes; La FoRir cle FeR-Bo1s caR c'esr La, seL011 La Lic;e11cle1 QLte se rnouve 
Ln P1eRRe 0Racle. 

M11111 cle ces o6Jers, JE c;LtiR1R111 La reRRe 11v1111r Qlle Le mnL 11e JIOJ!S empoRTe er QLle Les re11ekRes 11e Rec;11e11r 
e11 m111rne nksoLu . 

)e Ill' p111s ell clme pLLts, m111s llRmeZ-VOl!S cle COllRllt:;e pOLIR llFFROllTeR cerre ipRe!lve, CllR eLLe 11' II llLICUl/e 
comm1111e meSLIRI' 11\ll'C TOIH ce Qlle VOUS avez pu COl/1111/TRe JUSQLt'ii pRiSellT. 

PnRTez! Soyez ve11iRi cl1111s Les Lic;e11cles po11R L'ereR111ri. Vous ires 1wrne se11L espo1R. 

Le Mysr1c AL11mo11 23.13.24 

The Legacy of Sorasil 
The Legacy Of Sorasil est une aventure epique imaginaire avec neuf scenarios fantastiques 
qui lance un defi meme au joueur le plus chevronne. Les scenarios de Sorasil ne sont pas 
des aventures individuelles mais font partie d'une meme campagne dont l'objectif 
primordial est de liberer Ja terre de Rhia de l'emprise du ma!. 

Pour ce faire, vous devez former un groupe de quatre heros. Vous pouvez choisir parmi 
huit personnages differents, chacun d'entre eux ayant des points forts et des points faibles. 
De cette fa~on,m vous serez en mesure d'adapter votre equipe aux besoins de votre 
campagne. 

Partez en campagne avec vos heros et relevez Jes defis qui vous attendent. Vous allez 
rencontrer des monstres doues de pouvoirs extraordinaires, etre confrontes a des enigmes 
et a des pieges implacables qui vont mettre Jes competences de votre equipe a rude 
epreuve. 

Au fur et a mesure que vous avancez dans l' aventu re, vos pers01rnages vont eux aussi 
acquerir de ['experience et des pouvoirs. Ce qui est vi tal puisque chaque nouvelle aventure 
VOU S d01rne de plus en plus de fil a retordre (Rien de Surprenant!). 

Le jeu Sorasil ne se deroule pas uniquement dans des donjons lugubres. Vous allez 
decouvrir toute une serie d'endroits: des fore ts enchantees, des temples mystiques et des 
chateaux etranges. Une foule de creatures malefiques et de dangers vous attendent, avec 
des enigmes et des pieges qui vont mettre vos capacites mentales et physiques a l'epreuve. 

COMMENCER 
Commodore Amiga 

1. Introduisez votre disquette de jeu 1 Legacy of Sorasil dans le lecteur par defau t. 
2. Branchez votre souris dans le port numero 1. 
3. Allumez votre ordinateur et l'ecran. Le jeu se charge automatiquement. Suivez toutes 
Jes instructions de chargement qui defilent sur l'ecran. 

Installation de Legacy of Sorasil sur disque dur Amiga. 

1. Allumez votre Amiga et l' ecran. 
2. Introduisez vo tre disquette 2 a l'ecran Workbench. 
3. Cliquez deux fois sur l'icone "Install" et suivez les 

instructions de chargement qui defilent sur l'ecran. 

PROTECTION 
Dans votre boite Legacy Of Sorasil, vous trouverez une roue codee. Quand le jeu se charge, 
w1e tenue apparait a l'ecran. Vous devez recreer cette image sur votre roue. Toumez la 
roue exterieure jusqu'a ce que vous obteniez la meme tenue et tapez le nombre qui 
apparait alors dans la fenetre indiquee par l' ecran. Appuyez sur Return et le jeu se 
chargera immediatement. 

ECRAN LANGUES 
Il s'agit du premier ecran que vous verrez apparaitre apres que le chargement du jeu soit 
termine et apres la sequence d'introduction. Cliquez sur le drapeau qu correspond a la 
langue dans laquelle vous souhaitez jouer. (anglais, allemand, fran~ais ou italien). 

Des que vous avez selectionne une langue, l'ecran disparait et vous passez a l'ecran 
Options Principales. 



ECRAN OPTIONS PRINCIP ALES 
II y a quatre options, chacune d'elles est representee par une icone. Celles-ci sont 
expliquees en detail ci-apres. Pour selectionner une option, cliquez dessus avec le bouton 
gauche de la souris. 

1. Ecran carte 
2. Modification des personnages 
3. Ecran Selection des personnages 
4. Chargement et sauvegarde 

Ecran Selection des personnages 

Cet ecran vous permet de selectionner jusqu'a quatre pers01mages pour entreprendre cette 
aventure. Vous pouvez choisir quatre personnages parmi Jes huit proposes. 

Pour selectionner un personnage, cliquez sur une des portes pour l'ouvrir. Le personnage 
selectionne apparalt dans !'embrasure de la porte. Avec la souris, cliquez sur Jes fleches 
gauche et droite au-dessous de la porte pour passer en revue Jes huit personnages 
possibles. L'ordre dans lequel Jes personnages apparaissent dans !'embrasure des portes 
determine l'ordre des deplacements pendant le jeu. Par exemple, si le Barbare apparait 
dans la seconde embrasure den porte en partant de la gauche, ii sera le deuxieme 
personnage a se deplacer pendant la partie; si le Paladin est dans la premiere embrasure de 
porte, c'est Jui qui se deplace en premier pendant la parte. 

II vous est done possible de deplacer n'importe quelle combinaison de personnages dans 
n'irnporte quel ordre. 

Vous n'etes pas oblige de choisir quatre personnages mais Jes scenarios ont ete corn;us 
pour 4 et meme dans ce cas, vous aurez besoin d'une bonne combinaison de force et de 
magie pour reussir dans votre entreprise. 

Choisissez bien votre groupe de heros. Pour vous aider, vous trouverez ci-dessous w1e 
breve description de chacun des personnages et de leurs caracteristiques. 

PERSONNAGES ET TRAITS DE CARACTERE 
Les caracteristiques indiquees ci-dessous sont Jes traits de caractere par defaut. II vous est 
possible de modifier certains de ces attributs dans la section Creation des personnages. 

Angor: Le Barbare 

Angor est un heros brave et redoutable. Eleve a Ja dure dans Jes tribus 
nomades des Deserts Nordiques, Angor est devenu une fine lame. 

" Arme d'une puissante epee a deux tranchants, Angor ne s'embarrasse 
~ pas de l'armure portee traditionnellement par Jes hommes de la caste 

, des guerriers, ayant elu comme defenses la vitesse et l'agressivite. 

-... C'est un homme qui ne parle pas beaucoup, (qui n'a en fait pas 
1/ ) grand-chose dans la cervelle) et qui laisse son arme parler pour 

, - Jui. Cette veritable montagne de muscles n'entend rien a la magie 
·"· et n'a done aucun moyen de defense contre. 

·- Force:8 Corps:8 
Attaque:7 Defense:7 

Perception:4 Intelligence:2 
Deplacement:10 

Oakheart: Le Garde forestier 

Les forets ont traditiom1ellement procure aux gardes forestiers a la fois 
leur mode de vie et leur habitation. 

Experts dans !'art du travail du bois et les legendes de la foret, Jes ~·,' r-r-
gardes forestiers vivent d'expedients grace a la perception d'aigle / )'4; 
qu'ils acquierent au cours de leur vie passee dans la nature. ,, · 

Oakheart se sent bien dans la nature; suivre Jes animaux a la trace et 
utiliser la magie des bois sont une seconde nature chez Jui. Son epee 
est un autre moyen de faire face aux dangers quand ses 
competences forestieres lui font defaut. 

Force:S 
Attaque:S 
Perception: 10 

Corps:6 
Defense:S 
Intelligence:4 Deplacement:l 1 

Haxar: Le Paladin 

1 \ 
Les Paladins de l'Ordre des Chevaliers sont de nobles et braves 

combattants: Defenseurs de la justice et de l'hmmeur dont 
!'ideal de vie doit etre observe en permanence en menant une 

A ~ existence de Spartiate. 

~~~A Haxar est un pieux chevalier resolu et loyal, sur qui on 
...o1e::-:~ _ _,:, t(,l , peut compter. Pur d'esprit et d'action, c'est un noble 

;/i~7/I ' compagnon pour tous ceux qui sont dans le camp de la 
I.; bonte et de Ja Joi. 

~ 
Force:6 Corps:8 

' Attaque:7 Defense:6 
, 1 

/ 

erception:S Intelligence:S Deplacement:10 
I , 

Calorflame: L'ecclesiastique 
Calorflame est w1e pretresse qui peut a la fois s'averer 
un allie puissant tout conlffie un e1memi dangereux. 

L'education et l'entrainement des ecclesiastiques 
comportent desm aspects religieux et militaires stricts. 
Apres tout, precher la parole de Dieu n'est pas tache 
facile dans ce monde sans foi ni Joi. 

Ainsi Jes ecclesiastiques font a la fois office de soldats 
de sorciers: des combattants redoutables dont Jes sortE 
peuvent sauver la vie. 

De parses convictions religieuses, Calorflame n'a pas 
le droit de faire couler le sang, ni par consequent, 
d'utiliser d'armes a tranchant. 

Force:S Corps:6 Attaque:S 
Perception:4 Intelligence:10 

Defense:S 
Deplacemem. w 

:Z..l 



Grimbeard: Le Combattant 

Originaire des Montagnes Bleues, Grimbeard est w1 guerrier 
d'elite nain, expert dans !'art de la guerre. 

Expert en armes, en strategie et en tactique de combat, ce 
maitre du maniement de la hache est aussi tres doue pour 
deceler et eliminer les pieges. 

Grim beard est le batailleur le.plus redoutable dansle groupe 
heros. Ses aptitudes au combat sont sans egal mais, tout 
comme le Barbare, la conversation n'est pas son fort. 

Force:9 Corps:9 
Attaque:7 Defense:8 
Perception:7 Intelligence:2 Deplacement:6 

Ravenslock: L'Enchanteur 

du 

Ravenslock est un grand sorcier et un savant utilisateur de 
magie. Un genie qui se sert de ses pouvoirs intellectuels 

impressimmants pour ecraser ses adversaires. Bien que faible 
physiquement, Jes pouvoirs magiques de Ravenslock en font un 

adversaire terrifiant. 

Sa magie peut affaiblir ou vaincre Jes adversaires la ou la force 
pure echouerait, et bien que peu apte au combat, on 

. " ne saurait trop exagerer les pouvoirs de l'Enchanteur. 

~ Force:4 Corps:4 
Attaque:4 Defense:2 
Perception:6 Intelligence: 14 Deplacement: 10 

// 

Stormbow: L'aventurier 

Stormbow, l'aventurier elfe est un vagabond qui est 
devenu un touche-a-tout. 

A la fois homme d'epee competent et jeteur de sorts aux 
vertus curatives, Stormbow est un personnage serieux et 
doue pour tout. 

Sa vaste experience le rend parfaitement adaptable. 
Aucune tache, aucun defi n'est au-dessus de ses capacites. 
Un membre digne de n'importe quelle compagnie. 

Force:4 Corps:4 
Attaque:S Defense:S 
Perception:9 Intelligence:6 Deplacement12 

:z:z 

Celeste: La Mystique 

Celeste est une beaute captivante, la Maitresse des Elements 
et une enchanteresse accomplie. On sait peu de choses sur 
cette mysterieuse "elementaliste" mais, grace a ses 
incroyables pouvoirs, elle peut se mesurer aux adversaires 
les plus coriaces. 

Malgre ses prouesses magiques, elle est vulnerable aux 
attaques physiques n'ayant que des aptitudes limitees au 
combat. 

Force:3 Corps:4 
Attaque:4 Defense:2 
Perception:7 lntelligence:14 Deplacement:lO 

Des que vous avez constitue votre equipe, revenez au menu principal et passez a l'ecran de 
modification des personnages. 

Modification des personnages 
Chaque personnage rec;oit 5 points supplementaires que vous pouvez repartir entre les 
rubriques suivantes comme vous le voulez. 

Corps Combat Perception Force Intelligence 

Les cinq points sont representes par la Chandelle de force vitale a gauche de l'ecran. 

Vous ne pouvez pas faire baisser les caracteristiques d'un personnage au-dessous de la 
valeur par defaut minimum . 

Pour modifier une caracteristique, passez a l'icone correspondante. Un curseur s'affiche 
automatiquement et chaque fois que vous cliquez dessus, le nombre de points augmente 
ou baisse de 1. 

Vous avez toujours la possibilite de modifier le nombre de points apres !'extinction de la 
chandelle en soustrayant des points et en Jes repartissant de la meme fac;on jusqu'a ce que 
vous soyez satisfait de la configuration obtenue. 

Cliquez sur Jes curseurs situes sous l'icone du personnage pour passer au membre du 
groupe suivant. 

Quand vous avez termine vos modifications, cliquez sur la fleche au bas de la page pour 
revenir au menu principal. 
Ecran carte 

L'endroit ou vous vous trouvez actuellement sera i.ndique par un drapeau. Les 
destinations possibles sont indiquees par Jes icones clignotantes et a n'importe quel 
moment du jeu, vous pouvez avoir plusieurs destinations parmi lesquelles choisir. 

Pour choisir une destination, cliquez sur l'une des icones en utilisant la souris et votre 
icone drapeau se placera sur la destination. Vous pourrez partir pour une nouvelle 
aventure ou entrer da.ns un comptoir. 

En plus des scenarios qui composent The Legacy Of Sorasil, ii y a trois comptoirs ou vous 
pourrez acheter et vendre du materiel et ecouter Jes rumeurs qui pourront vous etre utiles 
au cours de votre periple. 

A la fin d'un scenario, vous revenez au menu principal. 



Comptoirs 
II y a trois Comptoirs dans Legacy Of Sorasil ou vous pouvez vous procurer des armes et 
du materiel ou ecouter les rumeurs qui pourront vous aider au cours de votre periple. 
L'ecran Comptoir se presente corn.me ceci: 

Pour vendre un objet, cliquez sur le 'S' (1) et vous verrez apparattre un tarif indiquant le 
montant que le commen;ant est pret a payer pour un objet particulier. Pour selecti01rner un 
article a vendre, deplacez la barre de defilement avec les 
curseurs jusqu'a ce que l'article soit en surbrillance. L'article apparatt a present a cote de 
l' icone de votre personnage; Cliquez sur !'article avec le bouton gauche de la souris, tirez­
le pour !'amener sur le comptoir de la boutique et cliquez a nouveau pour le relacher. 
L'article apparatt alors sur la liste des marchandises en stock et le montant correspondant 
sera ajoute a votre cagnotte d'or. 

Rappelez-vous que ces marchands achetent a bas prix mais vendent a prix eleves. Cela 
veut dire que vous payez toujours davantage pour acheter un article au marchand qu'il ne 
vous offre pour vous racheter le meme article! C' est i;a les affaires! 

Pour acheter un article, cliquez sur le 'B' et la liste de tout le stock actuel des marchands 
s'affid1e. Si vous voyez un article que vous avez envie d'acheter, deplacez la barre de 
defilement jusqu'a ce que I' article soit en surbrillance. L'articleapparaitra sur le comptoir 
devant le commeri;ant. Cliquez sur !'article et amenez-le jusqu'a l'ic6ne de votre 
personnage. Cliquez une deuxieme fois pour le deposer dans votre sac. Le nombre de 
pieces d'or correspondant sera deduit de votre bourse. Plusieurs articles sont fonction des 
stocks disponibles et ii se peut qu'un marchand n'ait pas les articles les moins courants en 
stock pendant tres longtemps. 
Bon shopping! 

Chargement et sauvegarde 
A la fin de chaque scenario, vous revenez a l'ecran Optionsprincipales. Cliquez sur cette 
ic6ne pour charger ou sauvegarderla partie a ce stade. Pour sauvegarder une partie, 
cliquez sur le bouton de sauvegarde et suivez les instructions sur l'ecran. 
Pour sauvegarder une partie, vous avez besoin d'une disquette vierge. N'utilisez surtout 
pas vos disquettes de jeu! 

Pour charger une partie sauvegardee, cliquez sur le bouton de chargement et suivez les 
instructions sur l'ecran. 

Si vous voulez, vous pouvez former un groupe de personnages et le sauvegarder tout de 
suite dans cette section. Cela vous permettra de revenir a eux sans tarder s'il devait leur 
arriver quelque cl1ose de regrettable au cours d 'une aventure. 

THE LEGACY OF SORASIL:JEU 

Ecran principal 
L'ecran principal se presente comme suit: 

Tour 

Le jeu est divise en tours: vous deplacez vos personnages en premier puis Jes Forces des 
tenebres deplacent les leurs. Chacun de vos personnages intervient dans l'ordre que vous 
avez selectionne au depart et vous disposez d'une serie d 'options pouvant etre effectuees 
par chacun d'eux. Celles-ci sont representees par des ic6nes au bas de l'ecran et decrites en 
detail ci-a pres. 

Chaque personnage adroit a 20 points d'action par tour qui peuvent etre utilises corn.me 
vous le voulez. Les actions compliquees vont entamer ce stock de points rapidement alors 
faites preuve de circonspection. Par exemple, des actions corn.me 
le deplacement utilisent moins de points que la recherche de pieges ou de tresors dans les 

:z._ .c..j. 

environs. En regle generale, 1 point de deplacement = 1 point d 'action, tandis que les 
recherches coutent 10 points ou plus. Vous ne serez, bien sur, en mesure d'effectuer des 
actions que si vous avez suffisamment de points. En utilisant vos points judicieusement, 
vous serez en mesure de vous deplacer, d'engager le combat, ou de jeter un sort et de 
chercher les pieges en un seul tour. 

Les actions qu'un personnage peut effectuer pendant un tour sont les suivantes: 

1. Deplacement 
2. Combat 
3. Magie 
4. Chercher les portes secretes/ les pieges 
5. Chercher les tresors caches 
6. Consulter la carte 
7. Ouvrir les portes 
8. Contr6ler l'inventaire 

Ces actions sont representees par Jes 
ic6nes sur le livre au bas de 
l' ecran. Quand une option 
n'est plus disponible, l' ic6ne 
s'estompe. 

Quand vous avez terrnine les 
actions d'un personnage 
particulierpour ce tour, cliquez surle coin droit au bas de l'ic6ne de livre pour «to urn er la 
page» et effectuer les actions dupersonnage suivant. 

Lorsque vous avez termine de deplacer tous les personnages, Jes Forces des Tenebres 
deplaceront les leurs. La carte s'affiche sur l'ecran et indique les deplacements de tout 
monstre; tout combat ayant lieu avec votre groupe sera resolu. 

L'ecran s'assombrit pendant quelques secondes durant la mise a jour des donnees et vous 
pouvez alors continuer a deplacer VOS personnages. 

Deplacement 
La zone de jeu est divisee en cases et Jes deplacements dans chacune de ces cases cofitent 1 
point d'action. Les personnages peuvent etre deplaces autant de fois que leur nombre 
maximum de points de deplacement par tour le permet mais ils ne sont pas obliges de les 
utiliser tous. 

Les points de deplacement s'affichent au bas de l'ecran a gauche 
(Sous les empreintes de pas). 

11 y a deux fai;ons de deplacer un personnage: 

Prernierement, utilisez la souris, cliquez sur l'une des quatre 
touches fleches pour deplacer votre personnage clans la direction 
voulue. Les directions possibles sont en surbrillance. Bien 
sfu, vous ne pourrez pas passer a travers un arbre, par exemple. 
Vous pouvez changer de direction aussi souvent que vous le voulez en cliquant sur une 
fleche directionnelle differente. 

Deuxiemement, si vous savez combien de points de deplacement un personnage possede, 
vous pouvez utiliser la souris pour cliquer sur la case ou vous voulez que votre 
personnage se rende. Le personnage passera ensuite clans cette case en utilisant le 
minimum de points de deplacement possible. 

Vous n'etes pas oblige d'utiliser tous vos points de deplacement d'un seul coup. Vous 
pouvez, par exemple, vous deplacer, engager le combat ou faire des recherches, puis vous 
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deplacer a nouveau mais n'oubliez pas que vous etes limite par le nombre de points 
d'action que vous avez utilises pendant votre tour. 

Un personnage n'a pas la possibilite de se deplacer en diagonale ni de se deplacer dans 
une case deja occupee. Vous pouvez passer dans une case occupee par un membre de 
votre groupe uniquement s'il y a assez de place pour pouvoir sortir de la case. Vous ne 
pouvez en aucun cas occuper ou passer dans une case occupee par un monstre. 

Combat 
Le combat se fait en deux etapes: l'attaque et la defense, mais les deux sont contr6lees par 
l'ordinateur. Pour engager le combat avec un ennemi, vous devez etre sur une case proche 
de votre adversaire et en utilisant le bouton gauche de la souris, cliquez sur l'ic6ne epee au 
bas de l'ecran. Le curseur se transforme en epee. ll vous suffit de pointer l'epee dans la 
direction de l'adversaire que vous souhaitez attaquer et l'ordinateur decidera de !'issue du 
combat. Si votre personnage atteint un adversaire trois fois au cours d 'une attaque, cela 
indique que vous avez remporte le combat et que votre adversaire a ete touche. 

La duree d'une manche de combat depend du personnage qui se bat. Le Barbare et le 
Combattant utilisent mains de points d'action par manche de combat que les autres 
personnages. 

Vous n'avez pas la possibilite d'attaquer en diagonale, mais quatre personnages peuvent 
attaquer le meme adversaire. 

Pour gagner du temps pendant Jes deplacements entre personnage et ic6ne vous pouvez, 
si vous le voulez, cliquer sur l'ic6ne de combat avec le bouton droit de la souris. A partir 
de la, chaque fois que vous appuyez sur le bouton droit de la souris, le curseur se 
transforme en epee et vous pouvez engager le combat comme avant. Ce raccourci n'est pas 
limite a l'ic6ne de combat, vous pouvez l' uhliser pour n'importe quelle autre ic6ne: Sorts, 
Carte, Recherche etc. 

Magie 
Taus Jes personnages peuvent utiliser des potions magiques et certains d 'entre eux 
peuvent jeter des sorts. L'efficacite du sort ou de Ja potion est fonction des points 
d' intelligence du jeteur de sorts / de l'uhlisateur de potion. Une potion de foudre lancee par 
le Barbare sera bien mains efficace qu'une potion infligee par Ja Mystique et bien sur, ne 
vous attendez pas a des miracles de la part du grand bon.homme pendant ce tour. 

Plus le personnage est intelligent, plus le sort ou la potion est puissant(e) et mains il met de 
temps a Je jeter OU a l' utiliser. 

Pour jeter un sort ou utiliser une potion, cliquez sur l'ic6ne de magie. Vous verrez 
s'afficher un ecran semblable a celui de l'inventaire, mais au lieu de "Equipe" et "Sac", cet 
ecran comporte deux sections intitulees "Potions" et "Sorts" (Les sorts 
peuvent etre jetes plus d 'une fois alors que les potions ne marchent qu'une seule fois). 
Uhlisez la souris pour cliquer sur le sort ou la potion de votre choix: le curseur se 
transforme en pentacle. 

Main tenant cliquez sur la fleche au bas de l' ecran a droite pour revenir a !' ecran principal. 

Si le sort ou la potion que vous jete/ uhlisee affecte une zone ou ne peut etre uhlise(e) que 
sur le jeteur de sorts lui-memen (par ex. Potion de sante), la magie prendra effet 
automatiquement. 

Si le sort magique est jete a un individu particulier, le pentacle reste sur l'ecran. Placez le 
pentacle sur le personnage ou le monstre auquel le sort est destine et cliquez sur le bouton 
gauche de la souris. 

Si vous changez d'avis et ne souhaitez plus jeter le sort, cliquez sur le bouton droit de la 
souris. 

Si vos pouvoirs magiques ont reussi, vous en verrez Jes consequences appara1tre sur 
l'ecran. Rappelez-vous, l'efficacite de toute magie depend des points d'intelligence du 
jeteur de sorts; ne soyez pas trap etonne si le Combattant ne reussit pas a endormir le 
spectre. 

Pour conna1tre la liste des sorts magiques et de leurs effets, reportez-vous a la section Livre 
des sorts, a la page 40. 

Recherche des pieges/portes secretes 
Cliquez sur l'ic6ne de porte avec le bouton gauche de la souris, w1 message sur l'ecran 
vous indique si vos recherches ont abouti et si c'est le cas, le nombre de pieges et de portes 
secretes que vous avez decouverts. Cliquez sur le message pour le faire dispara1tre. 

Si vous avez reussi, l'ecran de jeu vous indique !'emplacement des pieges/ des portes 
secretes que vous avez decouverts. 

En cas de decouverte d'une fosse, celle-ci reste un danger tant qu'elle n'est pas desactivee. 
Pour ce faire, il vous faut une trousse a outils. (Le Nain possede deja une trousse a outils 
sur son ecran inventaire, les autres personnages doivent en acheter une). Des que vous 
avez decouvert w1 piege, placez votre 
personnage et sa trousse a outils sur une case adjacente au piege, selectionnez l'ic6ne de la 
trousse a outils dans votre inventaire puis quittez l'inventaire. Cliquez sur le piege que 
vous sou.haitez desactiver avec le curseur. Vous pouvez a present 
passer sur cette case en toute securite. Les monstres ne declenchent pas les pieges mais des 
qu'w1 piege est active, ils doivent observer les memes regles que les joueurs. Un petit 
tuyau: ne soyez pas trap temeraire car les pieges sont tout aussi dangereux pour la 
deuxieme personne qui les active que pour la premiere. 

Recherche des tresors 
Vous procedez de meme que pour Ja recherche des pieges. Cliquez sur l'ic6ne des tresors 
et un message sur l'ecran vous indique si vos recherches ont abouti. Si vous avez trouve un 
tresor, l'ecran vous indique ce que vous avez trouve, l'endroit oli il etait cache et affiche 
l'ic6ne representant l'objet que vous avez trouve. 

Si vous avez trouve des tresors, cliquez sur le bouton gauche de la souris pour effacer le 
message affiche a I' ecran et vous verrez que le tresor a ete ajoute au montant d' or I a la liste 
de materiel sur votre inventaire. 

Si vous avez trouve w1 objet magique, procedez de meme pour effacer le message puis 
cliquez sur l'ic6ne de votre inventaire. Votre inventaire s'affiche avec l' ic6ne representant 
l'objet magique que vous venez de trouver dans votre sac. Si vous cliquez sur cet objet 
avec le bouton gauche de Ja souris, le nom de 
l'objet apparalt dans votre inventaire. 

Vous pouvez choisir de le laisser dans l'inven taire ou de le porter sur vous. Cest 
seulement en le portant sur vous que vous pouvez utiliser ses pouvoirs. ll vaut mieux 
laisser les potions dans votre sac jusqu'au moment ou vous en avez besoin puisqu'il n'est 
pas utile d 'avoir une potion activee en permanence. 

Carte 
Si vous cliquez sur cette ic6ne, vous verrez appara1tre w1e carte de la zone que vous avez 
exploree jusqu'a present. Elle vous indiquera l'endroit oli se trouvent Jes monstres et les 
membres de votre equipe (c'est particulierement utile quand ils sont tous separes par des 
kilometres de tunnels souterrains). 
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A chaque fin de tour, l'ecran carte s'affiche, indiquant les mouvements des Forces des 
Tenebres pendant le meme tour. 

Consulter la carte ne vous coute aucw1 point d'action. 

Vous pouvez faire defiler la carte en utilisant les quatre fleches au bas de l'ecran a droite. 
Vous verrez ainsi les zones «connues» de la carte. Egalement, en cliquant sur le cercle situe 
au milieu des fleches, vous pouvez centrer la carte sur le personnage qui est en train de la 
consulter. Pour quitter la carte, cliquez sur la fleche au bas de l'ecran a droite. 

Ouvrir les portes 

Pour penetrer dans une piece ou en sortir, les personnages doivent utiliser la porte (sauf 
s'ils disposent d 'un moyen magique). Pour ouvrir une porte, placez-vous sur la case situee 
devant et cliquez sur l'icone de la de avec le bouton gauche de 
la souris. Vous pouvez proceder de meme pour refermer une porte ouverte. Vous 
n'utilisez aucun point de deplacement en ouvrant une porte et un personnage peut se 
deplacer a nouveau s' il Jui reste des points de deplacement pour ce tour. Une fois 
ouverte, la porte reste ouverte pendant toute la duree de la partie ou jusqu'a ce qu'un 
personnage la referme. Cela vous coute toujours 1 point d'action. 

Inventaire 
Si vous cliquez sur cette icone, vous passez a l'ecran suivant. 

II s'agit de l'ecran inventaire qui dmme la liste du materiel dont votre personnage dispose 
et indique ou il transporte ce materiel. 

Les fenetres du haut et du milieu a gauche sont les endroits ou les armes sont placees 
lorsqu'elles ne son t pas utilisees par le personnage. La fenetre situee dessous vous indique 
le montant d'or que le personnage possede. 

A cote de ces fenetres, ii y a deux grandes fenetres "Equipe" et "Sac". Les objets qui ne sont 
pas utilises par le personnage peuvent etre stockes dans le sac jusqu'au moment ou il en a 
besoin. 

Pour utlliser le materiel, par exemple une arme ou un objet magique, les personnages 
doivent s'en «equiper». Pour ce faire, appuyez sur le bouton gauche de la souris pour 
cLiquer sur l'objet avec lequel vous voulez «equiper» le personnage, tirez sur l'icone pour 
!'amener dans la section "Equipe" de l'ecran et appuyez a nouveau sur le bouton gauche 
de la souris pour le relacher. 

II y a un panneau au bas de l'ecran. En general, ii reste vide mais si vous cliquez sur w1 

objet avec la souris, le nom de cet objet s'affiche dans le panneau et y reste jusqu'au 
moment ou vous cliquez a nouveau sur le bouton gauche de la souris. 

Pour revenir a l'ecran principal, utilisez la souris pour cliquer une fois sur la fleche au bas 
de ]' ecran a droite. 

Consulter votre inventaire ne vous coute aucun point d'action. 

SORTS FEU 

BOULE DE FEU 
Ce SORT peur ETIU JeTf a 11'unp0Rre QueL 01011STN.e OU peRso1111ac;e. lL111rL1c;e 2 po111rs 
o'e110001roac;e01e11r OU CORPS a La v1cr101e. 

FLAMME DE GUERISON 
Ce SORT ne 01aRc/Je QUe SUR Le jeTeUR oe SORTS Lw-01e01e OU SUR ses coropac;11011s er peur 
ReSTaUReR jUSQU'a 4 poinrs oe CORpS. 

MURDE FEU 
CRie WI roUR Oe feLI o'1 case pe11oa11r 2 TOllRS. Toure peRS0/11/e TN.aVeRSallT cerre case SUBIT 3 
po111rs o' e11ooro01ac;e01e11r OU CORPS. 

PEUR 
TeRRIFle Les aoveRSa/Res er Les e01pec11e o'arraQUeR pe11oa11r 1 TOUR. 

COURAGE 
Ell se jeTallT ce SORT a eux-roeroes OU a LeuR coropac;nons, ceLa oou/;LeRa LeuR niveau oe 
co016ar penoa11r La pRocl1ame 6ara1LLe. 

SORTS A1R 

ECLAIR FOUDROYANT 
Ce SORT peur ETN.e 1ere a n'101p0Rre QLleL 01onsrne OLl peRS01111ac;e. La VICTIO'Je SUBIT 2 pomrs 
o' e11000101ac;e01e11r OU CORPS. 

TEMPE TE 
La v1rn01e esr eropoRrie paR w1e TORnaoe er 001r passeR son TOUR. 

VENTRAPIDE 
Dou/;Le Les powrs oe MpLaceroe11r oe TOUT peRSOllnac;e penoanr 1 01a11cl1e. 

VENT DE GUERISON 
Ces Vel/TS V/VlpallTS ReOonnellT jUSQU' a 6 pomrs Oe CORpS SOIT au jeTeUR Oe SORTS, SOIT cl SOii 
co01pac;11011. 

DETECTEUR DE PIEGES 
Direcre rous Les p1ec;es oa11s U/I Rayon oe 10 cases. 



SORTS EAU 

MURD'EAU 
CRie w1 onm iYeau o'I case pe11oa11r 2 TOURS. Toure pel{501111e TRaveRsa11r cerre case peRO 
TROIS po111rs oe coRps. 

EAU DE GUERISON 
Reoo1111e JUSQ.u'a 4 po111rs oe coRps aux J1iRos en mauva1se sanri. 

SOMMEIL 
Fair TOWBER La VICTlaJf oans Ull pROFOllO somme1L 001/T eLLe 11f Sf Rive1LLe pas pe110a11r I TOUR, 
ce QUL L'empec/1e oe se MrenORe. 

ROUILLE 
Jeri a 11'1mpORTI.' QUEL 11101v1ou, Cf SORT RfllO L'aRme miraLLIQ.Uf QU'1L poRTf SUR Lw TOUT a rair 
111ur1L1sa6Le. 

DEMORALISATION 
TeRRIF'f L'e1111em1 er Le Reno 111capakle oe La11ceR w1e arraQ.ue. Les mo11srnes er Les 
peRso1111ac;es MmorwL1sis co1m11ue11r cepe11oa11r oe se MrenORf 110RmaLe01e11r. 

SORTS TERRE 

PEAU DURE COMME DE LA PIERRE 
Re110 La peJ{SOllllf 111vuL11iRaliLe aux arraQ.ues p/Jys1Ques pe11oa11r I 01a11c/Je. 

GUERISON DU CORPS 
Ra1ew11r Les /1iRos liLessis er LeuR peRmer oe RicupiRfR JUSQ.u'a 4 po111rs oe coRps. 

PROBLEMES? 'l 
Si vous avez des problemes pour charger Legacy of Sorasil, ramenez le jeu a votre detaillant, ou 

renvoyez-le a Gremlin Graphics, a l'adresse indiquee sur Ja boite. Si vous avez des questions sur le jeu, 
vous pouvez appeler le Service Assistance de Gremlin Graphics, entre 14h00 et 16h00, heure anglaise, du I 

lundi au vendredi, au (+44) 742 753423. J 
COPYRIGHT 

Copyright 1994 Gremlin Graphics Software Limited. Tous droits reserves. Ce manuel et Jes programmes 
sur Jes di quettes qui l'accompagnent sont sous copyright de Gremlin Graphics Limited. Le proprietaire 
de ce produit est autorise a utiliser ce produit pour son usage personnel uniquement. Personne ne peut 
transferer, donner ou vendre des copies de ce manuel ou Jes informations contenues sur les disquettes 

sans la permission prealable de Gremlin Graphics Software Limited . Toute per onne reproduisant toute 
partie de ce programme, sur quelque support que ce soit, pour quelque raison que ce soit, se rendra 

coupable de violation de copyright et sera soumise a la responsabilite civi le a la discretion du detenteur 
du copyright. 

EPILEPSIE-WARNUNG 

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es 
zu epileptischen Anfallen kommen, wenn sie bestimmten 
Lichteffekten durch aufblitzende Lichter ausgesetzt sind. 

Bei diesen Personen kann ein epileptischer Anfall dadurch 
hervorgerufen werden, dafS sie bestimmten Lichtmustern 
auf oder im Hintergrund eines Fernsehbildschirmes oder 

beim Spielen von Video-Spielen ausgesetzt sind. 
Bestimmte Umstande konnen unentdeckte epileptische 
Symptome auch in solchen Personen hervorrufen, die 

zuvor keine Anfalle oder Epilepsie gehabt haben. Falls Sie 
oder ein Familienmitglied an Epilepsie leidet, so fragen 
Sie Ihren Arzt, ehe Sie mit dem Spielen beginnen. Sollte 

bei Ihnen wahrend des Spielens eines der folgenden 
Symptome wie Schwindelgefi.ihl, veranderte Sehkraft, 
Augen- oder Muskelzuckungen, BewufStseinsverlust, 

Desorientierung, jegliche Art von unfreiwilligen 
Bewegungen oder Krampfen auftreten, so beenden Sie 

SOFORT das Spiel, und suchen Sie einen Arzt auf, ehe Sie 
weiterspielen. 
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Sez gegRii{ST, wackReR 
KRzegeR! 

Lill() s1e/Je oas Lallo Rina! ElllST Elli miiclmges Re1c/J, s1ecln es llWI l!llTl!R oem WiiRge(jRIFF VOii VeRFaLL 

WIO Pesr1Le11z oalrn1. Die FLiisse Sll10 veRs1egT, 01e ERllTI! L1egT VEROORIH aUF oeR m1sgernock11eren ERoe, 

11110 clas V1e/J 1sT ha11k 11110 STIR6T. )eoe11 Ta g komme11 cl1e Me11sc/Je11 111 SclmRe11 zu me111em Timm w1cl 

FLe/Je11 11m HILFe, al>eR lllcln maL 1c/J km111 1/me11 Rar 11e6e11. N11R 1velllge 111 w1seRem e0Le11 K0"11111Re1c/J s1110 
11oc/J lllclJT 11011 cleR F11Rcln eR(jRIFFEll. Me111e Za116eRkRiiFTe lw!m1 anc/J veRLasse11, 11110 kaLo 1veRcle 1c/J 

oem Mse11 FL11c/J ZLIOJ OpFER FaLLe11. 

lc/J gLm1lie lllclJT, on(S 01ese He1msuc/JL111g e111 WeRk oeR NarnR IST. MIT H1LFe nLLeR me111eR KRiiFTe lwl;e 

1c/J <;il!FORSclJT llllO Bill llWI s1c/JeR, on(S 011! Miiclm elm F111sTeRlllS FiiR 01ese11 l!ITERllOl!ll SumpF 
veRal1TIVORTL1c/J SlllO, oell 1/m !JleR VOR euc/J seln. Mellie ZnulieRkRiipe /Jal;e11 l!l//1!11 Zn11lieR e11T/JiiLLr, so 

miiclm(j LlllO Mse, oa(S cleR OaFiiR VeRnllTIVORTL1c/Jt.' \/OR oeR Emoeckllll(j (jl'SclJiiTZT IST. 

Du O!ll{ST ons Ln110 VOii 01eseR He1msucln111g Bl!FREll!ll, SOllST IVl!ROl!l/ nLLe STl!RBl!ll, ll//O oas Bci"se IV/RO 

aLLmiiclmg /JrnRSc/Je11. 

WelT VOii lneR, lm1TeR oe11 Sc/Jane116eRge11, L1e(jT ons Lmu) KoLclwTIJ. ElllST ell/ miiclmges Reich VOii 

S11L rn11e11 w10 HnLl;i,;O"neR11, 1sT KoLclwTIJ 11w1 e111e veR1viisTere Ru111e, 01e s1c/J ka110J melm a11 1/me 

el//sT1ge GRO"(Se eR11111eRT. Ge/J 11nc/J KoLc/JoT/J w10 s11c/Je clu! zwe1 TaL1smn11e cleR U6eRL1qeRL11l(j, 01e w1s 

"' 1111seReR Sn111oe oeR NoT !JeLFell weRoe11. Vo11 cla, l;L1cke 11e11 Osw1, wo ou! nuFi,;e/Je11oe So1111e cl1e 
Lii11cleR GcrnaTIJORS I// ilm srnn/JLe11oes L1cln /JliLLr; OORT L1egT oas veRLORl!lll! He1LamuLeTT VOii TnaJBOR­

Rl//. We11oe 01c/J (jl!ll Siicle11, iikeR O/e Elie11e11 - IVO cl1e i,;0Loe11e11 HeROl!ll oeR veRgesse11e11 Vci"LkeR VOii T'ss 

we1oe11 - 11110 11oc/J we1TeR. DoRTln11, 1vo cleR Mo110 se111e11 Sc/Jane11 1vmFT1 zum vo11 Gorr gesc/JaFFe11e11 

Ln110 oeR ELFfll; ZLIOJ E1se11/JoLzwnLo, oe1111 DORT, so sa(jT 01e Lei,;e11oe, L1e(jT Ol!R 0RnkeLsre111. 

MIT 01ese11 Gege11sTii11oe11 weRoe 1c/J oas Lerno /Je1Le11, l;evoR ons BO"se !lllS ii6eRRellllT ll/10 01e FlllSTl!R/llS 

nLLmiiclmg /JeRRsclir. 

Melm ka1111 1c/1 elm lllc/JT sage11, n/;eR STiilJLe cl1c/J FiiR el//e AllF(jnhe, (jRO"{SeR aLs aLLe a11oeRe11, oe11e11 OLI 

01c/J ;e ZUVOR (jesreLLT liasT. 
Ge/J, llllO mO"gesT OU allF nLLe Ew1gke1T Ill oeR Lege11cle veR!JeRRLiclJT IVEROEI/. DLI BIST WISER/! l!lllZl(jl! 

HOFFJlllll(j. 

ALamo11 cleR Mysmc/Je 23. 13.24 

The Legacy of Sorasil 

The Legacy of Sorasil ist ein episches Fantasieabenteuer mit neun phantastischen 
Szenarien, die sogar fur den erfahrensten Spieler eine echte Herausforderung darstellen. 
Die Szenarien in Sorasil sind keine einzelnen, separaten Abenteuer, sondern Teil eines 
einzigen Feldzuges mit einem vorrangigen Ziel: das Land Rhia aus den Klauen des Bosen 
zu befreien. 

Hierfur muBt du ein Team aus vier Helden zusarnmenstellen. Es stehen acht verschiedene 
Figuren zur Auswahl, jede mit ihren eigenen unterschiedlichen Starken und Schwachen; es 
sollte also jedem Spieler gelingen, ein Team zusammenzustellen, das am besten au£ die 
Anforderungen seines Feldzugs zugeschnitten ist. 

Fuhre deine Helden durch den Feldzug, und stelle dich den Herausforderungen, die dich 
erwarten. Es gibt Monster mit besonderen Fahigkeiten, sowie todliche Ratsel und Fallen, 
die die Fahigkeiten deines Teams voll auf die Probe stellen. 

Au£ dem Weg <lurch die Abenteuer gewinnen deine Figuren an Erfahrung und Macht. 
Dies ist sehr wichtig, denn die au£einanderfolgenden Abenteuer werden immer 
schwieriger (wie zu erwarten ist!). 

Die Spielhandlw1g in Sorasil beschrankt sich nicht auf dustere Gewolbe. Es gibt eine 
Vielzahl w1terschiedlicher Schauplatze, z.B. verzauberte Walder, mystische Tempel und 
seltsame Schlosser. Es erwarten dich jede Menge boser Gestalten und Gefahren., mit 
Ratseln und Fallen, die deine geistigen und korperlichen Fahigkeiten bis aufs AuBerste 
herausfordern. 

SPIEL VORBEREITUNG 
Commodore Amiga 
1. Lege die Spieldiskette 1 in das vorgegebene Laufwerk ein. 
2. SchlieBe deine Maus an den Port Nr. 1 an. 
3. Schalte deinen Computer und Bildschirm ein. Das Spiel ladt sich nun automatisch. 
Folge den eventuell auf dem Bildschirm erscheinenden Ladeanweisungen. 

Die Installation des Spiels "The Legacy of Sorasil" auf der Amiga-Festplatte. 

1. Schalte deinen Amiga und den Bildschirm ein. 
2. Wenn der Workbench-Bildschirm erscheint, lege die Diskette Nr. 2 ein. 
3. Klicke zweimal das "Install"-Icon an, tmd folge den Anweisungen auf dem 

Bildschirm. 

KOPIERSCHUTZ 
Beim erstmaligen Laden von Legacy Of Sorasil erscheint auf dem Bildschirm die 
Au£forderung, entweder eine Zahl oder einen Buchstaben vom Code-Rad einzugeben, das 
du in deiner Spielpackung finden solltest. Darau£hin erscheint eine Abbildung auf dem 
Schirm, die nut Hilfe des Code-Rades und der im Fenster auf dem Bildschirm 
angegebenen Zahl nachgebildet werden mu15. Betatige nun den Feuerknopf, um mit dem 
Spiel zu beginnen, oder die Leertaste, um den Hauptoptionenschirm abzuru£en 

SPRACHENAUSW AHLBILDSCHIRM 
Dies ist der erste Bildschirm, der nach dem Laden des Spiels und dem Intro erscheint. 
Klicke auf der entsprechenden Flagge fur die Sprache, in der du spielen willst. (Englisch, 
Deutsch, Franzosisch oder Italienisch) 

Sobald du eine Sprache gewahlt hast, verschwindet dieser Bildsclillm, und du kommst 
zum Hauptauswahlbildsclurm. 



HAUPTAUSWAHLBILDSCHIRM 
Es gibt vier Optionen, die jeweils von einem Icon dargestellt werden. Diese werden unten 
im Detail erklart. Um eine Option ZU wahlen, klicke Sie nut dem linken Mausknopf an . 

1. Das Spiel/Handelsposten 
2. Modifikation der Figuren 
3. Figurenauswahlbildschirm 
4. Laden und Sichern 

Figurena uswahl bildschirm 

Auf diesem Bildschirm kannst du bis zu vier Figuren auswahlen, nut denen du deinen 
Feldzug unternehmen willst. Du kannst jede beliebige Kombination aus vier Figuren 
wahlen. 

Um eine Figur auszuwahlen, klicke eine der Tiiren an, um diese zu offnen. Die angewahlte 
Figur erscheint dann in der Tilr. Klicke mit der Maus den Rechts- oder Linkspfeil unter der 
Tilr an, um die acht zur Verfugung stehenden Figuren nacheinander durchzugehen. 

Die Reihenfolge, in der die Figuren in den Tilren erscheinen, bestirnmt die Reihenfolge, in 
der sie sich wahrend des Spiels bewegen. Wenn zum Beispiel der Barbar in der zweiten 
Tur von links erscheint, ist er die zweite Figur, die sich im Spiel bewegt; erscheint der 
Paladin in der ersten Tiir, bewegt er sich als erster im Spiel. Es ist somit moglich, jede 
beliebige Kombination von Figuren zu wahlen, die sich in beliebiger Reihenfolge bewegen. 

Du muBt nicht vier Figuren auswahlen, wenn du nicht willst, die Szenarien sind jedoch fur 
4 entworfen, und selbst da1m brauchst du eine gute Kombination aus brutaler Gewalt und 
Zauberkraft, um Erfolg zu haben. 

Wahle deine Figuren sehr sorgfaltig aus. Urn dir bei deiner Wahl zu helfen, findest du 
unten eine kurze Beschreibung der einzelnen Figuren und ihrer charakteristischen 
Eigenschaften. 

DIE FIGUREN UND IHRE EIGENSCHAFTEN 
Die unten angegebenen Fahigkeiten sind die vorgegebenen, und du kannst einige davon 
irn Abschnitt "Figurenmodifikation" andern. 

Angor: Der Barbar 

Angor ist ein furchterregender und wilrdiger Held. Eine 
unbarmherzige Erziehung bei den ornadenstammen der 
Nordlichen Wildnis hat Angor zu einem Meister des 
Schwertkampfes gernacht. 

Mit einem machtigen Breitschwert bewaffnet, lelmt Angor 
die traditionelle Rilstung der Manner aus der Kriegerkaste ab 
und nutzt statt <lessen Schnelligkeit und Aggression bei 
seiner Verteidigung. 

Kein Mann der vielen Worte (oder groBen Verstandes), der 
liebersein Schwert fiir sich sprechen laBt, hatdieser Ausbund an 
Muskelkraft keine Ahnung von Magie und sornit auch keine 
Verteidigung gegen sie. 

Starke: 8 Korper: 8 
Angriff: 7 Verteidigung: 7 
Wahrnehmung: 4 Verstand: 2 Bewegung: 10 

Oakheart: Der Forster 

Die Walder waren fur Forster schon immer ein Zuhause und 
bestirnmten zugleich ihre Lebensart. 

Forster sind Experten in Holzarbeiten w1d den Uberlieferunge· 
des Waldes und leben von iluem Verstand, unterstiltzt <lurch 
ilue scharfe Wahrnehmungskraft, die sie im Laufe ihres 
Lebens in der Wildnis entwickelt haben. 

Oakheart ist in der Wild11is zu Hause; Verfolgungen w1d 
Waldrnagie sind ihm in Fleisch tmd Blut ilbergegangen. 
Sollten ilm seine forsterfahigkeiten einmal im Stich !assen, so 
schafft er sich mit seinem Schwert einen Ausweg aus 
gefahrlichen Situationen. 

Starke: 5 Korper: 6 
Angriff: 5 Verteidigung: 5 
Wahrnehmung: 10 Verstand: 4 
Bewegung: 11 

\

Haxar: Der Paladin 

Der Orden der Paladin-Ritter bestehtaus tapferen und edlen 
Kreuzrittern: Huter von Gerechtigkeit und Elue, deren hohe Ideale 

y;=~- stets ?urch ein spartanisches Leben aufrechterhalten werden 
mussen. 

~ A Haxar ist ein frommer Ritter, standhaft, treu und 
--~:oo!'--:1 " () • , verlaB!ich. Rein in Geist und Tat ist er alien, die sich auf 

/fi~'J/I Se1ten des Guten und des Gesetzes befinden, ein edler 

7 
Gefahrte. 

Angriff: 7 Verteidigung: 6 ~ 
Starke: 6 Korper: 8 

' : Wahrnehmung: 5 Verstand: 5 Bewegung: 10 

I ' 

Calorflame ist eine Priesterin, die eine machtige Verbilndete, 
aber auch eine gefaluliche Geg11erin sein kann. 

Die Erziehung und Ausbildung von Geistlichen beinhaltet 
strenge religiose und rnilitarische Aspekte - es ist schlieBlich 
nie einfach, in einer so gesetzlosen Welt das Wort Gottes zu 
verbreiten. 

Geistliche sind also eine Kombination aus Soldat und 
Zauberer: beachtliche Kampfer rnit lebensrettenden 
Zauberkraften. 

Aufgrund ilirer religiosen Uberzeugung ist es Calorflame 
verboten, Blut zu vergieBen, und sie kann sornit keine 
scharfen Waffen einsetzen. 

Starke: 5 
Angriff: 5 
Wahrnehmung: 4 

Korper: 6 
Verteidigung: 5 
Verstand: 10 Bewegung: 10 

...3-S. 

Calorflame: Die Geistliche 
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Ravenslock: Der Zauberer 

Ravenslock ist ein ausgezeichneter Zauberer und sehr gei.ibt 
irn Einsatz von Magie. Ein Gertie, das sich au£ seine 
ehrfurchtgebietende Geisteskraft verlaBt, um seine Feinde zu 
vernichten. Obwohl er korperlich schwach ist, machen ihn se: 
Zauberkrafte dem1och zu einem furchtbaren Gegner. 

Seine Zauberkraft kann Gegner schwachen oder besiegen, we 
brutale Starke fehlschlagen wi.irde, und obwohl er ein 
schwacher Kampfer ist, kann die Macht des Zauberers 
derrnoch nicht genug hervorgehoben werden. 

Starke: 4 Korper: 4 
Angriff: 4 Verteidigung: 2 
Wahrnehrnung: 6 Verstand: 14 
Bewegung: 10 

Stormbow: Der Abenteurer 

Verstand: 2 Bewegung: 

Der Elfenabenteurer Stormbow ist ein Wanderer, der sich zu 
einem Alleskonner entwickelt hat. 

Stormbow ist ein gewandter Schwertkampfer und zugleich 
ein Zauberer mit heilenden Kraften; dies macht ihn zu einem 
guten, vielseitig begabten w1d gei.ibten Recken. 

Seine reiche Erfahrung macht ihn auBerst anpaBbar, und 
dank dieses Erfahrungsschatzes steht er keiner Aufgabe oder 
Herausforderung ratlos gegeni.iber. Ein wi.irdiges Mitglied 
fur jedes Team. 

Starke: 4 
Angriff: 5 
Wahrnehmung: 9 

Korper: 4 
Verteidigung: 5 
Verstand: 6 Bewegung: 12 

Celeste: Die Mystische 

Celeste ist eine bezaubernde Schonheit; Herrin der Elemente und eine 
vollendete Zauberin. Uber diese geheimnisvolle 
Elementaristin ist nur sehr wenig beka1rnt, aber sie kann 
dank ihrer auBerordentlichen Krafte auch dem 
schrecklichsten Gegner die Stirn bieten. 

Trotz ihres magischen Konnens ist sie anfallig fi.ir korperliche 
Angriffe, de1rn sie hat nur begrenzte Kampffahigkeiten. 

Starke: 3 Korper: 4 
A:ngriff: 4 Verteidigung: 2 
Wahrnehrnw1g: 7 Verstand: 14 Bewegung: 10 

Sobald du rnit der Zusammensetzung deines Teams zufrieden 
geh zuri.ick zum Hauptspielbildschirm und dann zum 
Figurenmodifika tionsbildschirm. 

Modifikation der Figuren 
Jede Figur erhalt 5 Extrapunkte, die du je nach Belieben auf die folgenden Eigenschaften 
verteilen karrnst. 

Korper Kampf Wahrnehrnung Starke Verstand 

Die fi.inf PW1kte werden durch die Flamrne der Lebenskerze auf der linken Seite des 
Bildsclurms dargestellt. 

Du karrnst die Starke der Eigenschaften nicht w1ter das vorgegebene Minimum reduzieren. 

Um eine Eigenschaft zu verandern, bewege die Maus au£ das jeweilige Icon. Es erscheint 
automatisch ein Oben- und Untenpfeil, und jedes Mal, wenn du einen davon anklickst, 
verkleinert oder vergroBert sich die Starke der Eigenschaft um 1. 

Du kannst die Eigenschaften auch dann noch verandern, wenn die Kerze erloschen ist, 
indem du PW1kte von einer Eigenschaft wegnirnmst und einer anderen zuweist - so lange, 
bis du mit der Zusammensetzung zufrieden bist. 

Klicke den Cursor w1ter dem Figuren-Icon an, um zurn nachsten Teammitglied zu 
kommen. 

Wenn du rnit deinen Anderungen zufrieden bist, klicke den Pfeil am FuB der Seite an, urn 
zum Hauptbildschirm zuri.ickzugelangen. 
Landkarten bildschirm 

Der Landkartenbildschirm sieht in etwa so aus: 
Deine momentane Position wird von einer Flagge angezeigt. Die moglichen 
Bestin1Il1ungsorte werden durch blinkende Icons dargestellt, und es kann vorkommen, daB 
dir zu einem Zeitpunkt mehrere Bestimrnungsorte zur Auswahl stehen. 

Du wahlst einen BestirI1Il1ungsort, indem du mit der Maus eines der Icons anklickst. Dein 
Flaggen-Icon bewegt sich dann dorthin, und du beginnst dein nachstes Abenteuer oder 
betrittst einen Handelsposten. 

Zusatzlich zu den Szenarien, aus denen The Legacy of Sorasil besteht, gibt es noch drei 
Handelsposten, wo du Ausri.istung kaufen oder verkaufen, sowie Geri.ichte horen kannst, 
die dir bei deinem Feldzug helfen konnen. 

Arn Ende eines Szenarios kommst du zurn Hauptbildschirm zuri.ick. 
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Handelsposten 
Es gibt drei Handelsposten in The Legacy of Sorasil, wo du Waffen und Ausriistung 
kaufen oder Geriichte horen kannst, die dir vielleicht bei deinem Feldzug helfen. Der 
Handelsposten-Bildschirm sieht aus wie dieser luer: 

Wenn du einen Gegenstand verkaufen willst, klicke das "S" (1) an, w1d es erscheint eine 
Preisliste, aus der du ersehen kannst, welchen Preis der Handler bereit ist, dir dafur zu 
zahlen. Um einen Gegenstand fur den Verkauf auszuwahlen, bewege die Scroll-Leiste mit 
Hille des Cursors bis der Gegenstand hervorgehoben ist. Er erscheint dann neben deinem 
Figuren-Icon. Klicke den Gegenstand mit dem linken Mausknopf an, ziehe ihn auf die 
Ladentheke, und klicke nochmals, um ihn loszulassen. Der Gegenstand erscheint nun auf 
der Lagerliste, und der entsprechende Betrag wird deinem Goldvorrat gutgeschrieben. 

Hier noch ein Tip: Denk daran, daB diese Handler billig einkaufen und teuer verkaufen; 
d.h. daB du immer mehr fur einen Gegenstand bezahlen muBt, als der Handler bereit ist, 
dir fur denselben zu geben! So ist das irn Geschaftsleben! 

Um einen Gegenstand zu kaufen, klicke das "B" an, und es erscheint eine Liste aller 
Gegenstande, die der Handler gerade auf Lager hat. We1m du einen Gegenstand siehst, 
den du kaufen willst, bewege die Scroll-Leiste, bis er hervorgehoben ist. Der Gegenstand 
erscheint dann auf der Theke vor dem Handler. Klicke den Gegenstand an, und ziehe ilm 
zu deinem Figuren-Icon hin. Klicke nochmals, um ilm in deinem Rucksack zu verstauen. 
Der entsprechende Goldbetrag wird von deinem Konto abgezogen. 

Einige Gegenstande sind nur begrenzt lieferbar, und es kann sein, daB ein Handler 
ausgefallenere Gegenstande nicht lange auf Lager hat. 

Viel SpaB beim Einkaufen! 

Laden und Sichern 
Am Ende jedes Szenarios kommst du zum Hauptauswahlbildschirm zuriick. Klicke auf 
diesem Icon, um das Spiel an dieser Stelle zu laden oder zu sichern. 

Um ein Spiel zu sichem, klicke den "Sichern" -Knopf an, und folge den Anweisungen auf 
dem Bildschirm. Zurn Sichern eines Spiels braucht du eine leere Diskette. Verwende nie 
eine deiner Spieldisketten! 

Um ein gespeichertes Spiel zu laden, klicke den "Laden"-Knopf an, und folge den 
Anweisungen auf dem Bildsclllim. 

Wenn du willst, kannst du ein Figurenteam zusammenstellen und dann sofort in diesem 
Abschnitt sichern. Du kannst dann gleich zu diesem Team zuriickkehren, sollte ilim 
wahrend eines Abenteuers ein "Mifigeschick" zustoBen. 
THE LEGACY OF SORASIL: DAS SPEIL 

Hauptspielbildschirm 
Der Hauptspielbildsclurm sieht in etwa so aus: 
Rund en 
Das Spiel ist in Runden unterteilt: Du bewegst deine Figuren zuerst, und dann bewegen 
die Machte der Finsternis ilire. Deine Figuren bewegen sich in der Reihenfolge, die du am 
Anfang festgelegt hast, und jede kann eine Reilie von Handlungen ausfuhren. Diese 
werden durch Icons am FuB des Bildschirms dargestellt und unten irn Detail beschrieben. 

Jede Figur hat 20 Handlungspunkte pro Runde, die je nach Belieben eingesetzt werden 
konnen. Komplizierte Handlungen verbrauchen viele dieser Punkte, setze sie also 
sorgfaltig ein. Sich bewegen verbraucht zum Beispiel weniger Punkte als die Umgebung 
nach Fallen oder Schatzen absuchen. Als Faustregel gilt, 1 Bewegungspunkt = 1 
Handlungspunkt, wahrend Suchen dich 10 oder mehr Punkte kostet. Du kannst 
Handlungen natiirlich nur dann ausfuhren, wenn du noch geniigend Punkte iibrig hast. 

Wenn du deine Punkte weise 
einsetzt, wirst du feststellen, daB 
du in einer Rw1de dich bewegen, 
kampfen oder jemanden 
verzaubern und nach Fallen 
suchen kannst. 

Eine Figur ka1m wahrend einer 
Runde die folgenden 
Handlungen ausfuhren: 

1. Bewegung 
2. Kampf 
3. Zauberei 1 L----t~~1J_"!"._\..;!!illlll:i.l...""--4-~~......;....i.;;t:;i~ 
4. Suche nach geheimen Tiiren/ 
Fallen 
5. Suche nach geheimen 
Schatzen 
6. Die Landkarte studieren 
7. Tiiren offnen 
8. Die Inventarliste einsehen 

Diese Handlw1gen werden durch die Icons auf dem Buch am FuB des Bildschirms 
dargestellt. We1m eine Option nicht mehr erhaltlich ist, verbla.Bt das Icon. 

Wenn eine Figur alle ihre Handlungen fur die aktuelle Runde ausgefuhrt hat, klicke das 
Icon-Bud1 unten rechts an, um "umzublattern" und die Handlungen der nachsten Figur 
festzulegen. 

Sobald du alle deine Figuren bewegt hast, bewegen die Miichte der Finsternis die ihren. 
Die Landkarte erscheint auf dem Bildschirm w1d zeigt die Bewegungen von Monstern, 
~d ev~ntue~e Kiimpfe _zwischen ilmen und deinen Figuren werden ausgetragen. Der 
Bildschirm wird da1m em paar Sekunden lang dunkel, wahrend die Oaten auf den 
neuesten Stand gebracht werden. AnschlieBend kannst du deine Figuren wieder bewegen. 

Bewegung 
~Der_ Spielbereich ist in Quadrate eingeteilt, und die Bewegung um ein Quadrat kostet 
!eweils 1 Handlungspunkt. Die Figuren konnen sich pro Runde so lange bewegen, bis sie 
ihre Bewegungspunkte aufgebraucht haben, miissen aber nich t alle Punkte verwenden. 

Bewegungspunkte erscheinen in der linken unteren Ecke des Bildschirms (unter dem 
FuBabdruck). 

Eine Figur kann auf zwei verscluedene Arten bewegt werden: 

Erste_ns: Klick~ mit der Maus einen der vier Richtungspfeile an, um deine Figur in die 
gewunschte Richtung zu bewegen. Die Richtungen, die dir zur Verfugung stehen, werden 
hervorgehoben; es ist offensichtlich, daB du z.B. nicht durch Biiume lU.ndurchgehen ka1mst. 
Du kannst die Rid1tung wechseln so oft du wills t, indem du einfach einen anderen 
Richtungspfeil anklickst. 

Zweitens: Wenn du weiBt, wieviele Bewegungspunkte deine Figur hat, kannst du mit der 
Maus das Quadrat anklicken, zu dem deine Figur gehen sol!. Die Figur bewegt sich dann 
auf dieses Quadrat und verbraucht dabei so wenig Bewegungspunkte wie moglich. 

Du muBt deine Bewegungspunkte nicht alle auf einmal einsetzen. Du kannst z.B. gehen, 
kampfen oder suchen und dann wieder gehen, aber denk daran, daB dir die Anzahl der 
Handlungspunkte, die du wahrend deiner Runde schon verbraucht hast, Beschriinkungen 
auferlegt. 



Eine Figur kann sich nicht diagonal bewegen oder auf ein besetztes Quadrat gehen. Du 
kannst durch ein Quadrat durchgehen, das von einem deiner Teammitglieder besetzt ist, 
aber nur, wenn du Platz hast, das Quadrat wieder zu verlassen. Ein von einem Monster 
besetztes Quadrat ka1mst du nie besetzen oder durchqueren. 

Kampf 
Ein Kampf ist in zwei Teile unterteilt: Angriff und Verteidigung, aber beide werden vom 
Computer gesteuert. Um einen Feind in einen Kampf zu verwickeln, muBt du dich auf 
einem Quadrat neben ihm befinden und mit dem linken Mausknopf das Schwert-Icon am 
FuB des Bildschirms anklicken. Der Cursor verwandelt sich dann in ein Schwert. Richte 
das Schwert einfach auf den Feind, gegen den du kampfen willst, und der Computer fi.ihrt 
den Kampf durch. Wenn deine Figur ihren Gegner wahrend einer Angriffsrunde dreimal 
sch!agt, bedeutet das, daB der Kampf erfolgreich war und du einen Treffer gegen deinen 
Gegner gelandet has t. 

Wie lange eine Kampfrunde dauert, hangt von der kampfenden Figur ab. Der Barbar und 
der Kampfer verbrauchen weniger Handlungspunkte pro Kampfrunde als die anderen 
Figuren. 

Du kannst nicht diagonal angreifen, aber bis zu vier Figuren kom1e11 den gleichen Gegner 
angreifen. 

Um beim Pendeln zwischen Figur und Icon Zeit zu sparen, kannst du wenn du wills t rnit 
dem rechten Mausknopf das Kampf-Icon anklicken. Vonda an verwandelt sich der Cursor 
jedesmal in ein Schwert, sobald du den rechten Mausknopf driickst, und du kannst da1m 
wie gewolmt einen Kampf beginnen. Diese Abkiirzung ist nicht auf das Kampf-Icon 
beschrankt, du kannst sie auch bei allen anderen Icons, wie z.B. dem Zauber-, Landkarten-, 
oder Suchen-Icon usw., einsetzen. 

Zauberei 
Alle Figuren kb!men Zaubertranke einsetzen, und bestimmte Figuren konnen andere 
verzaubern . Die Wirkungskraft eines Zaubers oder Zaubertrankes wird von der Starke des 
Verstandes der zaubernden Figur bestimmt. Ein vom Barbaren geworfener Blitzschlag hat 
viel weniger Wirkung als ein von der Mystischen geschleuderter, und erwarte bloB nicht 
mehr von dem starken Mann als daB er sich umdreht. 
Je intelligenter eine Figur ist, desto machtiger ist der Zauber oder Zaubertrank, und desto 
schneller kann sie ihn herstellen. 

Um jemanden zu verzaubern oder einen Zaubertrank einzusetzen, klicke das Zauber-Icon 
an. Dies bringt dich zu einem Bildschirm, der dem Inventar ah~~lt, nur daB anstelle der 
Ausriistungs- und Rucksackoptionen zwei Abschnitte rnit den Uberschriften 
"Zaubertranke" und "Zauber" erscheinen (Zauber konnen mehrmals verwendet werden, 
Zaubertranke jeweils nur einmal). Klicke rnit der Maus den Zauber oder Zaubertrank an, 
den du einsetzen willst: Der Cursor verwandelt sich in einen DrudenfuK 

Klicke nun den Pfeil in der rechten unteren Ecke des Bildschirms an. Dies bringt dich 
zuriick zum Hauptspielbildschirm. 

Wenn der eingesetzte Zauber oder Zaubertrank ein Gebiet betreffen soll oder nur auf den 
Zauberer selbst wirken kann (z.B. ein Heiltrank), dam1 tritt der Zauber nun automatisch in 
Kraft. 

Wenn der Zauber gegen eine bestimmte Figur gerichtet ist, bleibt der DrudenfuB auf dem 
Bildschirm. Bewege den DrudenfuB iiber die Figur oder das Monster, das du verzaubern 
willst, und klicke den linken Mausknopf. 

Wenn du nun beschlieBt, den Zauber nicht wirken zu !assen, klicke den rechten 
Mausknopf. 

War dein Zauber erfolgreich, werden seine Auswirkungen auf dem Bildschirm sichtbar. 
Denk daran, daB die Wirkungskraft aller Zauber von der Verstandesstarke der zau bernden 
Figur abhangt; sei also nicht zu iiberrascht, wenn es dem Kampfer nicht gelingt, das 
Gespenst in den Tiefschlaf zu schicken. 

Du findes t eine Liste der Verzauberungen und ihrer Auswirkungen im Abschnitt 
"Zauberbuch" auf Seite 60. 
Fallen/ Geheim tiiren suchen 

Klicke mit dem linken Mausknopf das Tiir-Icon an, und es erscheint eine Nachricht auf 
dem Bildschirm, die dir sagt, ob deine Suche erfolgreich war, und wenn ja, wieviele 
Fallen/Geheimtiiren du entdeckt hast. Klicke die achricht an, um sie zu entfernen. 

Wenn deine Suche erfolgreich war, zeigt dir der Spielbildschirm, wo sich die von dir 
gefundenen Fallen/Geheimtiiren jeweils befinden. 

Wenn du eine Fallgrube entdeckst, stellt sie solange eine Gefahr dar, bis du sie 
ausscha ltest. Hierfi.ir brauchst du einen Werkzeugsatz. (Der Troll hat schon einen 
Werkzeugsatz in seinem Inventar-Bildschirm, die anderen Figuren miissen einen kaufen). 
Wenn du eine Falle entdeckt hast, bewege deine Figur mit dem Werkzeugsatz zu einem 
Quadrat neben der Falle, wahle das Werkzeug-Icon in deinem Inventar an, und verlasse 
dann das Inventar wieder. Klicke den Cursor auf der Falle an, die du ausschalten wills t. 
Das Quadrat kann nun sicher i.iberquert werden. 

Monster Ibsen keine Fallen aus, aber sobald eine Falle aktiviert ist, miissen sie den gleichen 
Regeln folgen wie die Spieler. Hier ein guter Rat: Sei nicht leichtsinnig, dem1 die Fallen 
sind fiir die zweite Person, die sie aktiviert, genauso gefahrlich wie fi.ir die erste. 

Schatzsuche 
Dies geschieht auf die gleiche Weise wie die Suche nach Fallen. Klicke das Schatz-Icon an, 
und eine achrich t auf dem Bildschirm teil t dir mit, ob deine Suche erfolgreich war. Wenn 
du einen Schatz findest, sagt dir der Bildschirm, was du gefunden hast, woes versteckt 
war und zeigt dir ein Icon, das den Gegenstand darstellt, den du gefunden hast. 

Wenn du einen Schatz gefunden hast, klicke den linken Mausknopf, um die achricht auf 
dem Bildschirm zu loschen, und du wirst darm feststellen, daB d er Schatz zu deinem 
Goldvorrat dazugezahlt wurde bzw. auf deiner Inventarliste auftaucht. 

We1m du einen magischen Gegenstand gefunden hast, klicke die Maus wie oben, um die 
achricht zu lbschen, und klicke dann dein Inventar-Icon an. Deine Inventarliste erschein t 

rnit dem Icon, das den gerade gefundenen magischen Gegenstand darste!Jt, in deinem 
Rucksack. Wenn du nun den linken Mausknopf auf dem Gegenstand anklickst, erscheint 
der Name des Gegenstandes in deiner Inventarlis te. 

Du kannst ilm entweder dort !assen oder dich rnit ihm ausriisten. Du kannst von den 
Kraften eines Gegenstandes nur Gebrauch machen, wenn du rnit il1ID ausgeriistet bist. 
Tranke laBt du am besten in deinem Rucksack, bis du sie brauchst, denn du brauchst dich 
nicht rnit einem Trank auszuriis ten. 

Landkarte 
Werm du dieses Icon anklickst, siehst du eine Landkarte mit dem Gebiet, das du bisher 
erforscht hast. Sie zeigt dir, wo sich Monster und die Mitglieder deines Teams befinden 
(dies ist besonders hilfreich, wenn sie alle <lurch kilometerlange unterirdische Tunnel 
voneinander getrennt sind) . 

Am Ende jeder Runde erscheint der Landkarten-Bildschirm und zeigt die Bewegungen der 
Machte der Finsternis fiir die gerade gespielte Runde. 

Das Anschauen der Landkarte kostet keine Handlungspunkte. 



Du kannst mit Hilfe der vier Pfeile in der rechten unteren Ecke des Bildsdtirms auf der 
Landkarte herumscrollen. Hiermit kommst du <lurch die "bekannten" Gebiete der 
Landkarte. Wenn du den Kreis in der Mitte der Pfeile anklickst, kannst du die Landkarte 
auf die Figur zentrieren, die sie gerade betrachtet. Um die Landkarte zu verlassen, klicke 
den Pfeil in der rechten w1teren Ecke des Bildschirms an. 

Tiiren/Truhen offnen 
Um einen Raum zu betreten oder zu verlassen, mussen di_e Figuren die Tur benutzen (es 
sei denn, sie besitzen entsprechende Zauberkrafte). Zurn Offnen einer Tur muBt du dich 
auf das Quadrat vor ihr stellen und rnit dem linken Mausknopf das Schlussel-Icon 
ankli_c;ken. Das gleiche Verfahren kann zum SchlieBen einer offenen Tur eingesetzt werden. 
Das Offnen einer Tur verbraucht keine Bewegungspunkte, und eine Figur kann sich somit 
immer noch bewegen, wenn sie in dieser Runde noch Bewegungspunkte ubrig hat. Wenn 
sie einmal geoffnet ist, bleibt eine Tur fur den Rest des Spiels offen, es sei denn, einer der 
Figuren schlieBt sie. Das kostet einen Handlungspunkt. 

Inventarliste 
Wenn du dieses Icon anklickst, kommst du zum folgenden Bildscltirm: 
Dies ist der Inventar-Bildschirm, und er gibt dir eine Liste der Ausrustung deiner 
jeweiligen Figur w1d sagt dir, wo sich diese Ausriistung befindet. 

In der oberen und mittleren linken Kiste werden Waffen aufbewahrt, wenn sie nicht in 
Gebrauch sind, die Kiste darunter zeigt dir, wieviel Gold die Figur besitzt. 

Daneben befu1den sich zwei groBe Kisten: "Ausriistung" und "Rucksack". Gegenstande, 
die gerade nicht in Gebrauch sind, konnen im Rucksack aufbewahrt werden, bis sie 
gebraucht werden. 

Um Ausrustungsgegenstande wie z.B. Waffen oder magische Gegenstande einzusetzen, 
mussen sich Figuren erst damit "ausriisten". Klicke hierfur mit dem linken Mausknopf den 
Gegensta11d an, rnit dem du die Figur ausrusten willst, ziehe dann das Icon in den 
"Ausrustungs"-Bereich auf dem Bildsdtirm, und drucke nochmals den linken Mausknopf, 
um den Gegenstand loszulassen. 

Am unteren Ende des Bildschirms befindet sich eine Anzeigeleiste. Sie ist normalerweise 
leer, aber wenn du mit der Maus einen Gegenstand anklickst, erscheint sein Name in 
dieser Leiste w1d bleibt solange sichtbar, bis du wieder den linken Mausknopf druckst. 

Um zum Hauptspielbildschirm zuruckzukehren, klicke einmal rnit der Maus den Pfeil in 
der rechten unteren Ecke des Bildscltirms an. 

Das achschlagen in deiner lnventarliste kostet keine Handlungspunkte. 

Das ZauheR"Buch 

FLAMMENBALL 

DlfSfR ZllllBfR ka1111 i:;ec;e11 fill bel1ek1qes .Mo11srek OVER flllf liel1eb1qe F1i:;1111. e111c;eserzr 1ve11.oe11. ER Fiii:;r oem OpfER 
e111e11 Scl111oe11 vo11 2 K611.pe11.p1111kre11 z11. 

HEILENDE FLAMME 
D1ese11. Zn11be11. 1v111.kr 111111. be1m ZllllBfRfR selbsr ooe11. e111eoJ se111e11. Tenmqefii/mre11 1111Cl 11.epa11.1e11.r e111e11 
K6Rpe11.scliacle11 vo11 bis z11 4 P1111kre11. 

FEUER WAND 
Dies sc/JllffT flllf Fe11e11.1vn110 VOii flllfOJ Q!lncl11.nr, cl1e 2 R111ule11 [11114 1!11/Jiilr. Well. v1eses Q!lncl11.nr cl1111.c/JQllfRT, 
e11.Le1cler e111e11 K611.pe11.sc/111cle11 vo11 3 P1111kre11. 

ANGST 

jm:;r clem Geq11e11. solc/Je AllGST flll, Oil~ fR flllf R1111cle [a11q llllfiilnq IST l!llZllC1Rflffll. 

MUT 

\Ve1111 cl1ese11. Zn111le11. a11r cle11 Zn111le11.e11. selbsr ocle11. e111e11 se111e11. Tenmc;efiilmre11 n11i:;ewe11cler 1v111.cl, ve11.cloppelr cl1es 
1Jme Knmpfsrii11.ke 1viilme11iJ cles 11iiclisre11 Kampfes. 

BLITZ 
D1ese11. Za111le11. klll111 c;ec;e11 e111 llel1ell1qes Mo11sre11. ocle11. e111e llel1ell14e F141111. e111c;eserzr ive11.cle11. Dns OpfeR e11.le1cler 
e111e11 Scl111cle11 vo11 2 K611.peRp1111kre11. 

STURM 
H1e11.0J1T 1v111.cl clns OpfeR vo11 e111em W111.llelsrn11.01e11.rn~r1111cl ve11.p11~r cl1e 11iiclisre R1111cle. 

SCHNELLER WIND 
Ve11.cloppelr cl1e Beweq1111c;sp1111kre e111e11. F1c;1111. fiiR 1 R1111cle. 

HE/LENDER WIND 
D1ese11. lielebe11cle 1V111cl 11.ep11R1e11.r lie101 Z11111le11.e11. ocleR e111e01 se111e11. Te11mqqiilmre11 e111e11 K6RpeRscli11cle11 vo11 81s z11 
6 P1111kre11. 

ENTDECKE FALLEN 
F111cler alle F11lle11 111 e111eOJ Ll0Jk11.e1s vo11 I O Q!l11cl11.nre11. 



W asseuauhe1t 

WASSER WAND 
scl111FFT FiiR 2 R1mcle11 e111e Wasse1<1va11cl vo11 e111e01 Qyai'JRar. We1< cl1eses Qyaa1un a111<c/JQ11e1<r, ve1<L1eRT a1<e1 

K61<pE11p1111kre. 

HUNLENDES WASSER 
Repa111e1<r 1Je1 e111em kRa11ke11 HeLae11 Elllfll K61<pe115c/1aaE11 vo11 IJ1s z11 VIER P1111krE11. 

SCHLAF 
Sclnckr ans OpFeR FiiR e111e RllllOE 111 e111e11 T1qscl1L11r, llllS aeOJ ES 111clns a11pveckr1 11110 ES IST SOO!IT llllFiilng, s1cl1 

zu vE11re1cl14e11. 

ROST 
IVEl/ll a1ese11 Za11liER llllF fl/IEll GE(illfR (l/lgewenaer IVIRO, 1ve1<ae11 MErnllwarre11, Olf ER /;e1 s1cb rniigr, voLlkoOJOJE/l 

UllHR(!llC/Jlia11. 

DEMORALJSIERLING 
jagr aem GE(jllfR solc/1e A11gsr e111, aa{S eR ke111e11 Allejl!lFF melm srnne11 ka1111. Demo1<al1s1e1<re Mo11sre1: 11111) 
Flli1CRe11 k61111e11 s1c/J ;eaocl1 1mme1< 11ocl1 1101<mal ve1<re1i!1ge11. 

FELS EN HAUT 
Macln a1e F1g1111 FiiR e111e R1111oe gege11 k61<peRL1clie AlllfRlfff 1111veR1v1111cllw1<. 

KORPERHEJLUNG 
Ve1<Jii11c;r vemvumlere Heloe11 um /;1s zu v1e1< K6Rpe1:p1111kTE. 

GIBT ES PROBLEME? 
Solltest du Probleme beim Laden van The Legacy of Sorasil haben, dann bringe das Spiel zu dem 

Geschiift zuriick, wo dues gekauft hast, oder schicke es an Gremlin Graphics unter der auf der 
Packung angegebenen Adresse. Wem1 du Fragen in Bezug auf das Spiel hast, kannst du den 

telefonischen Kundendienst van Gremlin Graphics montags bis freitags zwischen 14.00 und 16.00 Uhr, 
unter der Nummer +44 (0)742 753423 erreichen. 

COPYRIGHT 
Copyright 1994 Gremlin Graphics Software Limited. Alle Re~hte vorbehal t~n. Diese: Spielhandbuch 

w1d die auf den Disketten enthaltenen lnformationen smd van Gremlm Graplucs Lumted 
urheberrechtlich geschi.itzt. Der Eigentii.mer dieses Produkts ist ausschlieB!ich dazu berechtigt, dieses 
Produkt fi.ir den eigenen Gebrauch einzusetzen . iemand darf ohne vorherige Genehmigw1g durch 
Gremlin Graphics Software Limited dieses Spielhandbuch, Teile daraus oder die auf den Diskette1~ 

enthaltenen Informationen i.ibertragen, verbreiten oder verkaufen. Jegliche Person oder Personen, die 
Teile dieses Programms in irgendeinem Medium verbreiten, aus welchem Grund auch immer, 

machen sich der Verletzw1g des Urheberrechts schuldig und konnen vom lnhaber des Urheberrechts 
strafred1tlich verfolgt werden. 

AVVERTENZA PER GLI 
EPILETTICI 

Un ristretto numero di persone puo subire attacchi 
epilettici in seguito all' esposizione a certi schemi di luci 

intermittenti chiare. Pertanto l' esposizione a luci 
intermittenti chiare, durante la visione di programmi TV o 

durante il gioco, espone queste persone al rischio di 
attacchi epilettici. Certe situazioni possono indurre 

attacchi epilettici impercettibili anche in persone non 
classificate epilettiche. Se voi o un membro della vostra 

famiglia soffrite di epilessia, prima di giocare consulate un 
medico. Se durante il gioco provate uno dei seguenti 

sintomi: vertigini, alterazioni della vista, contrazioni agli 
occhi o ai muscoli, perdita di coscienza o 

dell' orientamento, movimenti involontari, convulsioni, 
smettete SUBITO di giocare e, prima di riprendere, 

consultate un medico. 



Salve Campione! 

Ecco Le re11.11.e 01 Rln11! U11 TeOJpo e11.a110 1111 VllSTO 10Jpe11.o, ORll STllllllO OJORellOO SOTTO ln 0)011.Sll Te1111ce clelL11 
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S1eTe vo1 die ooveTe Lilieu.11u.e L11 Te11.u.11 011 Q1tesr11 omlecl1Z1011e, se11110 mo11.111.eo10 TllTTI e 1L OJ11Le 11.eq11e11.n sco11p11aTo. 

Lo11r11110 011 Qlll, olrne Le Mo11rnq11e oelL'Omk11.11 s1 rnov11 [11 Teu.11.11 01 KoLdioT!J c!Je 1111 TeOJpo e11.a 1111 pom1re 1mpeRo 
popoL11To 011 sul r11111 e seon-oei. Oc;q1 KoLdioT!J (j111ce 111 1wv11111 e 11 0111L11pe1111 co11seu.v11 111111 rn11cc1a clell11 9Lo11.111 oe1 
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c;111ce L11 P1ern11 oeLL'Ou.11colo. 
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SCOllFlllllTI. 

No11 posso 0111.e 1111LL11 cl1 p11l, ma raTev1 ro11.z11, La m1ss1011e c!Je oovere comp1eu.e s1111.n L11 p11l 01rpc1le die avere 01111 

llFFU.OllTllTO. 
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spe11.1111z11 . 

ALnmo11 tL M1sr1co 23.13.24 

Legacy Of Sorasil 

Legacy of Sorasil e un'avventura fantastica a sfondo epico con nove scenari immaginari ed 
e quindi in grado di impegnare anche ii giocatore piu esperto. Nell'ambito di Sorasil i 
diversi scenari non sono singole avventure ma fasi di un'unico Conflitto il cui obiettivo 
principale e quello di liberare le terre di Rhia dalla morsa esercitata dalle forze de! male. 

Per riuscirci dovrete radunare una squadra di quattro eroi. Potrete sceglierli da una serie di 
otto personaggi, ciascuno dei quali ha dei punti forti e dei punti deboli; in ta! modo 
ciascuno potra scegliere la squadra piu adatta alle proprie esigenze in termini di stra tegia 
rnilitare. 

Conducete i vostri eroi attraverso ii mondo in conflitto e affrontate le sfide che vi 
attendono sul percorso. Incontrerete mostri con poteri eccezionali, indovinelli mortali e 
trappole che metteranno a dura prova le capacita della vostra squadra. 

Ne! corso dell'avventura i personaggi da voi scelti acquisteranno maggior esperienza e 
diventeranno piu potenti. Questa capacita e importante perche, come logico, ciascuna 
nuova avventura e piu impegnativa della precedente. 

L'ambiente di Sorasil non si limita a raffigurare lugubri sotterranei. Ci sono infatti 
innumerevoli e svariate localita, Foreste incantate, Templi mistici e strani Castelli. Oltre 
ad indovinelli e trappole, vi attende lungo ii percorso un vero esercito di creature 
malvagie e una serie di pericoli che metteranno a dura prova le vostre capacita fisiche e 
mentali. 

COME INIZIARE 
Commodore Amiga 

1. Inserite ii dischetto Legacy of Sorasil nell' apposita unita disco. 
2. Inserite il mouse nella porta numero 1. 
3. Accendete ii computer ed il monitor. Il gioco si carichera automaticamente. 

Se necessario eseguite le istruzioni di caricamento visualizzate sullo 
schermo. 

Installazione del programma Legacy of Sorasil sul disco rigido dell' Amiga. 

1. Accendete !' Amiga ed il monitor. 
2. Quando siete al workbench inserite il Dischetto 2 
3. Fate un doppio clic sull'icona "Install" (Installa) ed eseguite le istruzioni di 

lancio visualizzate sullo schermo. 

PROTEZIONE 
Quando carichi per la pri.ma volta Legacy Of Sorasil, sullo schermo apparira 
un'istruzione che ti chiedera di inserire un numero o una lettera dalla ruota codice, che tu 
dovresti trovare nel pacchetto di Legacy Of Sorasil. Sullo schermo apparira un'immagine, 
che dovrebbe essere ricreata usando la ruota codice e inserendo nel riquadro sullo schermo 
il numero indicato. Prerni fuoco per iniziare i.l gioco, o la barra spaziatrice per andare nella 
Videata delle Opzioni Principali (Main Options Screen). 

Schermo Lingua 
Questo sara il pri.mo schermo visualizzato una volta caricato il programma e terminata la 
sequela introduttiva. Fate un doppio clic sulla bandiera corrispondente alla lingua in cui 
desiderate giocare (Inglese, Tedesco, Francese o Italiano) 

Una volta selezionata la lingua questo schermo scomparira per lasciare posto allo Schermo 
Opzioni Principali. · 



SCHERMO OPZIONI PRINCIP ALI 
Ci sono quattro opzioni, ciascuna rappresentata da un icona; piu avanti le icone verranno 
spiegate nei particolari. Per selezionare un'opzione fate die sulla stessa adoperando ii 
pulsante sinistro de! mouse. 

1. Schermo Mappa/Come Si Gioca 
2. Modifica dei Personaggi 
3. Schermo Selezione dei Personaggi 
4. A vvio & Salvataggio 

Schermo Selezione dei Personaggi 
Questo schermo vi permettera di selezionare fino a quattro personaggi prirna di 
intraprendere la missione. Potete scegliere quattro personaggi a piacere. 

Per selezionare un personaggio fate clic su una delle porte per aprirla. II personaggio cosl 
selezionato apparira sulla soglia . Con ii mouse fate die suJ!e frecce di direzione, destra e 
sinistra, poste sotto ii vano della porta, per passare in rassegna gli otto personaggi. 

L'ordine in cui i vari personaggi appariranno nel vano della porta corrisponde all'ordine di 
movimento de! gioco. Per esempio se ii Barbaro verra visualizzato nel vano della seconda 
porta da destra, durante la partita si muovera per secondo; se ii Paladino si trova nel vano 
della prirna finestra, durante la partita si muovera per primo. 

Sara quindi possibile ottenere svariate combinazioni dei personaggi e dell'ordine in cui 
questi appaiono. 

None obbligatorio scegliere quattro personaggi ma gli scenari sono stati creati per giocare 
con 4 e inoltre ci vuole una buona combinazione di forza brutale e di magia per riuscire. 

Scegliete la vostra squadra di eroi con saggezza. Per aiutarvi nella selezione proponiamo 
una breve descrizione di ciascun personaggio e delle loro cara tteris tiche. 

ATTRIBUTI DEi PERSONAGGI 
Gli attributi che seguono sono quelli disponibili in partenza, e comunque possibile 
modificarli come vedremo piu avanti. 

Angor: il Barbaro 

Angor e un valoroso eroe che incute paura. E stato allevato in 
modo alquanto brutale dalle tribu nomadi dei Deserti Nordici e 
cib lo ha reso un Campione della spada. 

Armato di un poderoso spadone, Angor indossa l'armatura 
tradizionale degli uomini di razza guerriera, scegliendo la 
velocita e l'aggressione come principali mezzi di difesa. 

Un uomo di poche parole (e per la verita anche poco cervello) che 
preferisce far parlare sua spada, questa autentica massa di solidi 
muscoli non capisce la magia e pertanto non sa difendersi contro 
di essa. 

Forza: 8 Corpo: 8 
Attacco: 7 Difesa: 7 
Intuito: 4 Intelligenza: 2Mossa: 10 

Oakheart: ii Guardaboschi 

La tradizione vuole d1e le Foreste siano la casa ed ii mondo dei 
Guardaboschi. 

~-.....--. ... ..,...~sperti artigiani de! legno e profondi conoscitori delle tradizioni 
della foresta, i Guardaboschi vivono d'espedienti grazie al 
formidabile intuito sviluppato nel corso di un'intera vita trascorsa 

"""'- in luoghi selvaggi. 

\ /' Nella foresta Oakheart e di casa; d'intuito sa seguire le piste ed ha 
assimilato la magia dei boschi. In caso di pericolo, se quanto gli ha 
insegnato la foresta non gli e sufficiente, si serve della spada. 

Forza: 5 Corpo: 6 J Attacco: 5 Difesa: 5 
· '- Intuito: 10 Intelligenza: 4Mossa: 11 

Haxar: ii Paladino 

L'Ordine dei Cavalieri Paladini e composto da coraggiosi e nobili 
crociati: i Custodi della giustizia e dell'onore, i cui nobili ideali si 
mantengono sempre puri grazie a una vita spartana. 

Haxar e un Cavaliere devoto, irremovibile e fedele SU cui si pub 
fare affidamento. Puro nella mente e nel corpo e un nobile 
compagno di coloro che stanno dalla parte de! bene e della 
legge. 

Forza: 6 
Attacco: 7 
Intuito: 5 

Corpo: 8 
Difesa: 6 
Intelligenza: SMossa: 10 

Calorflame: La Sacerdotessa 

.. ~ Calorflame e una sacerdotessa che si sapra din1ostrare 
~~~~ tanto una potente alleata quanto una pericolosa nernica. 

£ ~, ~ L'educazione e la formazione di tutti i sacerdoti avviene m SU due livelli: religiOSO e militare - dopo tutto non e mai 
1 tanto facile diffondere la parola di Dio in un mondo cosl 
1 

privo di leggi. 

Quindi i Sacerdoti sono un rnisto di soldato e stregone: 
guerrieri formidabili capaci d 'incantesimi che salvano la 
vita. 

Per via dei suoi principi religiosi Calorflame non pub 
spargere sangue, quindi non pub usare arrni taglienti. 

Forza: 5 Corpo: 6 
Attacco: 5 Difesa: 5 
Intuito: 4 Intelligenza: 10 Mossa: 10 



Ravenslock: il Mago 

Grimbeard: il Combattente 

- Si fa sentire dalle Montagne Blu ii sa luto di 
Grimbeard, un soldato della divisione speciale 
Dwarven, esperto nelle arti marziali. 

Un esperto in armi, s trategia militare e tecnica 
di guerra, questo maestro d' ascia e anche 
abilissimo nello scoprire e rimuovere le 
trappole. 

Grimbeard e ii miglior guerriero di tutta la 
serie dei personaggi. In campo militare la sua 
destrezza e senza pari ma, come il Barbaro, 
non aspettatevi un granche in termini di 
conversazione. 

Forza: 9 
Attacco: 7 
Intuito: 7 

Corpo: 9 
Difesa: 8 
Intelligenza: 2Mossa: 6 

Ravenslock e lo stregone per eccellenza, un ma.go 
consumato. Un genio che invoca igrandiosi poteri mentali 
dotato per distruggere i propri nemici. Sebbene fisicamente 
i poteri magici di cui e dotato lo rendono un avversario 
terrifieante. 

La sua magia riesce a indebolire o a sconfiggere 
avversari contro i quali la forza brutale non otterrebbe 
alcun risultato; sebbene debole sul piano militare, i 
poteri de! Mago non sararmo mai abbastanza esaltati. 

Forza: 4 Corpo: 4 
Attacco: 4 Difesa : 2 
Intuito: 6 Intelligenza: 14 Mossa: 10 

Stormbow: l' Avventuriero 

Stormbow, I' Avventuriero di Elven, e un vagabondo che sa 
fare un po' di tutto. 

Un a.bile spadaccino, ea pace di lanciare incantesimi e dotato 
di poteri curativi, Stormbow da affidamento, se la cava un 
po' dappertutto ed e versatile. 

La sua vasta esperienza lo rende magnificamente flessibile, 
non c'e compito o sfida di cui non sia all'altezza. Un 
compagno prezioso. 

Forza: 4 Corpo: 4 
Attacco: 5 Difesa: 5 
Intuito: 9 Intelligenza: 6Mossa: 12 

Modifica dei Personaggi 

Celeste: la Mistica 

Celeste e di w1a bellezza seducente; Signora degli Elementi 
e provetta incantatrice. Non si sa molto di questa donna 
misteriosa, ma, grazie ai suoi poteri fenomenali, sa far 
fronte anche agli avversari piu temibili. 

Nonostante le sue prodezze magiche, sul piano fisico e 
vulnerabile poiche la sua destrezza militare e scarsa. 

Forza: 3 Corpo: 4 
Attacco: 4 Difesa: 2 
Intuito: 7 Intelligenza: 14 Mossa: 10 

Una volta soddisfa tti della vostra squadra tornate sul 
Menu principale ed entrate nello schermo che consente di 
modificare i personaggi. 

Ciascun personaggio rieeve 5 punti supplementari da distribuire a piacere tra i seguenti 
attributi. 

Body (Corpo) Combat (Destrezza militare)Perception (Intuito) 
Strength (Forza) Mind (Intelligenza) 

I 5 punti sono rappresentati dalla Candle of Life Force (Candela della Forza Vitale) situata 
a sinistra sullo schermo. 

one consentito ridurre il valore corrispondente agli attributi dei personaggi al di sotto 
del mini.ma di partenza. 

Per modificare uno degli attributi spostatevi sull'icona corrispondente. Un cursore a 
scorrimento verticale apparira automaticamente ed ogni qualvolta fare te die su di questo il 
numero dei punti aumentera o diminuira di un uni ta per volta. 

Anche quando la candela si e spenta potrete continuare a modificare i punti, spostandoli 
da un'attributo all'altro fino a quando non siete soddisfatti della configurazione ottenuta. 

Per passare ad un altro membro della squadra fate die sul cursore posto sotto l'icona del 
personaggio. 

Quando siete soddisfatti delle modifiche effettuate fate die sulla freccia in fondo alla 
pagina per tornare sul Menu principale. 
Schermo Mappa 
Lo Scherma Mappa verra visualizza to piu o meno cos!. 
La vostra attuale posizione e rappresentata da 1ma bandiera. Le destinazioni possibili sono 
rappresentate da icone lampeggianti. Normalmente sara1mo disponibili un certo numero 
di destinazioni di cui ne dovrete scegliere una . 

Per scegliere una destinazione fate die con il mouse su una delle icone, la vostra icona 
bandiera si spostera in quel pw1to e comincerete la prossima avventura o entrerete in un 
Punto vendita. 

Oltre agli scenari, Legacy of Sorasil comprende tre Punti vendita dove potrete comprare o 
vendere equipaggiamento e captare, da voci che circolano, informazioni che potrebbero 
rivelarsi utili nel corso della vostra missione. 
Alla fine dello scenario vi ritroverete sul Menu principale. 



Punti vendita 
In Legacy of Sorasil ci sono tre Punti vendita dove potete comprare armi ed 
equipaggiamento o captare, da voci che circolano, informazioni che potrebbero rivelarsi 
utili nel corso della vostra missione. 
II Schermo dei Punti vendita verra visualizzato piu o meno cosi: 
Per vendere un oggetto fate die sulla "S" (1) e vi verra fornito un listino prezzi con 
l'importo che il mercante e disposto a pagare per quel particolare oggetto. Per selezionare 
un tale articolo e procedere alla vendita, azionate la barra di scorrimento mediante i 
cursori fino ache l'articolo non sara evidenziato. L'articolo si trova ora a fianco dell'icona 
de! personaggio prescelto. Premendo il pulsante sinistro de! mouse fate die sull'articolo, 
trascinatelo sul bancone de! negozio e fate nuovamente die per depositarlo. L'articolo 
apparira ora sull'elenco delle scorte e ii totale della vostra riserva oro verra accreditato 
dell'importo corrispondente. 

Bisogna pero ricordare che questi mercanti comprano a basso prezzo e vendono caro; cio 
significa che acquistando un articolo dal mercante pagherete sempre piu di quello che Jui 
stesso vi paghera acquistando lo stesso articolo da voi! Questo e ii mondo degli affari! 

Per acquistare un articolo fate die sulla "B" e vi verra fornito un elenco delle scorte 
disponibili presso tutti i Mercanti. Se vedete un articolo che desiderate acquistare, azionate 
la barra di scorrimento fino ache questo non sia evidenziato. L'articolo apparira sul 
bancone di fronte al mercante. Fate clic sull'articolo e spostatelo sull'icona de! personaggio 
prescelto. Fate nuovamente die per depositarlo nel vostro zaino. L'importo corrispondente 
in monete d'oro verra sottratto dal vostro portafoglio. 

Parecchi articoli hanno una disponibilita limitata e un mercante di solito non tiene a lungo 
in magazzino gli articoli piu sofisticati. 

Buone spese! 

Avvio & Salvataggio 
Alla fine di ogni scenario ritornerete sullo schermo delle Opzioni Principali. Fate die su 
questa icona per avviare o salvare la partita cosl com'e. 

Per salvare w1a partita, fate clic sul pulsante di salvataggio ed eseguite le istruzioni 
visualizzate sullo schermo. Per salvare una partita avete bisogno di un dischetto vuoto. 

on usate nessuno dei due dischetti del programma! 

Per avviare una partita precedentemente salvata, fate die sul pulsante d'avvio ed eseguite 
le istruzioni visualizzate sullo schermo. 

Se volete, potete creare w1a serie di personaggi e salvarli immediatamente gia da adesso. 
Cosl potrete ritrovarli subito in caso, durante un'avventura, dovesse succedere loro 
qualche "sfortuna" . 

LEGACY OF SORASIL: COME SI GIOCA 
Scherma principale 
Lo Scherma principale verra visualizzato piu o meno cosl: 
Turni 
La partita si gioca a turno: prima voi muovete i vostri personaggi poi le Forze de! Male 
muovono i loro. Ciascuno dei vostri personaggi si muove nell'ordine che avete stabilito 
alla partenza e dispone di una serie di opzioni. Queste sono rappresentate dalle icone in 
basso sullo schermo descritte piu avanti. 

Cia cun personaggio dispone di 20 pw1ti azione per turno che potrete utilizzare come 
meglio credete. Le azioni piu complesse richiedono un maggior numero di punti, quindi 
cercate di giocarveli attentamente. Per esempio azioni quali una mossa richiedono meno 

punti di quelle consistenti in un sopraluogo della zona circostante alla ricerca di trappole o 
di tesori. La regola generale e che 1 mossa = 1 pun to azione mentre una ricerca corrisponde 
a 10 o piu punti. Logicamente vi sara consentito procedere all'azione, solo se disponete dei 
punti sufficienti per farlo. Utilizzando i punti con saggezza ad ogni turno sarete in grado 
di muovervi, ingaggiare battaglia, lanciare un incantesimo o compiere una perlustrazione 
alla ricerca di trappole. 

Per ogni turno, le azioni consentite a ciascun personaggio sono le seguenti: 

1. Mossa 
2. Combattimento 
3. Magia 
4. Sopraluogo alla ricerca di Tesori 
5. Sopraluogo alla ricerca di Porte Segrete/ 
Trappole 
6. Consultare la Mappa 
7. Aprire Porte 
8. Consultare l'inventario 

Queste sono rappresentate dalle icone che si 
trovanonellibroinfondo \__~~~~-J~1"~:": 
allo schermo. Quando M:::~-~_,.....,..__f-~~ ......... ..i..;i=:;..,1 

un'opzione none piu disponibile 
l'icona diventa grigia. 

Una volta esaurite le azioni di un personaggio per quel dato turno, fate die sull'angolo in 
fondo a destra del libro delle icone per "voltare Ja pagina" e procedere con le azioni di un 
altro personaggio. 

Quando avete finito di muovere tutti i vostri personaggi, le Forze de! Male moveranno i 
loro. Sullo schermo verra visualizzata la mappa che raffigura i movimenti dei mostri ed 
eventuali scontri tra questi e la vostra squadra verranno risolti. Quindi, per pochi secondi, 
lo schermo si fara buio per consentire la registrazione dei dati prima di procedere alla 
vostra prossima mossa. 

Movimenti 
II campo g!Pco e suddiviso in quadrati e ogni mossa in una delle caselle vale 1 pun to 
azione. Ad ogni turno i personaggi si possono spostare di tante caselle quanti sono i punti 
movimento di cui dispongono, ma non sono obbligati ad utilizzarli tutti. 

II numero di punti movimento disponibili e visualizzato nell'angolo dello schermo in 
basso a sinistra. 
(Sotto le orme). 

I personaggi si possono muovere in due modi: 

Primo, utilizzando il mouse fate die su una delle frecce direzionali per muovere il 
personaggio nella direzione preferita . Le direzioni disponibili sono evidenziate; per 
esempio e ovvio che non vi sara consentito di procedere attraverso un albero. Potrete 
cambiare direzione a piacere con un semplice die su di un'altra freccia direzionale. 

Secondo, se gia sapete di quanti punti movimento ii personaggio dispone potete fare die 
sulla casella che rappresenta la destinazione prescelta. 11 personaggio si spostera quindi su 
tale casella utilizzando il minor nurnero possibile di punti movimento. 

one necessario utilizzare tutti i punti movirnento in una volta. Per esempio potete 
muovervi, ingaggiare battaglia o compiere una ricerca e quindi muovervi di nuovo, ma 
non dimenticate che siete limitati dal numero di pw1ti azione utilizzati nel corso di quel 
dato turno. 



I personaggi non possono muoversi diagonalmente o spostarsi su di una casella gia 
occupata. Potrete transitare attraverso w1a casella gia occupata da un altro membro della 
vostra squadra solo quando ci siano spazi disponibili per uscirne. None consentito 
occupare o transitare in una casella occupata da un mostro. 

Combattimento 
II combattimento si svolge in due fasi: attacco e difesa mail computer gioca un ruolo 
determinante in entrambe. Per ingaggiare battaglia col nemico dovrete occupare w1a 
casella adiacente al nemico.e, servendovi de! pulsante sinistro de! mouse, fare die 
sull'icona della spada, sullo schermo in basso. Il cursore si trasformera quindi in una 
spada. Bastera puntarla in direzione de! nemico che desiderate attaccare ed il computer 
decidera l'esito della lotta. Se in fase d'attacco, il vostro personaggio colpisce un avversario 
tre volte vorra dire che avete vinto la battaglia e che l'avversario ha subito il colpo. 

La durata di ciascuna fase varia a seconda di quale personaggio e coinvolto nella lotta. Il 
Barbaro ed il Combattente utilizzeranno meno punti azione per fase di quanti ne servano 
agli altri personaggi. 

None consentito attaccare diagonalmente, ma fino a quattro personaggi possono attaccare 
lo stesso avversario. 

Se volete guadagnare tempo ed evitare ii continua movimento da personaggio a icona, con 
il pulsante destro de! mouse fate clic sull'icona de! combattente. D'ora in poi, ogni volta 
che premerete il pulsante destro de! mouse, il cursore si trasformera in una spada e potrete 
subito ingaggiare battaglia come precedentemente descritto. L'opzione di scegliere questa 
scorciatoia non vale solo per l' icona di combattimento ma anche per tutte le altre icone: 
Incantesimi, Mappa, Ricerche etc. 

Magia 
Tutti i personaggi possono servirsi di filtri magici ed alcuni di essi sono capaci di fare 
incantesimi. L'efficacia dell'incantesimo dipende dal nwnero di pw1ti assegnati 
all'attributo "Intelligenza" dell'incantatore. Una pozione di fulmini e saette lanciata dal 
Barbaro sara decisamente meno efficace di quella lanciata dal Mistico e logicamente non 
aspettatevi che il colosso sappia fare molte altre meraviglie in questo campo. 
Tanto piu intelligente e i1 personaggio, tanto piu potente sara l' incantesimo o i1 filtro 
magico e tan to minore sara i1 tempo necessario per realizzarlo. 

Per lanciare un incantesimo od usare un filtro magico fate die sull'icona della magia. 
Verrete trasportati su uno schermo assai simile a quello dell'inventario ma invece delle 
voci "Equipaggiato" e "Zaino" vedrete "Filtri magici" e "Incantesirni" (Gli incantesirni 
possono essere usati piu di una volta ma i filtri magici una volta sola). Con il mouse fate 
clic sull'incantesimo oil filtro magico prescelto: ii cursore diventera un pentacolo. 

Quindi fate die sulla freccia in basso a destra sullo schermo per tornare allo schermo 
genera le. 

Se l' incantesimo oil filtro magico che avete lanciato hanno effetto solo in una data zona o 
solo su colui che Ii ha lanciati (es: i1 Filtro Guaritore) la magia comincia ad agire 
automaticamente. 

Se la magia viene lanciata col proposito di colpire un data individuo ii pentacolo rimarra 
sullo schermo. Piazzate il pentacolo sul personaggio o sul mostro che desiderate colpire 
con l'incantesimo e fate clic con il pulsante sinistro del mouse. 

Se a questo punto preferite non lanciare l' incantesimo, fate clic con il pulsante destro de! 
mouse. 

Se la vostra magia ha avuto successo l' impatto provocato sara visibile sullo schermo. 
Ricordatevi che l'efficacia della magia dipende dai poteri cerebrali di colui che la fa; non 

sorprendetevi se il Combattente non riesce nemmeno ad addormentare i1 fantasma. 

Perun elenco completo degli Incantesimi e dei loro effetti rimandiamo al capitolo Libra 
della Magia a pagina 80. 

Alla ricerca di Trappole/Porte segrete 
Con il p~lsante s.i~istro del, mou,se .fate die sull'icona della porta, vedrete sullo schermo un 
messagg10 che v1 informera sull es1to ?ella vostra ricerca specificando quante trappole / 
porte segrete avete trovato. Fate un clic sul messaggio per eliminarlo. 

Se avete avuto successo vedrete sullo schermo la posizione esatta delle trappole/porte 
segrete che avete scoperto. 

Una ':'olta. scoperto, un pozzo rimane un pericolo reale fino a quando non viene disattivato. 
~er d1sat.hvar~o av.rete b1sogno d1 una borsa di utensili. (ll ano ce !'ha gia nel suo schermo 
mventan~, gli altn pe:sonaggi se la de.vono c.o?-~prare). Una volta scoperta una trappola 
muo~ete ii personagg1? con la ?or,~a d1 utens1h 111 una delle caselle vicino alla trappola, 
~elez10nate dal vostro mventano l icona della borsa di utensili e uscite dall'inventario. Con 
i1 cursore fate clic sulla trappola che intendete disattivare. Adesso vi potete muovere su 
quella casella senza paura. 

I mostri non fanno scattare una trappola ma se una trappola e gia stata attivata devono 
sottosta:e alle regale come gli.altri giocatori. Vi diamo un consiglio: non siate troppo 
teme.ran, le trappole sono pencolose per la seconda persona che le attiva come Jo sono per 
la pnma. 

Alla ricerca di tesori 

Quanta abbiamo detto per le trappole vale anche per i tesori. Facenda die sull'icona del 
tesoro vedrete sullo schermo un messaggio che vi informera sull'esito della vostra ricerca. 
Se avete trovato un tesoro lo schermo vi dira di cosa si tratta e dove era nascosto· vedrete 
anche un icona che rappresenta l'articolo che avete trovato ' 

Se avete trovato un tesoro, con ii pulsante sinistro de! mouse fate die per eliminare il 
messagg10 sullo schermo; come vedrete il tesoro e stato accreditato sulla riserva oro/ 
elenco d'equipaggiamento del vostro inventario. 
Lo ~~esso vale per gli.articoli ~agici che avete trovato. Eliminate il messaggio e fate clic 
sull icona de! vostro mventano. Vedrete sullo schermo l'inventario e l'icona che 
r~~presenta il nuovo articolo magico che avete trovato nel vostro zaino. Se, con il pulsante 
Sll1lstro de! mouse, fate clic sull'articolo il nome dell'articolo apparira nell'inventario. 

Potrete s~egliere di lasciarlo nello zaino o potete induderlo !1el vostro equipaggio. Solo in 
quest' ultimo caso potrete usufruire dei poteri dell'articolo. E consigliabile lasciare i filtri 
magici nello zaino fin tanto che non se ne abbia bisogno vista che non e necessario 
equipaggiarsi con filtri magici. 

Mapp a 
Un clic su guest'icona vi consente di visualizzare la mappa della zona che avete appena 
esplorato. In particolare indichera la posizione dei mostri e dei membri della vostra 
squadra (cio e assai utile, specialmente quando guesti sono separati l'uno dall'altro da 
miglia di gallerie sotterranee.) 

Alla fine di ciascun turno ritornera lo Scherma Mappa per illustrare i movimenti delle 
Forze de! Male. 

Consul tare la mappa non influisce sui punti azione. 

Patete scorrere sulla mappa utilizzando le quattro frecce situate in basso, nell'angolo 
destro dello schermo. Tale opzione vi condurra attraverso le zone "conosciute" della 
mappa. Facenda clic sul circolo nel mezzo delle frecce, potrete centrare la mappa sul 



personaggio che attualmente la sta guardando. Per uscire dalla mappa fate die sulla freccia 
situa ta in basso, nell'angolo destro dello schermo. 

Aprire Porte/Scrigni 
Per entrare in una stanza o per uscirne, un personaggio deve passare per la porta (a meno 
che non disponga di mezzi magici) . Per aprire una porta dovete occupare la casella che le 
sta di£ronte e fare die sull'icona della chiave con ii pulsante sinistro de! mouse. Lo stesso 
vale per chiudere una porta aperta. L'a tto di aprire una porta non comporta la perdita di 
nessun punto movimento e, purche abbia i punti necessari per farlo, un personaggio potra 
ancora muoversi nel corso di quello stesso turno. Una volta aperta una porta rimane aperta 
per tutta la durata de! gioco o fino a quando un personaggio la chiuda. Azione questa che 
corrisponde ad 1 punto. 

lnventario 
Un die su questa icona vi trasportera sul seguente schermo: 

Questo e lo schermo dell'inventario ed elenca l'equipaggiamento di cui dispone ii vostro 
personaggio e dove lo ha. 

La casella in alto a sinistra e quella in mezzo a sinistra sono ii luogo dove si depositano le 
armi che non sono in uso, la casella sottostante rappresenta la riserva oro di cui dispone il 
personaggio. 

Dopo di queste vediamo due grosse caselle "Equipaggiato" e "Zaino". Gli articoli di cui al 
momento ii personaggio non si serve si conservano nello zaino. 

Per usare il proprio equipaggiamento, per esempio le armi e gli articoli magici, i 
personaggi devono "equipaggiarsi" . Per equipaggiare un personaggio dovete premere il 
pulsante sinistro de! mouse e fare die sull'a rticolo prescelto, dovete quindi trascinate 
l' icona all'interno della casella "Equipaggiato" e premere di nuovo il pulsante sinistro de! 
mouse per depositare l'articolo. 

Sullo schermo in basso c'e un panello. Di solito e vuoto, ma facendo die con il mouse su 
uno degli articoli, il nome dell'articolo apparira all'interno de! panello e vi rimarra fino a 
quando farete un altro die con ii pulsante sinistro de! mouse. 

Per tornare sullo schermo principale, fate un solo die con il mouse sulla freccia in basso, 
nell'angolo destro dello schermo. 

Consultare l'inven tario non influisce sui punti azione. 

]f LIBRO oeLLa Magza 

lncanTes1011 Di Fuoco 

SFERA DI FIAMME 
51 puo La11cia11.e QLlesro mca11res1mo s111 mosrn1 o pe11.so11a11c;11 lllFLIG<je1100 1111 ammo 01 2 pwm sLtL co11.po 
oeLLa VITTIOJa. 

FIAMMA GUARITRICE 
Qyesro e 1111 111ca11res10Jo clJe n111sce solo Sll coLw c!Je Lo Lancia 0 SLl<jLI t'R.01 SLIOI COOJpa<jlll e 11.10011a al 
co11.po on1111egc;1aro 4 p1111r1. 

MURO DI FUOCO 
Cli.ea 1111 OJL111.o 01 FllOco clu:' ocrnpa 111i'111re11.a caseLLa pe11. La 01111.arn 01 OLte rn11.111. C/m111QL1e arrnave11.s1 
rnLe caseLLa suli111.!l 1111 on11110 co11.po11.aLe 01 3 pwm. 

PAURA 
Te11.11.1pca c; L1 avve11.sa11.1 11.e11oe1100L1 mcapnc1 01 arracca11.e pe11. La 01111.arn 01 llll rn11.110. 

CORAGGIO 
Qyesro 111ca11res1mo 11.aooopp1a L'ali1L1rn oeL co01liarre11.e 11eL CO/I.SO cleL p11.0SSIOJO OLteLLo. 

IncanTes1011 D 'Arua 

FULMINI E SAETIE 
51 p110 Lai1cia11.e Q11esro mca11res1mo s11 01osrn1 o pe11.So11ac:;c;11 mfl11111e1100 l/11 oaimo 01 2 pwm s11L co11.po 
oeLLa VITTIOJa. 

TEMPESTA 
P11.ovoca w1 rn11.li111e clJe 111c;lnorre La v1rr1ma Fnnmooc;L1 pe11.oe11.e 1L p11.oss1010 rn11.110. 

FOLATA DI VENTO 
Raooopp1e11.a La capacmi 01 01ov1me11ro 01 11110 oe1 pe11.so11nc;c;1 pe11. La OL111.nrn 01 1111 rn11.110. 

VENTO GUARITORE 
Qyesro Vl!llTO /l.ISTO/l.aTO/l.e 11.100/la FlllO a 6 pwm co11.po11.aL1 a coLw clJe Lo La11C1a 0 no 11110 Oe<jLI e11.01 SllOI 
COOJpa<jlll . 

SCOPRI TRAPPOLE 
T11.ove11.n rnrre Le rnappole smiare 111 1111 11.a111110 01 10 caseLLe 



IncanTeszo11 D' AcQua 

MURO D'ACQ11A 
CRea 1111 onmo o'aCQlla clJe occupa u11'111TeRa caseLLa peR La 01marn 01 011e HIRlll. C)JIWIQW! llTTRaVeRSI 

rnLe caseLLa sulmul w1 Oa11110 coRpoRaLe 01 me pwm. 

ACQ.UA GUARI1RICE 
R10011a FlllO a 4 p1111r1 al coRpo Oa1111e11111aro 01 w1 eRoe SOFF<'Renre. 

SONNO 
AOOOROJe/ITa La VITTIOJa COii WI 5011110 pROFOllOO, oaL QllllLe 11011 SI porna sve11LwRe peR La Otmarn 01 WI 

THRllO, Re110r:1100La rncapace 01 01Fe110eRs1. 

RUGGINE 
Su clm111Que ve1111a La11c1aro, Qllesro 111ca11res1mo Re110eRa rornLme11re 111seRv1kil1 rnne Le aRml 01 

mernLLo clJe cosrw s1 poRra appResso. 

DEMORALIZZA 
TeRR1pca 1L 11eo11co Re11oe1100Lo rncapace 01 anaccaRe. I 01osrn1 e 1 peRso11a11111 oemoRaL1zzar1 posso110 
peRo co11rnniaRe a 01Fe110eRs1 110RmaLme11re. 

IncanTeszo11 Di Tervw 

PELLE DI ROCCIA 
Re110e 111se11s1!J1L1 aO anaccJn ps1c1 peR 1 TLIR/10 . 

GUARISCI IL CORPO 
R10o11a La saLure al CORpO Fl'RITO 01 UllO oe11L1 l'IWI peR Lill vaLoRe 01 4 p111m. 

EVENTUALI DIFFICOLTA 

Se incontraste delle difficolta caricando Legacy of Sorasil rinviate il pacchetto al fornitore oppure a 
Gremlin Graphics all'indirizzo indicato sulla confezione. Per ulteriori informazioni preghiamo 

genhlmente telefonare, di giorno feriale, tra le 2.00 e le 4.00 pomeridiane, ora inglese, al seguente 
numero: 0742 753 423 

COPYRIGHT 

Copyright 1994 Gremlin Graphics Software Limited. Tutti i dirith riservati. Il presente manuale e le 
informazioni contenute sui discheth sono protetti con diritto d'autore da Gremlin Graphics Limited. II 
proprietario di questo prodotto ha diritto a servirsi dello stesso solo a fini strettamente personali. on 

e consentito trasferire, donare o vendere nessuna parte de! presente manuaJe o delle informazioni 
contenute nei discheth senza l'autorizzazione di Gremlin Graphics Software Limited . Chiunque 
riproduca una qualsiasi parte de! programma, tramite qualsiasi mezzo e per qualsiasi ragione, a 

completa discrezione de! detentore dei diritti d'autore, sara colpevole della violazione di tali dirith e 
di conseguenza responsabiJe nei termini prevish dal Codice Civile. 






