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BEFORE BEGINNING PLAY 

You should back upgamcdlskaA- Owtlhyour DOS DISKCOPY command. 
Put the originals away and play off of the copies. See your DOS manual If 
you have questions on any DOS commands. 

tr you save your game to a floppy disk, use the DOS FORMAT command 
to fonnal a uvc game disk before you begin the game. Place the formatted 
save disk ln dri~ A. Type A: and press RETURN/ENTER. Type the DOS 
command MD\SAVE and press RETURN/ENTER. 
You can have several saved games listed Identified by letter. Ii.a you play 
the game, save the game lo various letters. By keeping multiple saved 
games you will always have backup positions In case your characters get 
Into a part.Jcularty nasty sltuaUon. 

When the computer prompts you to change disks, place the Indicated disk 
Into the listed drive and press RETURN/ENTER. If you are playing on 3 11.t" 
disks use the A&B disk whenever disk A or disk Bis specified and the C&D 
dis k whenever disk C or disk D Is speclHed. 

TO COPY THE GAME ONTO A HARD DISK 

Uyourhard disk is drive C, follow the directions as listed . I( your hard disk 
is ldenUfied by some other letter, s ubsUlute that letter for the letter C in 
the following commands. 

Put disk A ln drive A. Type A : and press RETURN/ENTER. If you have 5 W' 
disks type HDS25 C and press RETURN/ENTER. If you have 3 111" disks 
type H D3S C and press RETURN/ENTER. Follow the on-screen prompU. 
Put disk C In drivo A. Type COPYSAVE C and p~ RETURN/ENTER. 
When the copy ls completed type C. CURSE and press RETURN/ENTER. 

TO MAKE MIXED 5 1/•" AND 3'h " SET OF GAME DISKS 
U..e the DOS FORMAT command lo formal a disk In Drive B. Place Disk 
A In Drive A. Place the new formatted dlsk In drive B. Type MAKENEWA 
B and press RETURN/ENTER. When the copy is complete type B: and 
press RETURN/ENTER. Label the new disk as NEW DISK A. Use NEW 
DISK A whenever the program or the documentation spec:tfies Disk A. 

To play the game with a mlxed set of disks, put NEW DISK A In Drive B 
and place Diak 8 In Drive A. Follow the lnstrucUons under 7o Start the 
Game', but s ubstitute Drive B whenever the Qui<:k Start.card refers to drive 
A. You s hould also s pecify A\SAVE as the path for yow saved games. 

TO TRANSFER CHARACTERS FROM 
POOL OF R:ADIANCE OR HILLSFAR 
You will need your Pool or Radiance and/or Hlllsfar saved game disks or 
you will need to know the subdirectory on your hard disk where these files 
are stored. AU characters From Pool of Radiance must be removed from 
their adventuring party before they can be transferred to another game. 

Put Disk C in Drive A. Type A: and press RETURN/ENTER. Type 
COPYCURS and preu RETURN/ENTER. Remove Disk C From Drive A. 
Use the cursor keys to hlghllghl the required transfer. Indicate the drive 
you are copying yow Pool or Hills far saved game.a from and the drive you 
a re copying your Curse saved games to. Use the Other drive speclHcation 
If your saved games are not on the default path. Follow the on-screen 
Ins tructions and Insert the Indicated disks when prompted. Follow the 
directions In the ruJes to load characters from Pool of Radiance or Hlllsfar. 

TO TRANSFER CHARACTERS TO HILLSFAR 
You wlU need your Curse of the Az.ure Bonds and HUls far saved game disks 
or you wlll need to know the s ubdirectory on your hard dbk where these 
Hies are stored. AU characters from Curse of the Ai.we Bonds must be 
removed From their adventuring party before they can be transfetTed to 
another game. Paladins, Rangers and dual class human characters may not 
be ln.nsfetTed to Hlllsfar. 

Put Disk C In Drive A. Type A: and press RETURN/ENTER. Type 
COPYCURS and press RETURN/ENTER. Remove Dis k C from Drive A. 
Use the cursor keys to highlight the required transfer. Indicate the drive 
you a re copying your Curse saved games from and the drive you are copying 
your Hlllsfar saved games to. Use the Other drive speclficaUon If your saved 
game.a a re not on the default path. Follow the on-sc:reen lnstnu:Uons and 
Insert the disks when prompted. 

TO START THE GAME 

Bootyowcomputer u.lng DOS 2. t or greater. If you are playing from floppy 
disks, Insert Disk A Into Drive A, type A: and press RETURN/ENTER. If 
you are playing off of your Chard disk. type C:\CURSE and press RETURN/ 
ENTER. Type START and press RETURN/ENTER. Press a key to pauthe 
UUe and credit screens. After the credits are dbplayed, pren RETURN/ 
ENTER lo Play Game. If you are playing off ofHoppy disks you mu.t keep 
disk A In the drive at all Umes. 

SELECTING YOUR COMPUTER CONFIGURATION 

Set your computer's hardware configuraUon the first Ume you start the 
game. Follow the on-screen prompts to ldenUfy your graphics adapter and 
the type of sound equipment. Then type in the path lo your saved game 
disk (normallyC:\CURSE\SAVE for hard disk users, and B:\SAVE for floppy 
uscn). You may reset these configuraUon setUngs ouUlde the program by 
ddeUng theflle CURSE.CFG using your DOS DELETE command and then 
s tarting the program and n::·ans wcrlng the quesUons. 

USING THE TRANSLATION WHEEL 
Aft.er choosing Play Game, two symbols , a path and a number, arc displayed. 
And the first symbol on theousUde of the TranslaUon Wheel and the second 
symbol on the Inside, moveable part of the wheel. Match the two symbols 
and type the letter shown In the numbered box under the Indicated path. 
Press RETURN/ENTER. For example, If the computer displays: 

F 
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type the letter Xand press RETURN/ENTER. The game wlU load and display 
the Party Crution Menu. 

HOW TO MAKE CHOICES 
Curse of the Azure Bonds Is controlled using menus. One command on 
each menu Is highlighted. Use the < and > keys to Indicate the command 
you want and press RETURN/ENTER lo sdecl your choice. You can also 
choose a command by pressing the highlighted first letter of the command. 
For example, to look a tan overhead view of the su1TOUndlng are.a, you can 
highlight the Area command and press RETURN/ENTER or press the A key. 

Some commands, such as View, act only on a single character. Use the 
Pg Up and Pg Dn keys to highlight the character you want to be active and 
then choose the command. For example, to view a character's ability scores, 
highllght the character's name In the character list and choose the View 
command. 

Some commands toggle the program between two states. When you sdecl 
one of these commands, the name on the screen changes lo refiect the new 
state of the program. For example, if you select the Pictures On command 
in the Pies Menu, it will change to Pictures Off. From then on the monster's 
animated picture Is not dbplayed when you have an encounter. 

HOW TO MOVE AROUND 
lnJDtravel the party can move forward , tum right or left. or tum around. 
In combat you can move In any of eight directions. In combat., the cursor 
keys default lo the Move and Manual Alm commands. In the overland view 
the party picks IU destination and mode of movement off of a menu. 

3D AND ANY MENU 
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TO BEGIN PLAYING QUICKLY 

COMBAT MOVE & AIM 

A pre-rolled party of adventures ls stored u nve game: A on disk C. Choose 
Recall Save C.ame from the Party Creation Menu. U you a....,.Wying from 
floppy disks, insert disk C when the save game disk Is requested. Choose 
Saved Ciame A. 

After the saved game ls loaded. choose Begin Adventuring. Re.ad the 
Journal Entry on the first page or the Adventurers Journal. Choose the 
Encamp command from the Adventure menu. Have all or your spell casters 
memorlz.e spells. Exit camp. 

Move through lhecltycarefuUy. Listen towhatdifrerc.ntNPCs have to say. 
Move West lo the weapons shop and buy each of your characters starting 
equipment. Visit the sage across the street from the temple and listen to 
what s he has to say. Visit the temple and talk to the high priest. Visit the 
bar and I ls ten to the rumours. When you think you have enough lnfonnation , 
le.ave town to find adventure. Things will get hot and heavy From then on! 

TIPS ON SUCCESSFUL ADVENTURING 

The first thing you want to do ls to memorlz.e spcUs. Then you will need to 
equip aJJ your characters. Move to the we.a pons shop and pool your money. 
Buy yowflghlers banded mall , a shidd, a broad sword, a two-handed sword, 
a long composite bow, and many arrows. Buy your clerics banded mail, a 
shield, a staff sling, and a flail . Buy your thieves leather annow, a broad 
sword, a short bow, and many arTows. Buy your magic users a dagger, a 
staff and a bunch of darts. Aft.er you have completed your purc.hases, use 
the View Items and Ready commands to prepare aJJ your characters' 
equipment for battJe. Once you have bought everything you need use the 
Share command and pick up all the money. 
Visit everyone in town and listen to what they have to say. The bonds and 
their effects are a mystery to your characters, and lnformaUon can be as 
useful as a Hreball spell (well, almost as useful I) Aft.er you have listened to 
everything that everyone has to say, leave the city to begin your quesL 

As your party flghU, It will use up spells and lose Hit Points. When you find 
a safe place to rest use Encamp and use the Ax command to regain Hit 
Points. Then memorize spells to keep your spell-casters at maximum 
efficiency. 

Once your characters have enough experience, points and money, look for 
places to tn.in. Mostdtles ln the overland have training halls, and training 
halls may also be hidden In other places. Make swe you have 1 OOO gp worth 
of coins for each character that wanU lo train. If your characters need 
addlUonal experience Points, search near the cities in the overland or patrol 
the forest near the Standing Stone. 

As you adventure you may hear a dreamlike voice warn you that '(ire.al 
danger lies ahead, be fully prepare.di' Heed such warnings by saving your 
game and putting that save aside. Keep that saved game aside until the 
party Is safely back lnto the overland. Ciood luckl 

TIPS ON SUCCESSFUL COMBAT 
The foUowlng are useful tips while fighting In Curse of the Azure Bonds. 

Identify enemy spell casters at the beginning of each batUe. Attack them 
with spdls and missile we.a pons. Be sure lo do damage every round to keep 
them From casUng spells. Concentrate your attacks: It ls nonnally better to 
eliminate one monster than lo wound two monsters. Eliminate helpless 
monsters before they become active again. 

Keep your Paladin near the mlddlle of the Front or your party so that his 
Protection From Evil can Improve the AC and Saving Throw of those 
adjacent. Keep your party together so that they can concentrate their 
attacks on the monsters. Protect your party's Oanks so that monsters will 
not be able to get spell casters and arc.hen. 

Le.am the range and area or effect or offensive spells like: Magic Mlsslle, 
Stinking Cloud, ArebaU, Cone of Cold, and Cloudkill. Decide where you 
will throw a spcU before you choose Cast. Use the.Alm command to check 
the range and llne or sight to your proposed target. Make sure that the 
spell will attack the monsters and not the party. 
Some spells haves pedal effects that make them espedaUy useful. sunk.Ing 
Clouds last for several rounds and can be used to protect flanks , channel 
enemy attacks, and lo make monsters helpless. Are.balls are larger Indoors 
than they are In the overland. Hold spells can be targeted against several 
different enemies. Lightning Botts can bounce off walls and attack targets 
twice with the same spell. 

If your party loses a very rough fight, go back lo your last saved game. Ju.t 
before triggering the fight, prepare yow party with spells like: Bless, Prayer, 
ProtecUon from Evil, ProtecUon from Evil 10' radius, Enlarge, Invisibility 
tO' radius, and Haste. You can also prepare for a fight with magic Items 
such as Potions of Giant Strength, Potions of lnvlslbWty, or Du.t of 
Disappearance. Cast the s pells and use the Items just before trlggerlng the 
fight. Use Haste sparingly: It ages your characters I year each Ume It ls used. 

DIFFERENCES IN THE IBM VERSION 

The IBM version of Curse of the Azure Bont& differs slightly from the rules. 
These differences Include: 
WhUe moving In combat the ESC key will 'take back' your cu1TC11l move. 
but It will not erase any damage you have ta.ken during the move. 
You may maintain up to 10 saved game.a on a disk at a Ume (depending 
on space available). Savee.ach game under a letter (A-J) . Use that letter 
when recalling yow save. 
The following commands can be given al the Combat Menu or while a party 
character Is moving under computer control. Press the key(s) lo execute 
the command. 

ALTQ: Sets all charades to Quick (computer control). 

ALT M: Toggles magic spells on/off for characters set to Quick. 

SPACE: Resets all characters lo manual control. 
CTRL S: Toggles sound on and off (may be used at any time). 

Characters set lo Quick will use Readied magic items. Characters set lo 
Quick with Readied arTows or a sling wllJ use ranged attacks if no enemy 
ls adjacent. 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AO&D, and FORGOTTEN REAi.MS 
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Copyright © 1989 Strategic SlmulatJons, Inc. All Rights Reserved. 
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AVANT COMMENCER A JOUER 
Vo us devriu sauvegarder lea disquettes dejeuxA- D avec votre commande 
DISKCOPY DOS. Rangez lea dlsquettea origin ales etjouez avec lea copies. 
RCferez-vous i votre manuel DOS sl vous voulez des lnformaUons surdes 
commandes DOS. 

SI vous sauvegardez votre jeu sur une dlsquetle, uWlsez la commande de 
FORMAT DOS pour fonnaler une dlsquette de sauve garde du jeu avant 
de commencer. Placez la disquette form a tee dans le le.clew A. Tapez A: et 
appuyez sw RETURN/ENTER. Tapez la commande DOS MD\SAVE et 
appuyez sur RETURN/ENTER. 

Vous pouvez avolr plusleurs jeux llstCs ldentmes par une le.Ure. Pendant le 
jeu sauvcgardez le jeu sous des des lettres variees. En sauvcgardant 
plu.leurs jeux vous aurcz toujours des positions de reserve au cas oU vos 
personnagea se retrouvent dans des situations parUculiCremenl 
dbagrCables. 
Quand l'ordlnateur vous lndlque de changer de dlsquettea, placez la 
dlsquette lndlquU dans le lect.eur llste et appuyez sur RETURN/ENTER. 
SI vous jouez sur des disquettes 3 'h". utlllsez la dlsquette A&B a chaque 
fols qu'on vous lndique la dlsquelle A ou la dlsquette B, et uWlsc.z la 
disquette CGD a chaque fols qu'on vous lndlque la dlsquelle c OU la 
dlsquette D. 

POUR COPIEZ LE JEU SUR UN DISQUE DUR 

SI volte dlsque durest lndique par la lettre C, suivez lea Instructions llstees. 
S11 est lndlque par une autre lettre, remplacez·la par la lettre C pour les 
commandes sulvantes. 

P1acez la dlsquette A daru le lecteur A. Tapez A: et appuyez sur RETURN/ 

~~:~:N~IE:~:.v~ ::s~'!°ze~1: ii~::re: 3~n'!5~~ :.1C:f~1: sur 
appuyez sur RETURN/ENTER. Sulvez lea indications de recran. Placez. la 
disquetle C dans le lecteur A. Tapez COPYSAVE C et appuyez sur 
RETURN/ENTER. Qua.nd la cop le est tennlnee tapez C. CURSE et appuytt 
sur RETURN/ENTER. 

POUR FAIRE UNE SERIE DE JEUX SUR DISQUETTES 
A LA FOIS 51/•" ET 3 1h" 
UUllsez la commande de FORMAT DOS pour fonnater une dlsquettedans 
le lecteur 8 . Tapez MAKENEWA Bet appuyez sur RETURN/ENTER. 
Quand la cople est termlnee tapez C:\CURSE et appuyez sur RETURN/ 
ENTER. Appelez la nouvelle dlsquette NEW DISK A. UUllsez la i chaque 
fols que le programme ou la documentation spiCdHe dlsquette A. 
Pour joue.r avec une shie mbte de dlsquettea dejeu, placez votre dlsquette 
NEW DISK A dans le lecteur 8 et p&acez la disquette 8 clans le lecteur A. 
Suivez lea Instructions de To Start the Game (Pow Commencer Le Jeu), 
mals remp&acez par lecteur B ii chaque fols que la carte Quick Start rifUe 
au lecteur A. Vous devriez aussl spiCclfier A\SAVE pour lea jeux sauvegardes. 

POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES DE POOL 
RADIANCE A HILLSFAR 

Vou. aurez besoln des disquettes des jeux sauvegardCs de Pool Radiance 
ou/et d"Hlllsfarou blen vous aurez bc.soln de connaitre votresou.-repertolre 
sw le dlsque dw, sur lequd ces flchlers sonl sauvcgardC:s. Tousles 
penonnages de Pool Radiance dolvent etre enJev& de leur groupe 
d'aventwien avant d 'etre transf&es sur un autre jeu. 



lnserez votre disquette C dans le lecteur A. Tapez A: et appuyez sur 
RETURN/ENTER. Tapcz COPYCURS et appuyez sur RETURN/ENTER. 
Enlevez la dlsquette C du lectc.ur A. Utlllsez les touches du curseur pour 
mettre en relief le transfert dCslri. lndlquez le lecteur ii partlrduquel vous 
coplez vos Jew: sauvegardCs de Pool of Radiance et le lecteur sur lequel 
vous coplez vos Jew: sauvegardCs de Curse of the Azure. Bonds. Utlllsez 
rautre stipuiatJon du lecteur sl vos jew:sauvegardCs ne sonl pas sur la vole 
de dCfauL Sulvez Jes instrudJons de l'Ccran et lntrodul.sez les disqueltes 
lndlquees quand on vous le demande. Sulvez Jes Lnstructlons des tegles 
pour charger des personnages de Pool de Radiance sur HlUsfar. 

POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES 
SUR HILLSFAR 

Vous aurez besoin des dlsquettes des jeux sauvegardCs de Curse of the 
Azure Bonds e• cfHUlsfar ou blen vous aurez besoln de connaitre votrc 
• 0 us-ripertolre sur le dl.sque dur, sur lequel ce.s fkhlers sonl sauvegardCs. 
Tousles personnages de Curse of the Azure Bonds dolvent etre enlevCs 
de leur groupe d'avcnturiers avant d'etre transfetts sur un autrc jeu. Les 
Paladins, les Gardes Forestlers et les penonnages de double classe 
humaine ne pourTont peut-etre pas etre transferCs sur HIUsfar. 

Placez la dlsquette C dans le lecteur A. Tapez A: et appuyez sur RETURN/ 
ENTER. Otez la dlsquette C du lec:teur A. Utlllsez les touches du cursew 
pour mettreen relief le transfert dCslri. lndlquez le lec::teur a partir duquel 
vous coplez vos jew: sauvegardCs de Curse et le lecleur sur lequel vous 
coplez vos Jew: sauvegardes d'HlUsfar. Utlllsez J'autre stlpulatloh du lecteur 
sl les Jew: sauvegardCs ne soot pas sur la vole de defauL Sulvez les 
lnstrudJons de recran et Ln.serez les dlsquettes lndlquees quand on vous 
le demande. 

POUR COMMENCER LE JEU 

Chargei. votrc ordinateur en utlllsant le DOS 2.1 ou plus Cleve. SI vous 
jouez avec des dlsquetetles, lnsbez la dl.squetteA dans le lecteur Aet tapez 
A:, puis appuyez sur RETURN/ENTER. SI vous jouez sw volte dlsque dur 
C, tapcz C:\CURSE et appuyez ""'RETURN/ENTER. Tapcz START et 
appuyez sur RETURN/ENTER. Appuyez surune touche pourque les ettans 
des titres et des ttedits pauenL Aprea l'affichage des credits appuyez sur 
RETURN/ENTER pour jouer. SI vous ulUlsez des dl.squettc.s vous devez 
toujours garder la dlsquette A dans le lec:teur A. 

CHOISIR LA CONFIGURATION DE VOTRE 
ORDINATEUR 

Priparez la configuratJon du materiel hardware de votre ordlnaleur la 
premiett. fols que vous commencez lejeu. Suivez lea lndkatJons de l'Ccran 
pour Identifier votre adaptateur d'lnfographie et le type d'equlpement 
sonore. Puls tapez dans la vole de votre disquette de jeu sauvegarde 
(normaUement C:\CURS£\SAVE pour les utillsateurs de disques durs, et 
B\SAVE pourles utJllsateurs de disquettes). Vous devrez pcut-etre remettre 
a zero ces riglages de la conHguratJon hors du programme en effa~nt le 
Hchler CURSE.CFG, utlllsant votre commande DOS DELETE, en 
commen~nt ensuile le programme et en ripondant a nouveaux awt 
questions. 

UTILISER LA MARGUERITE DE TRADUCTION 

Apres avolrcholsl Play Game (Jouer), de.wt symboles, une vole et un nombre 
seront affichCs. Trouvez le premler symbole sur l'exterteur de la margucrite 
de traduction, et le second sur l'lntirieur mobile de la margucrite. 
Harmonlsez les dew: symboles et tapez la lettre lnsaite ii l'lntbteur du 
tableau sous la vole lndlquee.. Appuyez sur RETURN/ENTER. Par exemple, 
al l'ordlnatew affich~ 

F 
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Tapez la lettre X et appuyez sur RETURN/ENTER. Le jeu se chargera et 
affichera le menu de Creation du Groupe. 

COMMENT FAIRE DES SELECTIONS 

Curse of the Azure Bonds est contrOle en utillsant les menus. Sur chaque 
menu une c.ommande est mlse en relief. Otlllsez Jes touches < et > pour 
lndlquer la commande que vous voulez. et appuyez sur RETURN/ENTER 
pour seled.ionner votre cholx. Vo us pouvez auul cholslr une commande en 
appuyant surla premlUe lettre ml.seen rc Uef de la command e. Pat ex em pie, 
pour regarder une vue du de.I de l'endrolt environnant vous mettez en rdlef 
une commande de Region et appuyez sur RETURN/ENTER ou sur une 
touch e. 

Des commandes comme par exemple View (Examination), aglssent 
seulementsur un seul personnage. UlUlsez les touches Pg Up ou Pg Down 
pour mettre en relief le personnage que vous voulez actlver, puls cholslssez 
la commande. Pat exemple, pour examiner Jes scores d'aptltude d 'un 
penonnage, metlez en relief son nom dans la Hate des personnages et 
cholslssez la commande View (Examiner). 

Des commandes pennutent le programme entre de.we etat.s. Quand vous 
cholslssez une de ce.s commande.s, le nom sur l'ecran change pour reOCter 
retat de ce programme. Par exemple, sl vous cholslssez la commande 
Picture On sur le menu Pk (Dessln) ii Ira a Picture Off. A partlr de Iii, le 
dessln du monstre anlme n'esl pas affiche quand vous faitcs une rencontre. 

COMMENT VOUS DEPLACER 

Le groupe peut avancer, loumer ii drolle, a gauche ou faire demi-tour 
pendant le voyage en 3 dimensions. Pendant un combat vous pouvez vous 
di.placer dans n'lmporte laquelle des hulls directions. Pendant un combat 
les touches du c.ursew font defaul pour les commandes de Mouvementet 
de Vlsees Manuelles. Dans la vue par vole de terre le groupe <:holslt sa 
destination et son mode de mouvement a partlr cfun menu. 

30 ET TOUT MENU 
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l'IO<M:MENT ET VlSEES 
DE COMBAT 

POUR COMMENCER A JOUER RAPIDEMENT 

Un groupe d'aventuriers deja selec:tJonne est mls en reserve en tant que 
jeu sauvegarde A sur dlsquette C. Cholslssez Recall Saved Game 
(Rappel er lejeu sauvegarde) du menu de crbtlon de groupe. Si vous jouez 
avec des dlsquetles, lntrodulsez la dlsquette C quand la dl.squette de 
sauvegarde est requlse. Cholslssez: le Jeu sauvegarde A. 

Aprea avolr charge le jeu sauvegarde, cholsissez Begin Adventuring 
(DC.but de J'aventure). Usez l'ent:rec de journal de la premlCre page du 
Journal des Aventurlers. Cholslucz. la commande Encamp (Camper) du 
menu de l'Aventwe. Assurez-vous que tous vosjeteurs de sorts mhnorlsent 
leurs sorts. Sortez du camp. 

Travenez la cite prademment. Ecoulez ce que les diffbents NPC onU dire. 
Allex vers l'ouest jusqu'au magastn d 'annes et ac.heter a chacun de vos 
personnages du materiel lnltlel. Allez voir la femme sage de l'autre c:Ote de 
la rue du temple et koutez ce qu'elle ii dire. Vlsltez le temple etpar1ez au 
grand prCtre.. Allez au bar et koutez les rumeurs. Quand vous pensez que 
vous avez assez d'lnformatlon, qulttez la ville et partez a l'aventure. A partir 
de malntenant les choses vonl se corserl 

TUYAUX POUR REUSSIR VOS AVENTURES 

La premlere. chose a faire est de mbnoriser les sort.a. Ensulte vous aurez 
bcsoln d 'equlpervos penonnages. Allez au magasln d 'armes et mettez votre 
en argent en commun. Achetez pour vos combattants, une colle de 
mallles,un boudier, une large cpee, une epee a deua: mains, un arc long et 
bcaucoup de fteches . Ac:hetez pourvos eccli.slastlques une colle de maUles, 
un bilon lance-pierres et un neau; pour vos voleurs une annure en culr, 
une large epee, un petit an: et bcaucoup de OCches; pour vos utlUsateurs 
de magle un polgnard, un biton et une polgnees de javelots. Apres avoir 
tennlnC: vos achats utillsez les commandes View (Examiner), Items 
(Articles) et Ready (Prel) pour priparez l'i.quipcment de tous vos 
aventuriers pour le combaL Une fols que vous avez toutachete, vous allez 
i la commande Share (Partager) et ramassez tout l'argenL 

Allez volr tout le mondc en ville et ttoutez ce qu'Us ont a dire. Les liens et 
leurs effets reslenl un mystere pourvos personnages et toute lnfonnation 
peul Ctre ulUe, aussl utile qu'un sort de boule de feu (ou presque aussl 
ulUet) AprCs avolrCcoute tout ce que tout le monde avalti\ dire, qulttez la 
vtUe et partez a votre quetc.. 

Pendant les combats volte groupe utillsera des sorts et perdra des points 
gCnbawc. Quand vous avez lrouve un endroit sUr pour vous re.poser, 
campezel uUllsez la commande Fix (Immobile) afln de regagner des points 
generaw:. Ensuite mhnorisex lea sorts pour garder l'efficadte vos jeteurs 
de sorts au maximum. 

Une fols que vos pcrsonnages ont assez de points d 'experience et assez 
d'argent., cherchez des endrolts oU les entr.liner. La plupart des dlCs ont 
des salles d 'entra.inement., d'autres peuvenl etre cacheea dans d'autres 
endrolts. Soyez sUr d'avolr la valeur de lOOOgp en plCces de monnale pour 
chaque penonnage que voulez entrainer. Si vos personnages ont besoln 
de points d'&pbience Supplbnentalre, chen:hez dans les dtCs ou 
patroulllez la forC.l pre. de la PlerTe De.bout. 

Au cours de votrc aventure vous entendrez une volx que vous semblez 
rever, vous prevenir, "de grands dangers vous altendent, soyez prC.tsl" 
Tenez compte de cet avertlssement en sauvegardant votrejeu et en mettant 
cette part.le sauvegarclCe ii l'ecart. Gardez cejeu sauvegardC a l'Ccartjusqu•a 
ce que le groupc soil retoume dam un endrolt sUr. Bonne chancel 

TUYAUX POUR REUSSIR UN COMBAT 

Vold des tuyaw: ulUes pendant les combats de Curse of the Azure Bonds. 

ldentiflez. les jeteurs de sort$ ennemis au d~ul de chaque batallle. Attaquez 
les 8 l'alde de VOS sorts et de projectiles. Soyez sUr de leur infllger des 

-degitsii c:Jiaque tour pour les empkher de Jeter leurs sorts. Conc.eiltrez 
vos attaques: U estgCn&alement plus effkace de tu er un monstre que d'en 
blesser dew:. Ellmlner les monstres Impotents car Us rc.devlennent actJfs. 

Gardez votre Paladin pres du centre, a l'avant du groupe car sa Protection 
cont:re le Mai peut amellorer l'AC et le Saving Throw de cewc qul lul sont 
pres. Gardez votre groupe ensemble caralnsl Us peuventconcenlrer leurs 
altaques contre le.11 monstrcs. Proti.gez le flanc de votre groupe car alnsJ 
les monstres ne pounont pas attelndre vos jeteurs de sorts et vos archers. 

Apprenez la porttt et le champ des effets des sorts offenslfs comme par 
exemple: le Projectile Maglque, le Nuage Puant, la Boule de Feu, le COne 
de Froid et le Nu age Mortel. Deddez oU vous voulexjeter un sort avant de 
c.holslr Cast (Jeter). UlUlsez la commande de vtsee pour verlfler la portee 
et la Hgne de vue de la clble proposee. Assurez-vous que le sortae port.era 
sw les monstres et non pas sur votre groupe. 

Certains sorts onl des effets speclaux et sont done encore plus utlles que 
les autre.s. Les effets des nuages puants du rent pendant plusleurs tours et 
Us peuvent Ctre ulUlse. pour protiger les flancs du groupe, canallser les 
attaques ennemies et pour neutraliser les monstres. L'lnfuence des sorts 
peul etre dirigtt vers diffbents ennemls. Les klalrs peuvent rebondlrdes 
murs et attaquer leur dble dew: fols a part1r du mCme sort. 

SI votre groupe est battu pendant un combat partkullerement brutal, 
retoumez a volte demler jeu sauvegardC. Juste avant de dCdencher la 
bat.aUle, prCpattz volre equlpe avec:: des sorts comme par exemple: une 
Benediction, une PrlUe, Protection conlre le.Mai, ProtedJon contre le Mai 
de radius 1 O'. Agrandissez le radius d' lnvislbUltC a 10' et la CelbitC. Vo us 
pouvez aussl vous priparer au combatavec des articles maglques comme 
par exemple, des Potions de Force de GUnts, des Potions d'lnvislblllte ou 
de la Pousslerc de Dlsparition. Jetez les sorts et utillsez les articles 
maglques Juste avant de dklencher les combats. N'utlllsez pas la Celertte 
trop souvent, elle vielWt vos penonnages d'un an a chaque fols qu'lls 
l'utillsenL 

DIFFERENCES DANS LA VERSION IBM 

U version lBM de Curse oft.he Azure. Bonds est ICgbement dlffCrc.nte des 
reg1es. Ces differences soot: 

Pendantque vou.s vous deplacez au cours des combats, la touche ESC vous 
·ramenera· i votre mouvemenl en cours mals elle n'effacera pas les dCgits 
ou blessures que vous avez soufferts pendant le mouvement. 

A n'lmport:equel moment, vous pouvez garder jusqu'i\ 10 jeux sauvegardCs 
sur une dlsquette (selon la place dlsponlble). Sauvegardez chaquejeu sous 
une le.Ure (A - J). UUll.sez la lettre our rappcler volte jeu. 

Les commandes sulvantes peuventf:tre donnCes dans le Menu de Combat 
ou pendant que vot:re groupe se di.place sous les contrOles de votre 
ordlnateur. Appuyez sur la (les) touche(s) pour accomplir la commande. 

ALT Q : AmCne lea personnages i Quick (Vile) (ContrOles par 
ordlnateur). 

ALT M: Actlve/dCsactlve les sorts maglques pour les personnages sw 
Quick. 

ESPACE RamCne les personnages au.a: c.ontri>les manuelles. 

CTRL S: Allume/i.telnt le son (peut etre ulUlff a tout moment). 

Les personnages •ur Quick uUllseronl des articles maglques Readied 
(Prepares pour le combat). Ces penonnages avec des flet.hes Readied 
(PreparW pour le combat) ou des fTOndes utillseronl des altaques rangCes 
s'il n 'y a pas d'ennemls adjacents. 

ADVANCED D<.IJ"'IGEONS & DRAGONS,AD&D et FORGOITEN REA1.Jlt.S sont 
des marques deposCes, sont la propriCte de TSR, Inc., Lake Geneva WI. USA, 
et ut.lllse sous licence de Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA. USA. 
Drolts d'auteur @ 1989 Strategic SlmulatJons, Inc. Tous drolts risctvU. 
Drolts d'auteur © 1989 TSR, Inc. Tous drolts reserve.. 



IBM PC-Schnellstart-Karte 
Offizielles 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS• 
Computerprodukt 

BEVOR SIE MIT DEM SPIEL BEGINNEN 

Fert.lgcn Sle xuersl Back-Up-Koplen lhrcr Splddiskcttcn A-D mlt HUfe des 
DOS OISKCOPY-Befehls an. Legen Sle dann die Origlnaldlskettcn an 
elncn slcheren Ort und start en Sle das Spld mll den Kopicn. Schlag en Sic 
In lh~ DOS-Handbuch nach, wcnn Sic beziigllch elnes DOS-Berebls 
lrgendwelche Fragcn haben. 

Wcnn Sic lhr Spld aur Aoppydlsketten spekhcm woUcn, mUssen Sic vor 
Spldbeglnn DOS FORMAT zum Fonnatleren elncr Spdcherdlskettc 
benutzcn. Schicben Sic die fonnaUerte Spelcherdiskette ins Laufwerk A. 
Tippen Sle A: eln und drilckcn Sic RETURN/ENTER. Geben Sic dann den 
005-Bdchl MD\SAVE cln und drU<kcn Sic RETURN/ENTER. 
Sic kOnnen mehrere gespdchertc Splcle gldduclUg auftl.stcn, die dun:h 
dnem Buchstabcn gckcnnzeichnct wenicn. Spdchem Sic eln Spiel 
wihttnd des Spidverlaufs unlcr jcwells vuschiedenen Buchslaben ab. 
Wenn Sic mchrerc Splelc abspelchem, stehen Ihnen spiller auch mehrere 
Splelposltlonen xurVerfUgung, xu denen Sle xunickkehrcn kOnnen, sollte 
slch elne Situation ffir lhre Spldcharaktere als besonders gefihrllch 
erwdsen. 

Wenn Sle vom Computer xum Wechseln der Disketten auffordert werden, 
schleben Sle die angeforderte Diskette In das angegebene Laufwerk und 
dnicken RETURN/ENTER. SoUten Sie mit 3,5 ZoU·Disketten spielen, 
be.nub.en Sle die Diskette A&B, warm lmmer Diskette A oder Diskette B 
angefordert wird, und entsprechend die Diskette C&D, wenn die Dlsketten 
C oder D angefordert werden. 

KOPIEREN EINES SPIELS AUF FESTPLATTE 

l..iuft lhre Festplatte unter Laufwerk C, befolgen Sle dJe angegebenen 
Anweisungen. Wird lhre Festplatte dun:h einen anderen Buchstaben 
gekennzelchnet, milssen Sle In den folgenden Befehlen den Buchstaben C 
du.rch den entsprcchenden anderen Buchstaben fUr die Festplatte e.rsetzen. 

Schleben Stedle Diskette A Ins Laufwerk A. Tlppen Sle A: dn und dnkken 
Sle RETURN/ENTER. Wenn Sle 5.25 ZoU·Disketten benub:en, geben Sie 
HD525 C eln und dnicken RETURN/ENTER. FUr 3,5 Zoll-Disk ell en geben 
Sle HD3S C eln und dnicken RETURN/ENTER. Folgen Sle den 
BUdschhmanswelsungen. Schleben Sle die Diskette C Ins Laufwerk A. 
Tlppen Sle COPYSAVE C ein und dnicken Sie RETURN/ENTER. Nach 
FertJgsteUung der Ko pie llppen Sle C\ eln und dnicken RETURN/ENTER. 

SCHAFFUNG EINES GEMISCHTEN SATZES VON 
SPIELDISKETTEN MIT 5,25 ZOLL UND 3,5 ZOLL 

Fonnatieren Sle cine Diskette mit Hllre des DOS FORMAT-Befehls Im 
Laufwerk B. Schleben Sle Diskette A Ins Uufwerk A und die neu fonnatJerte 
Diskette Ins Uufwerk B. Geben Sle MAKENEWA B ein und dnicken Sic 
RETURN/ENTER. N:achdem die Kople hergesteUt wurde, dnicken Sle 
RETURN/ENTER. Geben Sic derneuen DiskettedenTitel NEW DISK A . 
Benutz.en Sic NEW DISK A , wann lmmer das Programm nach Diskette A 
fragt. 

Das Spiel kann miteinem gemischten Sab: von Dlsketten gesplelt wetden, 
lndem Sle NEW DISK A Ins L.aufwerk B und die Diskette B Ins Laufwerk 
A dnschleben. Folgen Sic den Anweisungen unter .. Start.en elnes Spleb", 
benub.en Sle aber'Laufwerk B', wann immer die Sclmellstart-Karte slch auf 
'l..aufwerk A ' bezieht. Sle so II ten a"6udem A :\SA VE aJs den Programmpfad 
('Path') lhrer gespeicherten Splele deflnleren. 

TRANSFERIEREN DER CHARAKTERE VON 
POOL OF RADIANCE ODER HILLSFAR 

Dafilr benOtigen Sie lhrc Spelcherdlsketten fUr POOL OF RADIANCE 
und/odcr HIU.SFAR bex1ehungswdse das Untervendchnls aur der 
Festplatte, wo Sle die entsprcchenden Datelen abgespelchert haben. Alle 
Charaktere von POOL OF RADIANCE mUssen xuerst aus lhrcr 
Abenteurergruppe entfemt werden , bevor sle ln dn anderes Spiel 
lransreriert werden kOnncn. 

Schleben Sle die Diskette C Ins Uufwerk A. Tippen Sic A : eln und dnicken 
Sic RETURN/ENTER. Dann COPYCURSclngcbcn und RETURN/ENTER 
drucken. Schlle.Bllch die Diskette C vom LaufwerkA entfemen. Heben Sle 
den gewunschten Transfer mlt Hllfe der Cursor-Tasten hervor. Geben Sic 
das Uufwerk an, von dem aus Sic lhre gespeicherten Spide (POOL oder 
HIU.SFAR) kopieren wollen, und das Laufwerk, auf das Sic lhre CURSE­
Splele abspelchem woUen. Be.nub.en Sle die 1Spezt.nkatlon fiir andere 
l..aufwerkc', wcnn lhre gespelcherten Spielc nlcht dem vorher elngegebenen 
Programmpfad folgen . Rlchten Sie slch nach den Blldschlrmanwdsungen 
und schleben Sie die jeweUs angeforderte Diskette Ins entsprechende 
Laufwerk. Folgen Sic schlle.Bllch den Anwelsungen Im Regelbuch, wie Sic 
Charakterc. von POOL OF RADIANCE oder HIU.SFAR laden. 

TRANSFERIEREN EINES CHARAKTERS 
NACH HILLSFAR 

Daflir benOtigen Sie lhre Speicherdlsketten fiir CURSE OF THE AZURE 
BONDS und HIU.SFAR beziehungswelse das Untervenelchnls aur der 
Festplattc, wo Sle die entsprechenden Dalelen abgespelchert haben. Alle 
Charaklere aus CURSE OF THE AZURE BONDS miiuen xuerst von ihrer 
Abenteurergruppe entremt werdcn, bcvor sle In eln anderes Spiel 
transferiert werden kOnnen. Pala dine, FOrster ('Rangers') und menschllche 
Zwcl-Klassen-Charaklere kOnnen nlchl nach HIU.SFAR Ubertragen 
werden. 

Schleben Sle die Diskette C Ins l.aufwerk A. Tippen Sie A: ein und dn'.icken 
SleRETURN/ENTER. Dann COPYCURSelngeben und RETURN/ENTER 
dnkken. Schlle.Bllch d1e Diskette C vom L.aufwerk A entfemen. Heben Sle 
den gcwiinschten Transrer mit Hilfe der Cursor-Tasten hervor. Geben Sic 
das Laufwerk an. von dem aus Sle lhre gespelcherten Spiele (CURSE) 
kopleren wollen, und das L.aufwerk, aur das Sle lhrc HIU.SFAR-Splelc 
abspeichem woUen. Benub:cn Sic die 'Spez.lfikatlon fUr andere Laufwerke', 
wenn lhrc gespeicherten Splele nlcht dcm vorher clngegebenen 
Programmpfad fol gen. Rich ten Sle slch nach den Blldschlnnanwd$ungen 
und schleben Sic die jewells angeforderte Diskette Ins entsprechende 
Laufwctk. 

STARTEN EINES SPIELES 

Start.en Sle lhren Computer mit DOS 2.1 oder hOher. Wenn Sle mlt 
Aoppydlsketten splelcn, schleben Sle die Diskette A Ins Laufwerk A , tlppen 

A: dn und dnicken RETURN/ENTER. Wenn Sle von der Festpa.tte C aus 
splclcn, miisscn Sle C~CURSE clngcbcn und RETURN/ENTER dnkkcn. 
Dann START elntlppen und RETURN/ENTER driicken. Dnicken Sie elne 
T:ute, um die Blklschlrmc der Tttebequenz xu iiberspringen. Nach den 
Anerkennungen dnicken Sic RETURN/ENTER, um mlt dem Spiel xu 
beglnnen. Wenn Sic von Aoppydlskette aus start.en, mliuen Sle die 
Diskette A wihrcnd des ganzen Spiels Im Laufwerk A belasaen. 

WAHLEN IHRER COMPUTER-AUFSTELLUNG 
(' CONFIGURATION') 

Bestlmmen Sle die ElnsteUungen ffir lhre Computer-Hardware, bevor Sic 
mlt dem dgentllchen Spiel start en. Folgen Ste den Blldschlnnanwelsungen 
und klentif\zJeren Sle lhren Graflken·Adapter und das Modell lhrer 
Sound·Einrichtung. Geben Sle dann den Programmp(ad ('Path') fUr lhre 
Spelcherdlskette eln (normalerwelse C:\CURSE fii.r Festplattc und B :\SAVE 
fUr Floppydlsketten). Sle kOnnen dlese Vorgaben au.Berhalb des Programms 
indem, lndem Sle die Date.I CURSE.CFG mlt Hllfe des DOS DELETE­
Befehls IOsc.hen, den Computer wleder start.en und die Fragen neu 
b9ntworten. 

ANWENDEN DES UBERSETZUNGSRADS 
('TRANSLATION WHEEL') 

Nachdem Sic 'Play Game' (Spiel anrangen) gewihlt haben, erschelnen xwd 
Symbole, dn Weg und cine Zahl auf dem Blldschlnn. Flnden Sic das erste 
Symbol auf dem Au,Benrad und das zwelte Symbol auf dem bewegllchen 
inneren Rad. SUmmen Sie die zwel Symbole aufeinanderab und geben Sic 
den Buchstaben eln, der skh In dem Zahlenkistchen unterhaJb des 
angegebe.nen Wegs beftndeL Dann RETURN/ENTER driickcn. Dies x.8. 
kann auf dem BUdschlrm e.rschelnen: 

f 

---~-4 
Geben Sieden Buchstaben X eln unddnickcn Sic RETURN/ENTER. Das 
Spiel wlrd geladen, und das Gnappen·Kreat:lonsmenU ('Party Creation') 
erschelnt auf dem BUdschlnn. 

YllE SIE IHRE WAHL TREFFEN 

CURSE OF THE AZURE BONDS wlrd mlt Hitre von MenUs gesteuert. 
JeweUs ein Befchl wlrd au( elnem Menu hervorgehoben. Benutzen Sle die 
Tasten < oder >, um den von Ihnen gewiinschten Befehl hervonuhc.ben, 
und dnlcken Sle RETURN/ENTER, um lhn xu wihlen. Sle kOnnen eln Befehl 
auch durch EJngeben des hervorgehobenen e.rslen Buchstabens aktlvleren. 
Fiir eine Slcht aus derVogelperspekttve mii.ssen Sic also den 'Area'·Befehl 
(Geblet) hervortleben und RETURN/ENTERdriicken oderelnfach die Taste 
Adriicken. 

Elnige Berehle wie x.B. 'View' (Slcht) bezlehen slch nurauf elnen elnzdnen 
Charakter. Benutzen Sic die Tasten 'Pg Up' (Selle hochblittcm) und 'Pg 
Dn' (Selle runter), um den von Ihnen gewiinsc.hten Charakter 
heniorz:uheben und dnen Befehl xu wih1en. Wollen Sle slch die 
Elgensdlaftspunkte eines Charakters anschauen, heben Sic xuerst den 
Namen des Charakters auf der Namensliste hervor und wihlcn dann den 
'\'lew'-Befehl. 

Einlge Befeh1e wirken wie eln KJppschaJter. Wenn Sle elnen dleser Befehle 
wihlen, indert slch der Name auf dem Blldschlnn, um den neuen Zustand 
des Programms anz.uzelgen. Wihlen Sle x.B. den Befehl 'Pictures On' lm 
Plcs'·MenU (Bilder), wird dleser Befehl in sdn GegenteU verkchrt, und die 
BllddarsteUungen der Monstererscheinen nlchl mehr bel elner Begegnung 

• r dem Blldschirm. 

WIE SIE SICH BEWEGEN 

Im 3D·Modus kann slch die Gruppe vorwirts, nach links, rechts oder 
ruckwirts bewegen. Wihrend dnes Kampfes kOnnen Sle slch In acht 
verschledene Rlchtungen bewegen. Dabe.I slnd die Cursor-Tasten die 
Vorgabe fUr die Befehle 'Move' (Bewegen) und 'Aim' (Zielen). In der Slcht 
·Uber Land' (Overland) bestimmen Sic mit HUfe elnes ~enfls den Zlelort 
und den Bewegungsmodus ffir die Gruppe. 

3D UND JEDES MENU 'MOVE' & 'AIM' IM KAMPF 
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EJEJ 
MENil MENU 
LINKS RECHTS 

(BEWEGEN & ZIELEN) 

SCHNELLER MIT EINEM SPIEL ANFANGEN 

Elne vorherxusammengestdlte Abentcurergruppe beflndet slch bereits als 
gespdchertes Spiel A auf der Diskette C. Wihlen Sle den Befehl Recall 
Saved Game (Gespeichertes Spiel laden) vom Gruppen-KrcaUonsmenU 
('Party Creation'). Splelen Sle mit Aoppydlsketten, schleben Sic die 
Diskette C cin, wenn Sic daz:u aufgefordert werden. Wihlen Sle das 
gespelchertc Spld A ('Saved Game A). 

r\achdem das gespeicherte Spld gdaden wurde, wihlen Sle Begin 
Adventuring (Mlt dem Abenteuer beglnnen). Lesen Sle die JoumaJ. 
Elntragung au( der ersten Selle lhres Abenteurerjoumals dun:h. Wihlen 
Sic den lager-Befehl ('Camp') vom Abenteuermcnii ('Adventure'). Lassen 
Sle alle lhre Charaktere die Ihnen mOgllchen Zauberspriiche auswendlg 
le.men. Benutzen Sle dann den Belch.I xum Verlassen des lagers ('Exit 
Camp'). 

Bewcgen Sic slch mlt iu,Berster Vorslcht durch die StadL HOren Sle aur 
die N:PCs (N:lcht-Sple.le.r-Charaktere) und was sic xu sagen haben. Begc.bc.n 
Sle slch nach Westen xum Laden und kauren Sle lhren Chan1kteren cine 
Startausnistung. Besuchcn Sle die Weise, die gcgenUber dem Tempel 
wohnt, und hOrc.n Sic lhr zu. Besuchen Sle den Tempel und fragen Sle den 
Hoheprlester aus. Wenn Sie der Uben.cugung slnd, daB Sle alle 
notwendlgen lnfonnallonen erha1ten haben, soil ten Sle die Stadt verlassen 
und slch auf Abenteuersuche begeben. Danach werden slch dte Dlnge 
UberstUnenl 

TIPS FUR EIN ERFOLGREICHES ABENTEUER 

Zuerst soUten Sle slch hlnseb:en und Zauberspn1che,auswendlg lemen. 
Dann miissen Sle a11en lhren Charakteren dneAusriistung kaufen. Begeben 

Sle skh xum Laden und lauen Sle die Chaniktere lhr Geld xusammenlegen 
('Poor). Kaufen Sle lhren Kimpfem dnen xusammengebundenen 
Kettenpanzer ('Banded Mall'), eln Brcllsdtwert ('Broad Sword'), elnen 
Zwdhinder ('Two-handed Sword'), dnen xusammengesetzten Langbogen 
('Long Composite Bow') und vlde PfeUe ('Arrows'). Kauren Sle lhren 
KJerikcm einen xusammengebundenen Kettenparu:er ('Banded MaU'), eln 
SchUd ('Shield'), elne Stabsdtllnge ('Staff SUng') und elnen DreschOegel 
('FlaU'). Kaur en Sic lhren Dleben elne ledemlstung ('Leather Annor'), eln 
Bttllsdtwert. ('Broad Sword'), dnen Kurxbogen ('Short Bow') und vlele 
Pfdle ('Arrows'). Kaufen Sic lhren Magiern dnen Dolch ('Dagger'), elnen 
Stab ('St.aff') und eln BUndel WurfpreUe ('Darts' ). Wenn Ste lhrcn Elnkauf 
beendet haben, wihlen Sle die Bel eh le 'View' (Slcht) , 'Items' (Gcgenslinde) 
und 'Ready' (Kampfberelt machen), um die Ausriistung lhrer Charaktere 
sofort In elner kimpferlschen Auselnanderseb:ung benutzen :zu kOnnen. 
Nachdem Sic alles Notwendlge elngekauft haben, kOnnen Slue das 
UbriggebUebene Geld mlt dem Befehl 'Share' (Vertellen) wleder aufnehmen. 

Besuchen Sle ]eden lnteressanten Ort In der Stadt und flnden Sle heraus, 
welche Geschlchten slch Im Umlauf beHnden. Die 'Bonds' und lhre 
Wlrkungen slnd eln Gehelmnls ffir lhre Charaktere, und lnfonnatJonen 
k6nnen so nUt:z.llch seln, wie cln 'Fln:ball'·Zauberspruch (nun, fast so 
nOtzllch). Wenn Sle gcnug in Erfahrung gebracht haben, k6nnen Sle die 
Stadt verlassen und slch aur lhre Abenteuersuche begeben. 

Wihrend elnes Kampfes wird lhrer Gruppe Zauberspriiche ('Spells') 
verbrauchen und Sdtlagpunkte ('Hit Points' oder auch 'HP') vertlercn. 
Anden Sic dnen slcheren Plab: xum Ausruhen und benutzen Sle das 
Lagermenil ('Encamp' oder auch 'Camp') sowie den 'Ax'-Befehl (Hellen), 
um Schlagpunkte zuriick:zugewlnnen. Lemen Sle dann Zauberspniche, 
damlt lhre Zauberer den hOchsten Wlrkungsgrad bel.behalten kOnnen. 

So bald lhre Charaktere genUgend Etfahrungspunkte ('Experience Points') 
und Geld gesammell haben, soUten Sic elnen Ort aufsuchcn, an dem 
tralnlert wird. Die melsten Stadte haben heute berelts TrainJngshaUen. 
Dlese slnd manchmal auch an verstec.kten Orlen vorxuftnden. Ve.rgewlssem 
Sic slch vortler, daB jede.r lhrer tralnlngswilllgen Charaktere Uber 1000 
Goldstiicke verfUgL BenOtlgt lhr Charakter noch mehr Etfahrungspunkte, 
so II ten Ste die Umgebung elner Stadtgenauer durchsuchen oderden Wald 
In der Nihe des 'Standing Stone' patroulllleren. 

ManchmaJ hOren Sle dne rast schon t.raumihnllche Stimme sag en: '"Great 
danger lies ahead, be fully preparedf" (Gro.Be Gefahren llegen vor Euch, 
seld wachsaml) Speich em Sic lhr Spldjetzt ah und plaz.ierc.n Sic die Kople 
an elnem sicheren Ort. HaJten Sle die Ko pie fUr alle N:otfi.Ue here.It, bis lhre 
Gruppe wieder In slcheres Gebiet xuriickgekehrt lsL Vlei GIUckl 

TIPS FUR EINEN ERFOLGREICHEN KAMPF 

Es folgen elnlge Tips ffir die kimpferischen Auselnandersetzungen In 
CURSE OF THE AZURE BONDS. 
ldenllfu.leren Sic xu Beglnn elnes Kampfc.s die fdndllchen Zauberer. Greif en 
Sle dlese dann mit gedgneten Zauberspnichen und Auggeschosaen an. 
Sorgen Sle dafUr, da.B die.en lnjeder Kampfrunde Schaden xugeffigt wird, 
was dlese davon abhilt, Zauberspniche gegen Sle auszusprcchen. 
Konz.entrieren Sle lhrc Angrfffe aur nu rein Zld. Es lst normalerwclse besser, 
dn Monslerxu vemlchten als zwei Monster xu verletzen. TO ten Sic hllflose 
Monster, bevor dlese slch wlederzu dnem Ang riff aufrappeln kOnnen. 

Plaxlerin Sle lhrcn Paladin In der Mltte der ersten Angriffsrc.lhe lhrer 
Gruppe, damlt sdn 'Protection from EvU' (Schutz vor dern 86sen) den 
AC·Wert und die Schutzmagle der nc.bc.n Ihm stehenden Charaktere 
anhcben kann. Halten Sic lhrc Gruppe zusammen, damJt die Angriffe auf 
eln Monster konzentriert werden kOnnen. SchUU:en Sle die Aanken lhrer 
Gruppe, damil die Monster nlcht xu lhren Zauberem und Bogensdu'.ib:en 
vordringen kOnnen • 

Anden Sle die Relchwelte und den Wirkungaradlus lhrer 
Angriffsuuberapriache heraus: '111\agic Ml..Ue' (Maglache Fluggeschoue), 
'Slinking Cloud' (Gaswolke), 'Are.ball' (Feuerball), 'Cone of Cold' 
(Kiltekegel) und 'Cloudklll' (Todeswolke). Entschelden Sic slch xuerst, in 
wdche Rlchtung Sie lhrcn Zauberspruch anwenden wollen, bevor Sic lhn 
aussprcchen. Benub:cn Sle den 'Alm'-Berehl (Zlelen), um die Reichwe.lte 
des Zauberspruchs und lhre Slcht xum gewUnschten Zld xu erfahren. Sorg en 
Sic daffir, ~ der Zaubcrspruch da.S Monster und nlchl die gesamte Gruppe 
lrilft. 

Elnlge Zauberspniche verfiigen Uber besondere Effekte, die dlese iu,Berst 
wirksam machen. 'Slinking Cloud' dauertdnlge Runden an und kann xum 
Schutz dner Aanke benutzt werden, ffihrtdie fdndilchen Angriffe xu einer 
Unle xusammen und machtMonster hllftos. Feuerbille slnd lnnerhalb von 
Gebiuden grQ.6er a1s Im Frclen. Zaubersprilche zum Halten ('Hold') kOnnen 
gegen verschledene Feinde angewandt werden. 'Lightning Bolts' (BUtze) 
prallen von Winden zuriick und konnen lhre Zld zwdmal mitdem glelchen 
Zauberspruch tn:ffen. 

Verlie.rt lhre Gruppe trot:zdem nach elnem iu,Be:rst hart.en Kampf, kOnnen 
Sle xur xuleb:t abgc.spekherten Version xunickkehrcn. Kun vor 
Kampfbeglnn kOnnen Sic lhre Gruppe mJt bestlmmten Zauberspnlchen 
beschUU:en: 'Bless' (Segnen), "Prayer' (Gebel), 'Protection from Evlr 
(Schub: vor BOsem), 'Protection from Evil, I O' Radius' (Schutz vor BOsem, 
Radius von 10 Fddem), 'Enlarge' (VergrQ8em), 'lnvlslbllity', 10' Radius' 
(Unslchtbarkeltlm Radlusvon 10 Fddem) und'Haste' (Hast). Sic kOnnen 
sich auch mll maglschen Gegenst.inden wle 'Potions of Giant Stnmgth' 
(Zaubertrinke Mr Starke), 'Potions or lnvtslblllty' (Zaubertrinke ffir 
Unslchtbarkelt) und 'Dust or Disappearance' (Tranungsstaub) aur eincn 
Kampf vorbereiten. Benutzen Sle den Zauberspruch 'Haste' nlcht xu hiuflg. 
Erli8t lhre Charaktere beJ sdner Anwendungjedesmal um dn Jahraltem. 

UNTERSCHIEDE IN DER IBM-VERSION 

Die IBM-Version unterscheldetslch an elnlgen Stell en von der Im Regdbuch 
von CURSE OF THE AZURE BONDS beschrlebenen Version. Dies slnd die 
Unterschiede: 

Wihrend elnes Kampfes ertaubt es Ihnen dte ESC-Taste, dncn Zug 
xuriickzunehmen, doch erlltlene Schaden wlrd dadurch nlcht aurgehoben. 

Sle kOnnen bis :zu 10 Splele aur einer Diskette abspelchem (was auch vom 
vortlandenen Plab: abhingt) . Spelchem Sle Jedes Spid unter dnem 
anderen Buchstaben ah ( A - J). Mll Hllrc dleser Buchslaben kann das 
gewUnschte Spiel auch wieder gdadcn werden. 

Die folgenden Befehle stehen Ihnen Im 'Combat'-MenU (KampfmenU) oder 
wenn eln Gruppencharakter vom Computer gesteuert wird xurVerfiigung: 

ALT Q : All~ Charaktere werden unter den 'Qulck'·Befeh.I gestellt (der 
Computer Ubemlmml die Stcuerung). 

ALT M: KlppschaJter ffi.r Zauberspriiche An/Aus, wenn Charaklerc. 
unter den 'Qulck'·Berehl gestellt wurde. 

LEERTASTE: Alie Charaktere kehren zur Steuerung per Hand xuriick. 

CTRLS: Sound An/Aus (kann jedendt benutzt werden). 

Charakterc, die unter dem 'QWck'-Bef'ehl (Schnell) stehen, benutzen die 
kampff'ertig ('Ready') gemachten Watren. Charakt.ere, die unter dem 
'Qulck'·Befch1 (Schnell) stchen und kampfberdte Pfelle oder Schllngen 
benutzen, werden elnen Angriff' von grQ.8erc.r Relchweite beginnen, wenn 
slch keln Fdnd in lhrer unmlttelbaren Nihe bc.HndcL 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D und FORGOTTEN REAUi\S 
sind Warenxekhen bn Besll2 von TSR Inc., lake Geneva, WI. USA, und werden 
benutzt in l.henx von Strategic Simulations. Inc., Sunnyvale, CA. USA. 
Copyright © 1989 Str.ltcglc Simulations, Inc. Al.Jc Rec:hlc vorbe.hallen. 
Copyright © 1989 TSR, Inc. Alie Rechte vorbehalten. 



Commodore 64/128 Quick Start Card 
Official 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS ' 
Computer Product 

BEFORE BEGINNING PLAY 
You should back up both sides of all 3 game disks with a commcrclal copy 
program. Put the originals away and play off of the copies. Format two 
blank dlsks as aavc game disks. While playing the game you should alternate 
saving the game first lo one disk and then to the other. This way you wlll 
always have two back up posJtJons In case yow characters get Into a 
particularly nasty situation. Whenever the computer prompts you to change 
disks, pi.cc the COrTect dlsk In the drive and press the joystick button or 
RETURN. 

TO START THE GAME 
Connect your computer, monitor and disk drive. Iryou use a joystick, plug 
It Into port 2 . Remove any cartridges or printer Interfaces. Set the SHI FT 
LOCK key off and do not press shift when typlng ln text. Tum on the 
monitor. dlsk drive, and then the computer. On the Ct28 hold down the 
COMMODORE key whUe turning the computer on lo put the computer 
Into C64 mode. Put disk A side I Into the disk drive and type: 

LOAD .. •"',8 « RETURN » 
RUN « RETURN » 

Type N to use the bullt In software rut loader. Press a key to pan the tJUe 
and credit screens. After lhe credit., press RETURN lo Play Game. 

CURSE OF rnE AZURE BONDS uses a very quick software rast loader to 
speed disk access. But, If the game does not load successrully on you,. 
computer, or has a disk problem while playing , reboot the game and type 
Y to disable the software fast loader. You can try using cartridge based fast 
loaders, but wtth no guarantee that they wUJ work: property. 

TRANSFER CHARACTERS FROM 
POOL OF RADIANCE OR HILLSFAR 
You will need your Pool of Radiance and/or HUlsfaT saved game disks. All 
characten from Pool or Radiance must be removed from their adventuring 
party befoce they can be transferred to another game. Follow the dlTttlions 
In the rules to load characters from Pool or Radiance or HUlsrar. 

If you are adding a character who adventured In Hlllsrar, the program 
displays "GAME BEFORE HIU.SFAR' CURSE POOL HIU.SFAR'. Specify 
which game the character adventured In before he adventured In HlllsfaT. 
Choose Htllsfar, If the character was created in HUlsfar. 

TO TRANSFER CHARACTERS TO HILLSFAR 

You wW need yoLUCURSE OF THE AZURE BONDS and HIU.SFAR saved 
game disks. All characters from CURSE OFTKEAZURE BONDS must be 
removed from their adventuring party before they can be tran'llerred to 
anothu game. Paladins, bngers, and dual dUs humans m11y not be 
tnnsferred to HILLSFAR. Follow the dlrectlons \n the HIU..SFAR rules lo 
load characters from CURSE OF rnE AZURE BONDS. 

USING THE TRANSLATION WHEEL 

After choosing Play Game, two symbols, a path, and a number are displayed. 
And the first symbol on the out.Ide or the Translation Wheel, and the 
second symbol on the Inside, moveable part or the wheel. Match the two 
symbols and type the letter shown In the numbered box under the Indicated 
path. Press RETURN/ENTER. For example, If the computer displays: 

1' 
---~-4 

type the letter X and press RETURN/ENTER. The game wt.II load and display 
the Party Creation Menu. 

HOW TO MAKE CHOICES 
CURSE OFntEAZURE BONDS Is controlled using menus. One command 
on each menu ls hlghllghted. Use the joystick or-cursor keys lo Indicate the 
command you want and press the Joystick button or RETURN to select 
your choice. For example, lo look at an overhead view or the s urrounding 
area, highlight the Area command and press thcjoysli<:k button or RETURN. 

Some commands, such as View, act only on a single character. Use the 
joystick or cursor keys to highlight the character you want to be active and 
the n choose the command. For example, to view a character'• abUlty scores, 
highlight the character's name In the character Usl and choose the View 
Command. 

Some commands toggle the program between two •tales. When you select 
one or these commands the name on the screen changes to reflect the new 
state of the program. For example, If you select the Pictures On command 
ln the Pia Menu It will change to Pictures Off. From then on the monster's 
animated picture i.s not displayed when you have an encounter. 

HOW TO MOVE AROUND 
In 30 t.ravd the party can move forward, tum right or left.. or move 
backwards. In combat you can move In any of eight dlrections. In the 
overland view the party pcks lt5 destination and mode of movement off or 
a menu. You may use thcjoysUck or keyboard lnterchange.abty Lo move In 
any mode. If you have a problem making a diagonal move with a joystick 
In combat use the 2, 4 , 6 , 8 keys Instead. 

JOYSTICK MOVEMENT 

JD 
MOVE 

FORWARD 

~a~~~ 
MOVE BACKWARD 

COMBAT & WILDERNESS 

~Ii~ 
tL .... \I 

KEYBOARD MOVEMENT 

JD COMBAT & WILDERNESS 

MOVE 
FORWARD 

~ t }4 
8 2 

TURN J K TURN 
U!FT RIGHT .. 7 3 ... 

M 
6 5 4 

MOVE tL .... \I 
BACKWARD 

TO BEGIN PLAYING QUICKLY 

A pre-rolled party or adventurers Is •tored as a saved game on disk B side 1. 
Choose Recall Save Game from the Party Creation menu. Insert disk 8 
side 1 In the drive when the save game disk ls requested. 

After the saved game ls loaded choose Begin Adventuring. Re.ad the 
Journal Entsy on the ftn:t page of the Adventurers Journal. Chooac the 
Encamp command from the Adventure Menu. Have aU ofyour•pell catters 
memorize spells. Exit camp and choose Move from the Adventure Menu. 

Move through the dtyca.refully. U•tcn to what different N.PCs have lo say. 
Move West to the weapons •hop and buy each of your characters starting 
cqulpmenL Visit the sage across the street from the temple and listen to 
what s he has to say. Visit the temple and talk to the high priesL Visit the 
barand llsten to the rumoW'tl. When you think you have enough lnfonnatJon, 
leave town to find adventure. Things will begin to happen hot and heavy 
from then onl 

TIPS ON SUCCESSFUL ADVENTURING 
The first thing you want to do ls lo memorize spells. Then you will need to 
equip all your characters. Move to the weapons shop and Pool your money. 
Buy your fighters banded mall, a shield, a broad sword, a two- handed sword, 
a long composite bow, and many arrows. Buy your clerics banded mall, a 
shield, a staff •ling, and a ftaU. Buy your thieves leather annor, a broad 
sword, a short bow, and many arrows. Buy your magic users a dagger, a 
staff and a bunch of darts. After you have completed your purchases, use 
the View. Items and Ready commands lo prepare all your cha.nicters' 
equipment for- baWe. Once you have bought everything you need use the 
Share command and pick up all the money. 
Vis It everyone In town and listen to what they have lo say. The bonds and 
lhelr effects are a mystery to your chalact.crs, and lnfonnatlon can be H 

useful as a fireball spell (well, almost as useful!) After you have listened to 
everything that everyone has to say, leave the city to begin your quesL 

As your party ftghts It will use up spell• and loac Hit Points. When you Hnd 
a safe place lo rest use Encamp and uac the Ax command to regain Hit 
Points. Then memorize spells lo keep your spell-casters al ma.xlmum 
cffidcncy. 

Once your characters have enough experience points and money, look for­
placcs to tniin. Most dUu In the overland have tnilnlng halls, and t:nllning 
ha.Us may also be hidden In other places. Make sure you have 1 OOO gp worth 
of coins for each character that wants to train. If your charactcn need 
addlUonal Experience Points, search near the dUes ln the overland or patrol 
the forest near the Standing Stone. 

As you adventure you may hear• dreamllkc voice wam you that. "Great 
danger lies abud, be fully prepared!" Heed such ' · ~au 
game and putting that save aside. Keep that saved game aside until the 
party ls safely back into the overland. Good luck! 

TIPS ON SUCCESSFUL COMBAT 

The following arc useful Ups while fighting In CURSE OF ntE AZURE 
BONDS. 

Identify enemy spell casters at the beg:lnnlng of each batUe. Attack them 
with spcll.s and missile weapons. Be •ure to do damage every round to keep 
them from casting spells. Concentrate your attacks: It ls normally better to 
ellrnlnalc one monster than to wound two monsters. Ellmlnate hdplcss 
monsters before they become actl\le again. 

Keep your Paladin near the middle or the front of your party so that his 
Protection from EvU can Improve the AC and Saving Throw or those 
adjacenL Keep your party together so that they can concentrate their 
attacks on the monsters. Protect your party's flanks so that monsters wW 
not be able to get spell casters and archers. 

Learn the range and area of effect or offensive spells like: M.agk Mlssllc, 
Stinking Cloud, Fireball, Cone of Cold, and Ooudklll. Decide where you 
wtll throw a spell before you chooac CuL Utt the Aim command to check 
the range and line of sight to your proposed targcL Ma.kc •we that the 
spell will attack the monsters and not the party. 

Some spells have specla.I cffecls that make them especially useful. Stinking 
Clouds can make up to four ta.rgcU hdplcss. f'lrd>alls a.re larger Indoors 
than they are In the overland. Hold spells can be targeted against several 
different enemies. UghtnJng Bolts can bounce off walls and attack one 
target twice with the same spell. 

If your party loses a very tough Hght, go back lo your last saved game. Just 
before triggering the nght, pcepareyour party with spells like: Bless, Prayer, 
Protection from EvU, Protection from EvU 10' radius, Enlarge, Invisibility 
10' radius, and Haste. You can also prepare for a fight with magic Items 
such as Potions of Giant Strength, Potions of lnvlslbUity, or Dust of 
Disappearance. Cast the spells and use the Items just before triggering the 
HghL Use Haste sparingly, It ages your characters 1 year each lime It ls used. 

DIFFERENCES IN THE COMMODORE 64 VERSION 

The Commodoce 64 version of CURSE OFmEAZURE BONDS ls slightly 
different than the rules. These differences Include: 

Pressing the • Left Asrow• key Is the same as choosing the Exit command 
In a menu. While moving ln combat the · Left. Arrow• key will "lake back" 
your current move, but It will not erase any damage you have taken during 
the move. 

There ls no Exit to DOS on the Party Creation Menu. Tum your computer 
off and then on to run other programs. Some items can only be Readied in 
combat or in camp. If you try to ready lhcse Items In olhcr places the 
computer responds 1 NOT HERE'. 

The followtng commands can be given al the Combat menu or- whUc a party 
character l9 moving under computer control. Press the key to e:xecule the 
command. 

Q : Sets all characters to Quick (computer control). 

« SPC»: Resets all characters to manual control. 

M: Toggles magic spcU use on or off for characters set to Quick. 

Characters set to QuJck wW use Readied magic Items. Characters set to 
Quick wtth Readied arrows will use their bows If no enemy ls adjacenL 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AO&D, and FORGOTTEN REAIJ'IS 
arc trademarks owned by TSR, Inc., Lake Geneva, wt. USA. and used under 
llcensc from Stratcgk: SlmulaUons, Inc., Sunnynlc, CA. USA. 
Copyright @ 1989 Strategic SlmulaUons, Inc. AU Rlght5 Reserved. 
Copyright © 1989 TSR, Inc. All Rlghu Reserved. 

Carte Commodore 64/128 Quick Start 
Officiel 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS" 
Computer Product 

AVANT DE COMMENCER A JOUER 
Vous devrlez sauvegarderlcs dcux faces des trois dlsquettcs dejeux avec 
un programme de cople commercial. Rangcz les dlsquettes origlnalcs et 
joucz avcc Jes copies. Fonnatez dcux dlsqucltcs vlerges pour vous en servlr 
de dlsquettes de sauvcgardc. Pendant le jeu vous devriez altcmer la 
sauvcgardc du jcu, d'abord •ur une dlsquetle puls cnsulle •ur l'autrc. De 
ccttc fa4;on vous aurcz toujoun: deux positions de de riscrvc au cat oU vos 
personnages sc cetrouvcnl dan9 des situations pa.rtlcullett.ment 
desagttables. Quand l'ordlnatcw vous lndlque de changer de dlsqucttes, 
placcz la dlsquettc lnd~eedans le lectcuret appuyu •w RETURN ou •ur 
le bouton du manchc i balal. 

POUR COMMENCER LE JEU 
Branchcz votre ordlnatcur, votre ecran et votrc lcctcur de dlsqucttcs. SI 
vous utJllscz un manchc i balal, branchez le clans le port Z. Enlcvez loutes 
cartouches et lmprimeur Interfaces. Desenclenchcz la touche SHI" LOCK 
et n'appuyez pas sw la touche Shift. (de majusculc) pendant quc vous tapez 
le tcxtc. Allumcz recran. lc leclcwde dlsquettes, et cnsuitc votre or-dlnatcur. 
Sur le C 128, tcncz la louche COMMODORE presKe pendant qve vous 
allumcz rordinatcur, afln de le mcttre en mode C64. lntroduiacz. la face 1 
de la dlsquettc A clans le lectcur et tapez: 

LOAD"' " ,8 «RETURN• 
RUN «RETURN• 

Tapcz N pour utillser le chargcur rap Ide de software encastre. A.ppuyez. sur 
unc touche pourquc les ecrans des titres cl des credits passenL Aprb Jes 
crCdits appuyez s ur RETURN pour joucr au Jeu. 

CURSE OFntEAZURE BONDS utlllsc un chargeur tres raplde de software 
pour accCIUer l'acce& aua: dlsqucttes. Mais sl votre jeu nc se charge pas 
bicn sur votre ordlnatcw, ou •11 a un probleme de dlsquctte au cours du 
jcu, rechargcz le et tapcz Y pour mcttre votrc chargcur raplde de software 
hon: d'actlon. Vous pouvez. essayer d'cssayer d 'ulillser un chugeur rapidc 
a cart.ouches, mals nous nc pouvons pa• vous garanlirqu'll I fonctlonnera 
conectemenL 

POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES DE 
POOL OF RADIANCE A HILLSFAR 

Vous aurez. bcsoln des dlsqucttes des jeux sauvegard& de Pool or Radiance. 
Tous les personnages de Pool of Radiance doivent Ctre cnleves de leur 
groupe d"nenturien: avant d'etre trans fere& s ur un autre jcu. Sutvez lcs 
directions des tt:glcs de jcu pour charger les personnages de Pool or 
Radiance ou HUlsfar. 

SI vous ajoutez un pcrsonnage quJ a fail pa.rtl deaventuricrs dans Hlllsfar, 
le programme affichc 'GAME BEFORE HIU.SFAR: CURSE POOL 
HIU..SFAR'. Predscz dans queljeu le personnagc etaltavantqu'll nc partc 
i l'aventure dans Hlllsfu. Cholslssez Hlllsfar sl le personnagc a ete ctte 
dans Hlllsfar. 

POUR TRANSFERER DES PERSONNAGES 
SUR HILLSFAR 

Vous aurez besoln des dlsquettes des jeux sauvcgard& de Cun:c or the 
Az.ure Bonds et d'Hlllsfar. Tou• les personnages de Curse of the Azure 
Bonds dolvent etre enleves de lcur groupe d'aventuricn: avant d'etre 
transrere& sur un autre jcu. Les Paladins, Les Gardes Forestlers et les 
personnages de double dauc humalne nc poum>nt pcut..etre pas et:re 
trasnrere& surHUlsfar. Sulvez les directions des tt:gles dcjcu pour charger 
les personnages de Curse of the Az.uce Bonds. 

UTILISER LE MARGUERITE DE TRADUCTION 
A.pre. avolrchotsi Play Game (Jouer), dcuxsymbolcs, unc vole ctun nombre 
seronl affkh&. Trouvcz le premier sym.bolc surrextertcwde la margucritc 
de traductlon , et le second •w l'lnterieur mobile des la margucrite. 
Ha.nnonlsez. les deux symboles et tapez la lettrc lnsaitc i MntericuT du 
tableau numerot.e sous la vole lndlquU. A.ppuyez sur RETURN/ENTRER. 
Par e:xcmplc, sl l'ordinatcur affichc: 

1' 
---~-4 

tapcz la lcttre X et appuyez sur RETURN/ENTER. Lejcu se chargcra et 
aflkhera le menu de Creation du Groupe. 

COMMENT FAIRE DES SELECTIONS 

CURSE OF THE AZURE BONDS est contrOle en uWlsanl les menus. Sur 
chaquc menu unc commande est mlse en reller. Ulillsez le manchc i balaJ 
ou les touches du cwscw pour lndlquer la commandc que vous voulez et 
appuyez •uric bouton du manchc •halal ou sw RETURN pow .elcctJonner 
votrc cholx. Vous pouvez. au.HI choblr unc commandc en appuyant sur la 
prcmlete lcttrc mlse en relJd de la commandc. Puex:cmple, pow regarder 
une vue du del de l'endrolt cnvtronnant vous mcttczen rellcr unecommande 
de Regk>n et appuyez sur le manchc i halal ou sur RETURN. 

Des commandes comme par- e:xcmple. View (Examination) , agisscnt 
sculcmcnt •urun seul personnage. UtJllsez le manche i balal ou les touches 
du curseur pour mcttre en rdld le pcrsonnagc quc vou.s voulez act:Jver, 
pul• chol•lssez la commande. Par e:xcmplc, pour examiner les ·scores 
d'aptitudc d'un personnage, mettez en rclid son nom dans la lisle des 
pcrsonnagcs et cholslssez. la commande View (Examiner). 



Des commandes pennutent le programme entrc deux et.at.a. Quand vous 
cholslssu une de ces commandes, le nom aurrea.an change pourrellC.ter 
re.bit de ce programme. Par exernple, • I vom choblssez la commande 
Picture On sur le menu Pia (Deuln) ii Ira • PktuJ"e Off. A partlr de Ii., le 
dessln du monstrc anlmC n'est pas atnc.hC. quand vous ra1tes une rencontre. 

COMMENT VOUS DEPLACER 

Le groupc pcut avancer, toumer ii drolte, •gauche ou fain: deml-tourdans 
le voyage en 3 dimensions. Pendant un combat vous pouvez vous ~cer 
dans n1mporte laquelle des hulls dln:ctloru. Dans la vue pa.rvole de terre 
le groupc cholslt A destination et son mode de mouvement ii partlr d'un 
menu. Vous pouvez uWlser le ma.nche i baJal ou/et le davter pour vous 
dC.placer dans n'lmporte quel mode. SI vous avez des problbnes ii vous 
deplacerdlagonaJement avec le manche i balal, utillsez les touches 2 , 4 , 6 , 
8 , a la place. 

MOUVEMENTS AU MANCHE A BALAI 

3 DIMENSIONS COMBAT & ENTENDUES SAUVAGES 
SE DEPU.CER EN AVANT 

TOURNER a TOURNER 
A GAUCHE A DROITE 

SE DEPU.CER 
EN ARRIERE 

MOUVEMENTS AU CLAVIER 

3D ET TOUT MENU COMBAT ET ETENDUES SAUVAGES 

SE DEPU.CER EN AVANT I\ t ~ 
8 2 

TO<JRNER J K TOURNER +- 1 3 ... 
A GAUCHE M A DROITE 

6 5 4 

SE DEPU.CER 
~ • ~ EN ARRIERE 

POUR COMMENCER A JOUER RAPIDEMENT 
Un groupc d'aventuriers dC.ji sClectJonnC. est mis en riserve en tant que 
jeu sauvegarde s ur la face 1 de la dlsquette B . Cholsissez Recall Save Game 
(Rappel er lejeu sauvegardC.) du menu de cttatlon de groupe. S I vous Jouez 
avecdes dlsquettes. lntrodulsez: la face t de la dlsquette 8 quand la dlsqudte 
de sauvegarde est requlse. 
AprU avolr charge le jeu sauvegarde, cholsl:uu Begin Adventuring 
(DCbut de raventw-e). Use.z l'enttte de journal de la premlere page du 
Journal des Aventurlers. Cholslssu la commande Encamp (Camper) du 
menu de rAveotl!l"e.A!.!l!f'er.-\/l)t!' qt11• lC'U• vos j eteul"I" d(' sOf'ts mC:mmi•~nt 
leurs sorts. Sortez du camp et cholslssez Move (se deplacer) A partlr du 
Menu A.venture. 
Travcrsez la cltC. prudemment. Ecoutez ce que Jes diffettnts NPC ont i dire. 
Allez vous l'ouesl jusqu'au magasln d'armes et acheter i chacun de vos 
personnages du matUid lnltld. Allez volr la femme sage de l'autre c6tC. de 
la rue du temple et Ccout.ez: ce qu'elle ii dire. Vlsltez le temple et parlez au 
grand pretre. Allezau bar et ecoutez les rumeurs. Quand vous pcnse.z. que 
vous avez assez d'lnfonnatlon, qulttez la vWe et partez a raventure.. A 
partlr de malntenant les choaea vont se corscrl 

TUYAUX POUR REUSSIR VOS AVENTURES 

La pre.mlet'e. chose a faire est de memoriser les sorts. EnsuJte voU9 aurez. 
besoln d'C.qulpervos personnages. Allez au magasln d'annes et mettez votre 
en argent en commun. Achet.ez pow-vos combattants, une cotte de mailles, 
un boucllcr, une large epc.e. une Cpee i dcux mains, un arc long et beaucoup 
de neches. Achetez pourvos ecd& lastiques une cotte de maillet:, un biton 
lance-plerres et un neau; pour vos voleurs une armure en cuir, une large 
ipee, un peUt an: et bcaucoup de f\Cches; pour vos utillsatcws de magie 
un polgnard, un bi ton et une polgntts dejavelots. Aprb avolrtermlnC. vos 
achats utillsez les commandes View (Examiner), Items (Art.Ides) et Ready 
(P'rCt) pour preparez l'equipemcnt de tOUS VOS aventuriers pour le combat. 
Une fols que vous avez tout achetC., vous aUez a la commande Share 
(Partager) et ramassez tout l'argenL 
Allez volr tout le monde en YUie et ece>utez cc qu'lls ont a dire. Les llens et 
leurs effeta restcnt un mystUe pour vos pcrsonnages et toute lnfonnatlon 
peut e tre utile. aussl uWe qu'un sort de boule de reu ( ou pruque aussl 
utllel) A.pre. avolrttoute tout ce que tout le monde avail i dire, qulttez la 
vHle et partez i votre quete. 

Pendant les combats votre groupc utlllscra des sorts et perdra des points 
gblbaux. Quand vous avez trouvC. un endroit sUr pour vous reposer, 
campez et uUllsez la commande Flx (Immobile) afln de regagner des polnu 
g C.n&aux. Ensulte memorlsez les sorts pour garder l'efficadte vos jeteurs 
de sorta au maximum. 

One fols que vos pcrsonnages ont assez de points d'experience et assez 
d'arge.nt.. chcrchez des endrolts oU les enb'ainer. La plupart des dtet: ont 
des salles d'entraincment, d'aut:res pcuvent ~tre cachCcs clans d'autres 
endrolt.s. Soyez s Ur d'avolr la valeur de 1000 gp I en plk.es de monnale 
pour chaque pcrsonnage que voulez. entrainer. SI vos pcrsonnages ont 
besoln de points d'Experience Supplementalre, cherchez clans les dtes ou 
paltoulllez la forit ptes de la Pierre Debout. 

Au COW'S de votre aventure voU9 entendrez une volx que vous semblez. 
river, vous prevenlr, .. de grands dangers vous attendent, soyez pretsl" 
Tenez compte de cetavcrtiucment en sauvegardant votrejeu et en melt.ant 
cette partiesauvegardff. i l'ecart. Oardez cejeu aauvegarde i rCcartjusqu'i 
ce que le groupe soil retoume dana un cndrolt sW. Bonne chancel 

TUYAUX POUR REUSSIR UN COMBAT 

Vok:I des tuyaux utiles pendant les combat.a de CURSE OF THE AZURE 
BONDS. 

ldenUfiez les jeteurs de sorts ennemls au debutde chaque batalUe. Attaquez 
les i l'alde de vos sorts et de project.lies. Soyez silr' de leur lnftlger des 

degita i chaque tour pour les cmpecher de jeter leun sorts. Concentre.z 
vos attaques: U estgCnUalement plusefflcace de tuer un morutre qued"en 
blesser deux. EllmJner Jes monstres lmpotenb car Us reclevlennent actlfs. 

Ga.rdez votrc Paladin prb du centre, i ravant ctu groupe car u Protection 
contre le Mai peut amC.Uorer r AC et le Saving Throw de ceux qul lul sont 
prCs. Gardez votre groupe ensemble.car alnsl Us pcuvent concentrcr leurs 
attaques contre les monstres. Prot'sez le nanc de votre groupe car aJnsl 
les mon•tres ne pounont pa attelndre vos jetcurs de sorts et vos archers. 

Apprenez la porteti: et le champ des effets des sorts offensifs comme par 
exemple: Le Projcc:tUe Maglque, le Nuage Puant. la Boule de Feu. le COne 
de Froid et le Nuage Mortel. Deddez oU vous vou.lezjeter un sort avant de 
cholsb- Cast (Jeter). UWlsez. la commande de vlsee. pour vertftcr la portff. 
et la Ugne de vue de la db&e proposCe.. Assurcz-vous que le sort se portcra 
sur les monstres et non pas sur votre groupe. 
Certalns sorts ont des dfets spedaux et sont done encore plus utlles que 
les autres. Les effets des nuagcs puants du rent pendant plusleurs tours et 
Us pcuvent C.tre uWls& pour proteger Jes nancs du groupe, canallser les 
attaques enncmles et pour neutraliser les monstres. L"lnfuence des sorts 
peut Ctre dlrigff. vcrs dlffCrents enncmls. Les eda1rs peuvcnl rebondlr des 
murs et attaquer leur dble deux fols ii partlr du mi.me sort. 

SI votre groupe est battu pendant un combat partlculierement brutal, 
retoumez a votre dcmJer jcu sauvcgarcte. Juste avant de dedcncher la 
batallle, ptt:parez votre equlpc avec des sorts comme par excmple: une 
Benediction, une Pribe, Protection conlre le Mai, Protection contrc le Mat 
de radius 10'. Agrandls.sez le radius d'lnvblblllte i. 10' et la CClerttC.. Vous 
pouvez auul vous pre.parer au combat avccdes articles magiques comme 
parcxemple. des Potions de Force de Gbnts, des Potloru d'lnvislblllteou 
de la PouulUe de Dlsparitlon. Jetez les •orts et utlllsez les artldes 
maglques Juste avant de dec:.lencher les combats. N'utlllsez pas la CeJ&ttC: 
trop souvent, elle vldllit vos pcrsonnages d'un an a chaque fols qu'Us 
ruUUsenL 

DIFFERENCES DANS LA VERSION COMMODORE 64 

La version Commodore 64 de CURSE OF THE AZURE BOf'IDS est 
legerement dlffettnte des ttgles. Ces dlffCre.nces sont: 
Appuyer • ur la touche • Aeche Gauche• est pardJ que cholslrla commande 
Exit (Sortlr) d'un menu. Pendant que vous vous deplace.z. au cours des 
combats, la touche •Fltthe Gauche• vous 'ra.mblcra' a votre mouvement 
en cours mals elle n'effaccra ps les degits ou blessures que vous avez 
souffcrts pendant le mouvement. 
U n'y a pas d'Exlt (Sortie) a DOS sur le Menu de Creation de Groupe. 
Eteignez votre ordlnateur puls rallumez le pour raire fonctJonner d'autres 
programmes. Ccrtains artkJes pcuvent seulement etrc Readied (Prepatts 
pour le combat) que pendant le combat ou dans un camp. SI vous essayez 
de ptt:parer ces articles allleurs, votre ordlnateur rCpondra 'NOT HERE' 
("PAS ICr). 

Les commandes sutvantes pcuvent f:tre donnC.CS clans le Menu de Combat 
ou pendnt que votre groupe se de.place sous les contrOles de votre 
ordlnateur. Appuyez sur la touche pour accompllr la commande. 
O : Amble tousles pcrsonnages a Quick (Vile) (ContrOles par 

ordlnateur). 
•SPC• : Ramene tousles personnages aux conb'Oles manuelles. 

M: Actlve/desactlve Jes sorts maglques utilises pour lcs personnages 
•urQulck. 

Les pcrsonnagcs sur Qukk utlllseront des articles maglques Readied 
(Prepatts pour le combat). Ces pcrsonnages avec des flkhes Readied 
(Prepares pour le combat) utUlseront leurs arcs s'll n'y a pas d'cnnemis 
adjacents. 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D et FORGOTTEN REALMS sont 
des marques depose.ea, sont la proprietC: de TSR, Inc., Lake Geneva WI. USA. 
et uUll.ff sous licence de Strategic Simulation.a, Inc., Sunnyva)e, CA. USA. 
Droits d'auteur @ 1989 Sbateglc Slmulatlons, lnc. Tous drolU reserv&. 
DrolU d'auteur @ 1989 TSR, Inc. Tous drolU reserves. 

Commodore 64/128-Schnellstart-Karte 
Offizielles 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS"' 
Computerprodukt 

BEVOR SIE MIT OEM SPIEL BEGINNEN 

fertlgcn Sle mJt Hllfe dnes kommenlellen Koplerprogramms Back-0~ 
Kop&en lhrcr 3 Spleldlsketten an. FonnaUeren Sle zwel leere Dlsketten als 
Speicherdlsketten. Wihrend des Splelver1aufs sollten Sle eln Spiel :r:uerst 
auf die dne Diskette abspelchem und dann auf die andere. Wenn Sle 
mehrere Splele abspelchem, stehen Ihnen spiter auch mehrere 
Splelposltlonen zur verffigung, zu denen Sic zun.ickkehren kOnncn, sollte 
slch ffir lhre Splelcharakt.ere dne Situation als besonders gefihrtlch 
erwclsen. Wenn Sle vom Computerzum Wechseln der Dlsketten auffordcrt 
werden, achleben Sle die angefordcrte Diskette ln das Laufwerk und 
clrilcl<en den Joystlckknopf oder RETURN. 

STARTEN DES SPIELS 

SchJle,6en Sic den Monitor und das Lautwcrt.. ill1 den Computer an. Wenn 
Sle elnen Joystick vcrwendcn, mUuen Sle diesen an Port 2 anschlle,6en. 
Entfemen Sle alle Elnschubmodule ('Cartridge' ) und DruckeranschlU.se. 
Achten Sle daraur, d..S SHln LOCK nlcht gednkkt lst.. wenn Sle Text 
elnge.ben. SchaJten Sle den Monitor, du Laufwettc: und den Computerdn. 
AufdemC128mU.senSledieCOMMODORE-Tastegectruckthaften,wenn 
Sle den Computer anschalten, und den C64-Modus wihlen. Schleben Sle 
die Diskette mfl der Scite 1 Ins Dlskettenlaufwcrk und tlppen Sle dn: 

LOAD" ' " ,8, • RETURN• 
RUN • RETURN• 

Tippen Sle N ffir die elngebaute Schnelladevonichtung eln. Dnicken Sle 
lrgcndeine Taste, um die Tltelsequenz mll den Anerkennungcn zu 
Ubenpringen. Oanach dnJcken Sic wleder RETURN, um das Splel :r:u 
starten. 



CURSE OF THE AZORE BONDS benutzt eln Schnellader, um den 
Dat~ugang zu den Dlsketten zu beschleunlgen. Sollte du SpieJ jedoch 
nkht erfolgrelch geladen worden aeln oder lhn: Diskette: Schwierlgkelten 
beim Absplelen haben, mUuen Sle das Spld neu laden. Y schalt:et dle 
Schnelladevonichtung aus. Sle kOnnen es auch mit anderen Schnelladem 
probleren, dJe Uber eln Elnachubmodul ('Cart.ridge') angeschlossen alnd, 
doch es beateht hJetbel kelne 100 prozentlge Garantle., d.& clas Spiel 
erfolgrelch geladen wlrd. 

TRANSFERIEREN DER CHARAKTERE VON 
POOL OF RADIANCE ODER HILLSFAR 

DafUr benOUgen Sle lhre Spekherdlsketten fiar POOL OF RADIANCE 
und/oder HIU.SFAR. Alle Charaktere von POOL OF RADIANCE miisaen 
zuerst aus lhrer Abenleurergruppe entfemt werden, bevor sie In dn anderes 
Spiel transferlert werden kOnnen. Folgen Sie den Anwdsungen Im 
Regelbuch, wie. Sle Charaklere von POOL OF RADIANCE oder HIUSFAR 
laden. 

Wcnn Sle elnen Charakler hinzufUgen, der berdls in HIUSFAR auf 
Abenteuersuche war, erschelntdle MJttellung 'GAME BEFORE HIUSFAR! 
CURSEPOOLHILI.Sl'AR' auldemBUdsdtlnn. GebenSleeln,lnwekhem 
Abenteuerspld vor HIUSFAR der Charakter berelts gespieJt haL Wihlen 
Sle HLLLSFAR. wenn der Charakter In dem glekhnam5gen Spiel kre5ert 
wurdc. 

TRANSFERIEREN EINES CHARAKTERS 
NACH HILLSFAR 

Dafiar benOtlgen Sle lhre Spelchercllsketten fiar CURSE OF llfE AZURE 
BONDS und HIUSFAR. Alie Chaniklere aus CURSE OF llfE AZURE 
BONDS mUssen zuerst von lhrer Abenteurergruppe entfemt werden, bevor 
sie In eln anderes Spiel traMferiert. werden kOnnen. Paladlne, FOrster 
('Rangers' ) und menschlUche Zwel-Klaasen-Charaktere kOnnen nlcht nach 
HIU.SFAR Ubertragen wenkn. Folgen Sie den Anwelsungen In den Regeln 
Mr HLLLSFAR,wle Sle elnen Charakter von CURSE OF THE AZURE 
BONDS laden. 

ANWENDEN DES UBERSETZUNGSRADS 
('TRANSLATION WHEEL') 

Nachdem Sle 'Play Game' (Spiel anfangen) gewihlt haben, erschdnen rwel 
Symbo&e, eln Weg und dne Zahl auf dem Blklschlrm. Anden Sie du erate 
Symbol auf dem Au,8enrad und du zwelte Symbol auf dem beweglichen lnnercn 
Rad. Stlmmen Sle die zwel Symbole aufelmmder :ab und geben Sic den 
Buchstaben eln, der slch In dem Zahlenkistchen unterhalb des angegebenen 
Wegs bdindeL Dann RETURN/ENTER driic.ken. Dies z.B. kann auf dem 
BUdachlnn ersc:helnen: 

F 
---~-4 

Geben Sle den Buchstaben X eln und dnkken Sle RETURN/ENTER. Das 
Spiel wircl geladen, und das Gruppen-Kreatlonsmenii: ('Party Creation' ) 
erschelnt auf dem Blldschlnn. 

WIE SIE IHRE WAHL TREFFEN 

CURSE OF 1HE AZURE BONDS wtrd mlt HJlfe von Meniis gesteuert. 
Jewdls eln Befehl wlrd auf einem MenU hervorgehoben. Benutzen Sie den 
Joystick oder die Cursor-Tuten, um den von Ihnen ~ten Bdehl 

- hervoriUheDeii, un'Cfdiiicken -e denJoystlckknopf od~IETURli, um ihn 
zu wihlen. Fiir elne Slcht aus der Vogelperspektlve mUssen Sie z.B. den 
"Area'·Befehl (Geblet) hervorhebcn und den Joystldtknopf oder RETURN 
drUcken. 

Elnlge Befehle wle z.B. 'View' (Slcht) balehen s lch nur auf elnen elnz.elnen 
Charakler. Benutzen Sle den Joystick oder die Cursor-Tuten, um den von 
Ihnen gewiinschten Charakter hervorzuheben und elnen Befehl zu wihJen. 
Wollen Sle slch die Eigensc.haftspunkte elnes Charakters anschauen, heben 
Sle zuerst den Namen des Charakters auf der Namensllste hervor und 
wihlen dann den 'View'-Befehl. 

Elnlge Befehle wlrken wle eln Klppschalter. Wenn Sle dnen dleser Befehle 
wihlen, indertslch der Name auf dem Blldschlnn, um den neuen Zustand 
des Programms anzuzelgen. Wihlen Sle z.B. den BefehJ 'Pictures On' Im 
Pics'-Menii (Biider), wtrd dieser Befehl in seln Gegentell verk.ehrt, und die 
BlddarsteJlungen der Monstererschelnen nlcht mehr bei einer Begegnung 
auf dem Blldschinn. 

WIE SIE SICH BEWEGEN 

Im 30-Modus kann slch die Gruppe vorwirts, nach links, rechts oder 
rUckwarts bewegen. Wihrcnd elnes Kampfes kOnnen Sle alch In acht 
verschleclene Rlchtungen bewegen. In der Slcht 'Uber Land' (Overland) 
bestJmmen Sie mlt HUfe dnes MenUs den Zielort und den Bewegungsmodus 
fiar dJe Gruppe. Sic kOnnen slch In jedcm Modus sowohl mlt Hllfe der 
Tastatur als auch mlt dem Joystick bewegen. Haben Sie eln Problem 
wihrend elnes Kampfes, slch diagonal zu bewegen, wenn Sie einen Joystick 
benutzen, soUten Slestattclessen die Cursor-Tasten 2, 4 , 6 oder8 benutzen. 

JOYSTICKBEWEGUNGEN 

3D 

VORWARTS 

'COMBAT & WILDERNESS' 
(Kampf und Wlldnls) 

LINKS a RECfilS 

RUCKW.i.RTS 

TASTATURBEWEGUNGEN 
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'COMBAT & WILDERNESS' 
(Kampf und Wlldnl's) 
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SCHNELLER MIT EINEM SPIEL ANFANGEN 

Elne vorher zusammengesteltte Abenteurergnq>pe beftndet skh In elnem 
berelta abgespekherten Sple.l auf der Dlskette 8 mit der Sdte 1. Wihlen Sie 
den Bcfchl Recall Saved Game (Gcspekhcrtcs Spiel laden) vom 
Gruppen-KttationamenU ('Party Creation' ). Schieben Sle die Diskette B 
mlt der Selte 1 eln, wenn Sie dazu aufgefordert werden. 

Nachdem clas gespJecherte Splel geladen wunle, wihlen Sle Begin 
Adventuring (Mlt dem Abenteuer beglnnen). Lesen Sie die Journal· 
EJntragung auf der enten Selte lhres Abenteureljoumala durch. Wihlen 
Sie den Lager-Bdehl ('Camp' ) vorn AbenteuennenU ('Adventure'). Lassen 
Sie aUe lhre. Charaktere die Ihnen mc>glicben Z..uberspriic:he lemen. 
Verlaaaen Sie du Lager ('Exit Camp' ) und wihlen Sle den Befehl 'Move' 
vom AbenteuennenU. 

Bewegen Sle alch mit i.u8erster Vorslcht durch die Stadt. HOren Sle auf 
die NPCa (Nlcht-Spleler-Chantktere) und was sie zu aagen haben. Begeben 
Sie alch nach Westen zum Laden und kaufen Sle lhren Charakteren elne 
Startausnistung. Besuchen Sle die Weise, die gegenUber dem Tempel 
wohnt. und hi>ren Sle lhnu. Besuchen Sle den Tempel und fragen Sle den 
Hohepriester aus. Geben Sle In elne Bar und achnappcn Sle elnige der 
umgehenden QerUchte auf. Wenn Sle der Uben.eugung tlnd, d-8 Sle alle 
notwendlgen lnfonnatlonen erhalten haben, soUten Sle die Stadt vertassen 
und slch auf Abenteuersuche begeben. Danach werden slch die Dlnge 
iiberstiin:en I 

TIPS FUR EIN ERFOLGREICHES ABENTEUER 

Zuerst soUten Sie alch hlnsetzen und Z..uberspniche auswendig lemen. 
Dann mUuen Sle allen lhren Chantkteren elne AuarUatung kaufen. Begeben 
Sle alch zum Laden und lassen Sle die Charaklere lhr Geld zuaammenlegen 
('Pool'). Kaufen Sle lhren Kimpfem elnen zusammengebundenen 
Kettenpanzer ('Banded Mall'), eln Breltschwert. ('Broad Sword'). elnen 
Zwdhinder ("Two-handed Sword'), dnen zuaammengeaetz.ten Langbogen 
('Long Composite Bow') und vlde P!elle ( 'Arrows' ). Kaufen Sle lhren 
Klerlkem elnen zusammengebundenen Kettcnpanzer ('Banded Mall'), eln 
SchUd ('Shidel'), elne Stabschllnge ('Staff SUng') und einen Dreschflegel 
('Aall'). Kaufen Sle lhren Dleben elne Lederriistung ('Leather Armour'), eln 
Breltschwert ('Broad Sword'), dnen Kurzbogen ('Short Bow') und viele 
Pfelle ('Arrows'). Kaufen Sle lhre.n /11\aglem dnen Dolch ('Dagger'), elnen 
Stab ('Staff') und eln BiindeJ Wurfpfelle ('Darts' ). Wenn Sle lhren Elnkauf 
beendet haben, wihlen Sledle Befehle 'View' (Slcht), ' Items' (Gegenstinde) 
und 'Ready' (Kampfberelt machen), um die AuarUstung lhre.r Charaktere 
sofort In elner kimpferlschen Ausdnandersetzung benutzen zu kOnnen. 
Nachdem Sle aUes Notwendlge eingekauft haben, kOnnen Sle das 
iibriggebUe.bene Gdd mJt dem Befehl 'Share' (Vertellen) wleder aufnehmen. 

Besuchen Slejeden lntere.saanten Ort In der Stadt und find en Sie heraus, 
welche Geschlchten slch Im Umlauf beftnden. Die 'Bonds\md lhre. 
Wlrkungen alnd eln Gehelmnls fiir lhre Charaktere, und lnfonnatlonen 
kOnnen so nUtzllch adn, wle eln 'Are.ball'-Zauberspruch (nun, fast ao 
nfitzllch). Wenn Sle genug In Erfahrung gebracht habcn, kOnnen Sle die 
Stadt verlassen und slch auf lhre Abenteuersuche begeben. 

Wihrend elnes Kampfes wlrd lhrer Gruppe Zauberspnkhe ('Spella' ) 
verbrauchen und Schlagpunkte ('Hit Points' odelT auch 'HP') verlleren. 
Anden Sle elnen aicheren Platz zum Ausruhen und benutr:en Sle das 
Lagennenii ('Encamp' oder auch 'Camp' ) sowle den 'Flx'-Befehl (Hellen), 
um Schlagpunkte zunickzugewinnen. Lemen Sle dann Zauberspniche, 
damlt lhre Zauberer den hOchsten Wlrkungagrad belbehalten kOnnen. 

Sobald lhre Charaktere genUgend Erfahrungspunkte ('Experience Points') 
und Geld gesammdt haben, sollten Sle dnen Ort aufsuchen, an dem 
trainlert wlrd. Die melaten Stidte haben heute berelts TralnJngshallen. 
D nd nio:nchmal auch an verateclden Orten vorniHnden. Vergewiuem 
Sle slch vorher, cla8 jeder lhrer tralnlngswilligen Charaklere Uber 1000 
Goldstiicke verfiigt. BenOUgt lhrCharakler noch mehr Erfahrungapunkte, 
soUten Sie die Umgebung elner Stadtgenauer durchsuchen oderden Wald 
In der Nihe des 'Standing Stone' patroulllleren. 

/11\anchmal hOren Sle dne fast schon traumihnllche Stlmme sagen: .. Great 
danger Ues ahead, be fully pt"CpUedl" (Gro.Be Gefahren llegen vor Euch, 
seid wachsaml) Spdchem Sle lhr Spieljetzt ah und plazieren Sle die Kopie 
an einem alcheren Ort. Halten Sie die Kople fi&r alle Notfille berelt. bis 
lhre Gruppe wieder In alcheres Geblet zurUckgekehrt isL VleJ GIUckl 

TIPS FUR EINEN ERFOLGREICHEN KAMPF 

Es folgen dnlge Tips ffir die kimpferlschen Auselnandersetzungen In 
CURSE 01' THE AZURE BONDS. 

ldentlftzieren Sie zu Beglnn elnes Kampfes die felndllchen Zauberer. Greif en 
Sle dlese dann mlt geelgneten Zauberspriichen und Auggeachosaen an. 
Sorgen Sic dahir, d.& dlesen lnjeder Kampfnmde Schaden zugefii:gt wird, 
was dlese davon abhilt. ZaubersprUche gegen Sle auuusprechen. 
Konzentrieren Sle lhre Angriffe auf nureln Ziel. Es lst nonnalerwelse beaser, 
eln Monsterzu vemlchten ala zwd Monsterzu verletzen. TOten Sle hllOose 
Monster, bevor dlese alch wieder zu elnem Angriff aufrappeln kOnnen. 

Plazleren Sle lhren Paladin in der Mltte der ersten Angriffsrelhe lhrer 
Gruppe, damlt seln 'Protection from Evil' (Schutz vor dem BOsen) den 
AC-Wert und die Schutzmagle der neben Ihm stehenden Charaktere 
anheben kann. Halten Sle lhre Gruppe zusammen, damlt die Angriffe auf 
eln Monster konzentriert werden kOnnen. SchUtzen Sie die Aanken lhrer 
Gruppe, damlt die Monster nlcht zu lhren Zauberern und BogenschUtzen 
vordringen kOnnen. 

Anden Sle dJe Relchwdte und den Wlrkungsradlus lhrer 
Angriffs:z.auberspniche heraus: 'Magic Mlsslle' (/11\aglsche Auggeschosse), 
'Stinking Cloud' (Gaswolke), 'FlrebaU' (Feuerball), ·cone of Cold' 
(Kiltekegel) und 'Cloudk.JU' (T odeswotke) . Entschelden Sle slch zuerst. In 
welche Rlchtung Sle lhren Zauberspruch anwenden wollen, bevor Sic lhn 
ausaprechen. Benutzen Sle den 'Alm'·Bdehl (Ziden), um die ReJchwdte 
des Zauberapruchs und lhre Sicht zum gewtinschlen Ziel zu erfahren Sorgen 
Sle daffir, d,.S der Zauberspruch das Monsterund nkht die gesamte Gruppe 
lrifft. 

Elnlge Z..ubersprUche verfiigen Uber besondere Effdcte, die dleae iu8erst 
wirksam machen. 'Stinking Cloud' kann bis zu vler Gegner hUflo. machen. 
Feuerbille alnd lnnerhalb von Gebiuden gr0.6er als Im Frelen. 
Zauberspniche zum Halten ('Hold') kOnnen gegen verschledene Felnde 
angewandt werden. 'Lightning Bolts' (Blltz.e) praUen von Winden zurUck 
und kOnnen lbrc Ziel zwelmal mlt dem gleichen Zauberspruch treffen. 

Verllert lhre Gruppe trotzdem nach elnem iu8erst hart.en Kampf, kOnnen 
Sle zur zuletzt abgespelcherten Version zurUckkehre.n. Kurz vor 
Kampfbeglnn kOnnen Sle lhre Gruppe mlt beatlmmten Zauberspriichen 
besclultzen: 'Bless' (Segnen), 'Prayer' (Gebel). 'Protection from Evil' 
(Schutz vor BOsem), 'Protection from Evil, 10' Radius (Schutz vor BOse.m 
Radius von 10 Feldem), 'Enlarge' (VergrQBem), 'lnvlalblUty, 10' Radius' 
(UMlchtbarkelt Im Radius von 10 Fddem) und 'Haste' (Hast). Sle kOnnen 
alch auch mit magiachen Gegenstinden wle 'Potions of Glant Strength' 
(Zaubertranke fi&r Stirtte), 'Potions of lnvlslbillty' (Zaubertranke fiir 
Onslchtbarkelt) und 'Dust of Dluppearance' (Tranungsataub) auf elnen 
Kampf voberellen. Benutzen Sle den Zauberspruch 'Haste' nkht zu hiuftg. 
Er liu8t lhre Charaklere bei selner Anwendungjedesmal um dn Jahraltem. 

UNTERSCHIEDE IN DER COMMODORE 64-VERSION 

Die Commodore 64-Veralon unterscbddet alch an elnlgen SteUen von der 
Im Regelbuch von CURSEOF111EAZURE BOf'tDS beschriebenen Version. 
Oles slnd die Unterschlecle: 

Dnicken der • Unken Pfeiltaste• entspricht dem Wihlen des 'Ezit'·Befehls 
(Verlusen) in dnem Menu. Wahrend elnes Kampfes ertaubt ea Ihnen die 
• Unke Pfelltaste• , elnen Zug zun1da:unehmen, doch derertlttene Schaden 
wtrd dadurch nkht aufgehoben. 

Der Befehl 'Exit to DOS' ersc.helntnlcht auf dem Gruppen-KreatlonsmenU. 
Sle mUaaen lhren Cornputerzuerst aus- und dann wiederelnschalten , wenn 
Sle andere Software laufen lusen wollen. Elnlge der Gegenatinde lassen 
slch nur In 'Combat' (Kampf) oder 'Camp' (Lager) kampffertig machen 
('Ready'). Wenn Sle dieae Gegenatinde an anderen Orten kampffertlg 
macben wollen, erschdnt auf dem Blldsch.lnn 'NOT HERE' (Nlcht 
vorhanden). 

Die folgenden Bel'ehle stehen Ihnen Im 'Cornbat'-MenU (KampfmenU) oder 
wenn eln Gruppenc.haraktervom Computer gesteuert wlrd zurVerfiigung. 
Dn1cken Sic die jewelllge Taste fi&r den entsprechenden Bdehl: 

Q: Alie Charaktere werden unter den 1Qulck'-Befehl gesteUt 
(der Computer Ubemlmmt die Steuerung). 

LEERTASTE: Alie Charaktere kehren zur Steuerung per Hand zurUck. 

M: Klppschalter fUr ZaubersprUche An/Aus, wenn Charaktere 
unter den 'Qulck' -Befehl gestdlt wurde. 

Charaktere. die unter dem 'Qulck'-Bdehl (Schnell) stehen, benutzen die 
kampffertig ('Ready') gemachten Waffen. Charaktere, die unter dem 
'Qulck'-Bdehl (Schnell) stehen und kampfberelte Pfelle benutzen, werden 
lhre Bc>gen bcnutr:en, wenn slch keln Felnd In lhrer unmltteJbaren Ni he 
beftndeL 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D und FORGOTTEN REALMS 
slnd Warenzelchen Im Besib: von TSR Inc., t:.ke Geneva, WI. USA, und werden 
benutzt In Uzenz von Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA. OSA. 
Copyright © 1989 Strategic Simulations, Inc. Alle Rechte vorbehalten. 
Copyright © 1989 TSR, Inc. Alie Rechte vorbehalten. 

STOP PRESS NEWS! 
Strategic. Simulations, Inc.® 

announces the 
Advanced Dungeons&'.Dragons® 

CURSt; OF THt; AZUIIB BONDS 

Clue Book 
• All the maps, hints a nd clues you need to complete the game. 

e Tactics and s trategic hints for arena combat. 

e Only £4.00. 

• Available September 1989. 

MOW TO ORDlm: 
Make out a cheque/postal order for £4.00 (Includes Pat P) to U.S. 
Gold Limited. Units 'JJ:S Holford Way. Holford. Birmingham 86 ?AX. 
Allow 28 days for delivery. Subject to availabil ity. 


