
HEROES OF THE LANCE 
BACKGROUND 
It ls now more than three hundred years since the Cataclysm when the wralh of the god5 descended upon 
Krynn. With the only direct acce.ss portal denied her. The Queen of Darkness spreads her power across the 
land by awakening the evil dragons and creating the Draconlans. Once: in control of Krynn. she will be free 10 
force: entry to the world. Onj the ' Companions of The Lance· (they aren"t · Heroes· unlil lhey succeed) can 
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largest, most evil empire ever created . 
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Takhlsls can be unil:r.' you must restore faith in the old gods by recovering the Di.sks of Mi.shakal from the 
ruins of Xak Tsaroth. Use of the.ir knowledge will bring True tleallng back to Krynn and re510re faith In the 
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huge. black dragon. served by Draconlans who have enslaved the local Aghar (gully dwarves). 

PREPARING FOR PLAY: 
Copying your disks • Before beginning to play the game. you MUST make a copy o f your gilme disks. Set 
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start your sy5tem. Double cllclc on FORMAT.TO and follow the prompts on screen. Because all versions will 
periodically write to disk. you should nol write protect your copies. 
Saving Your Game • Before beginning lo play. you will also need to formal a blank disk lo use as a saved 
game disk. You can save your game during 1Jlay by selecting SAVE from the Main Menu and then following 
I.he screen prompts. TMse prompts will inslruct you to insert the formatted disk a l lhe proper time. 
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~:';.~:s~ ~otu~: ~ :kt~b::i:,~r:,:e~~itors available. some adjustments may be necessary to the conlrast 
and brightness conlrols of your monitor in order to gel the best picture . 

B. LOADING THE GAME: 
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Insert Disk A ( 1 ) Into your disk drive. The game will auto-bool and load Into the computer. Follow the screen 
prompts which tell you when to swap Disk A ( I ) for Disk B (2) and vice ver5411 . 
AMSTRAO Cassetle · Plug joyscick inlo Port I. Press CTRL and small ENTER keys then Pl.A.Y on the cassette 
recorder. Follow the screen prompts. 
ATARI ST · Plug your joyslk:k Into Port 2 . Insert Disk A (I) lnlo your disk drive. Tum on lhe compuler. The 
~ame will load and run automatically. Follow the screen prompts which will tell you when to swap dl5ks. 

t l~~'!~~:~~'kf!rijl~~::~~ ~~::~ ?h!Cc!!!.~: ~=:d!~~ rfo~~=~:i~:~e::ms~~I!~ and RUN/ STOP keys 
I~ PC and Compatibles· Start your computer wllh DOS2.0 or greater. If you don ' t see the A prompt (A>) 
lype. A: and press ENTER. Remove DOS di.sk and insert Dl.sk 1J I ) into your A disk drive. If playing lor the 
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(IBM Joystlck or keyPild) and hard disla lnstallat\on. When you are salisfted with your selections and accepl 
them. they will be written to disk. After this installation and In 1he foture just type START and press ENTER. 
Follow the screen prompts . You do not need to use HINSTAU. again unles.s you wish to change your curr€nl 

SJ£tl-RUM 48K/l 28K & +2 C.ssetle • Connect joystick Interfaces before swilching on. I 28K or +2 use 
Tape. Loader oplion. 48K type LOAD M M and press ENTER then PLAY on the ca5sette recorder. Follow the 
screen prompts. 

IBM VERSION DIFFERENCES: 
The IBM PC and Compatibles version can be played u.sing either a joystick or lhe numeric keypad . If you play 
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to understand hew the commands work. A section at the end of the rules details the keyboard commands 
which you should read lhoroughly before beginning lo play. 

CASSETTE/DISK VERSION DIFFERENCES 
The major differences between cassette and disk concern the availability of a variely of mon5ters. disk access 
is needed during a game. for additional Information. This is not possible wilh ca.ssette so. although the game 
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of crealure ty~ already mel. 

PLAYING THE GAME 
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qame, from movement and fl11hflng to casting magic and collecting potions. 
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easiest way to get to the menus is press the space bar with the .side of your hand as you hold lhe joy.slick. The 
menus can be accessed at any time during the game. 
The two methods of controlling actions are: 
I . Joystick (and fire button) for movement. Close Combal (sword. staff elc.) and Ranged Combal (bow and 
an-ows. spears etc.). CloH Combat Is possible when a character and mon5ter approach each other within a 
quarter of the screen width. 
2. Menu selection Is for speJI choke. character selection. plckln?, objects up etc. and you can use ii at any 
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MOVEMENT 
All mowment on screen ls controlled by the joysllck as shown here. including movement 1oward5 or au.ay 
from the player· into or out from the: screen. Moving the joystick In the various directions will move your 
character accordingly (e.g. if you are walking left al normal speed and you move lhe joystick lo the upper 
righl diagonal then your character turns around and starts running a t double speed. 
The IN (joystick pushed forward) and OUT Ooystlck pulled back) directions are active only at certain time!i. 

Whenever a corridor crosses or joins the corridor you're in. the compass direction. that your character can 
travel down that corridor. Is highlighted. You will notice that If you choose to go down a cross•corridor. the 
compass direction will change . The Joys:tick screen always shows your character moving left and right . 

IN 
RIGHT 
DOUBLE SPEED 

Normal Movemenl 

OUT 
On the other hand. the compass is oriented to maintain the Silme absolute direction. just as a real compas.s. 
As an example, If your characler we.re lo be travelling along an east west corridor. 1he compass would sh w 
north as being up, If the character then entered a corridor that we.111 north, the compass would change. North 
would then be on the right of the compass since that is the direction lhe character is facing. This Is not as 
complicated as it sounds and is easily maslered when you play the game. 
Pressing the flre button will cause one of two oplions to be available. depending on whether your character Is 

Sr"..\f'IO~~R~.'p"!::;?'n;'~d ~:l:i~~~h~sfi~~tb~~~~:r~::~he character in to one of two Combat modes. The 
character will enter Ranged Combat Mede (see de1ails below) if the character Is more than a quarter of a 
screen wklth from a monster. If within this distance. the character will enter Close Combal mode . You will see 
the word COMBAT displayed below the compass when your character comes within lhe quarter scr«n width . 
RUNNING - Pressing the fire button while you are running causes lhe character to JUMP in the direction of 
movement. This allows the character to pass over certain lypes of obstacles. 

RANGED COMBAT/ DODGE 

fhL_ ::: :~:: .. 
~ FlRELow 
DODGE 

Character Facing right 

FIRElligh ~ 
FIRE Centre 0 

FIRE Low 
DODGE. 

Character facing left 

~i! bo~~~d ~s:;:~~rot:'1: t~~~:~~~efV:nc~na;~l~~~~~ab~~d s~~~~:::~0~h~~:~1~;4in:v:q~1i~!~t';,~s~~~h 
the fire button to begin operating. ' 
With the fire button depressed, moving" the Joystick In the appropriate direction will cause your character to 
perform the indicated action . The characters "'earn is automatically selected when you move the joystick 
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depending on the screen facing of the character (ffe diagrams). As long as the joystick is held In position. the 
weapon will continue to fire until It runs oul or ammunition or until a Low monster moves within Close 
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use when firing a l monsters. Fire LOW and (ire HIGH allow your character to fire be low or above che centre 
line. DODGE allows the character to take avoiding action from an allack and Is also available In Close 
Combat. 
All Ranged Combal seJecHons are cancelled. changing 10 Close Combat. if the player"s character and a 
monster move within the I 14 screen trigger distance. At the same time. the character's weapon changes 10 
the Close Combat weapon . 

CLOSE COMBAT. 
THRUST High 

MOVEBACKWARD [~THRUST Cent« 

Tl-IRUST Low 
DODGE 

Character facing right 

THRUST lligh 

THRUST Centrn ~] MOVE 
BACKWARD 

THRUST Low 
DODGE 

Character facing left 

The compuler allows you lo enter Close Combat mode whenever a monster and a chara ler move within one 
quarter of a screen of each other. You will see the word COMBAT below the compass pa5S when you can 
enler Close Combat mode. To enter thl.s mode., keep the fire button depressed. This mode stays In force until 
one of the combatants is dead. lhey move away from each other until separated by more than a quarter of a 
screen or you release the fire button. 
When in Close Combal, joystick moves change to those shown here and the character automatically uses his 
or her Close Combat weapon. In this mode. lhe player selects 1he Indicated combat moves. for close (me.lee) 

~~~ 1::~~:ii:~n~~e a~fi~~~n.s!!':rdeJ~vh~~~gd~!i1ti~:~hysical moves apply equally lo whalever weapon the 

:o~t~~K~~O'~ei!,~':;n!~h;d~h;~!~!:k:~~~ the curre.nl facing and walks backwards . The character will 
back up (sllll holding his or her weapon) . moving lo lhe edge of the screen or until reaching an impa.s.w.ble 
ban-ier. If this allows the character to move beyond lhe combat trigger thresho ld (qua rter screen}. movement 

OOD:;Et?s ~~r;TI:~i:Y;~~~h~~-racter behaves the 5411me as in Ranged Combat. with lhe abllily lo avoid 
things. 
You can still make selections from the menu if required and the computer will pause the game. making the 
n~cessary combat adjustments while any changes and selections are made . The menus allow you to change 
lhe lead character. 

SCREEN DISPLAYS. 
There are two main screen displays used during the course of play: 

I-STANDARD SCREEN-The rnain section of the screen shows the aclual view of the area being explored 

~~~':x~~5~b~~:~~ ~~:~:~~~d'd~~'l:ya~~h: ~=ii~~;~~ttom of the screen and a compa55 indicating viewpoint 

2. MAIN MENU · Th~ main section 1.s overlayed with a .scroll of selections with the top seJecllon highlighted 
and the lower section of the screen continuing IO hold the same Information. Selection i.s ellher by moving the 
highlight with the joystick or the Up Down cursor keys. When the required selection has been made. pressing 

::~li~~ja~~~f C:u 
1 ~~1 :.:~~'; s~!~i~~~~~~"n:~ ~~=u~Ue~ill activate the selection. An error message 

The.re is a third type of screen · The animation sequence. Return lo normal game action by pressing the space 
bar. 
Choosing the Main Menu can also be used a5 a 1>ause during gameplay should you require a 5hort break and 
not wish to qull lhe game. 

MENUS & SUB-MENUS. 
Mm1mum Miulmum 

St<ength §I 
Intelligence 
Wisdom 
De.iderily 
Constitution 
Charisma 

Hit Points 
Using Weapon 

I . Hero select · howing stalus screen The ord ~r in "'hlch tlHt:<t. __ ..., __ _...,_ __ _ 

has an e ffect on play. The lop lefl character Is first In 1he 
party and Is lhe active character. The character 
immediate ly lo the right of that character is second and so 
on. The bottom right character is the last one. The icon of 
che Orsi character will a1>1>ear on the screen and 
represents the entire party. Spells c11n only be c:asl if the 
character cilsllng lhe spell is one of the firs! four. 
Characters in lhe boctom row canno1 cast any spells. The 
active characler will suffer the most damage in combat, 
but all of the lop 4 characters may suffer some damage. 
You can change the order of lhe characters in your pany 
by selec1lng Hero Select from lhe Main Menu. When you 
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Is on lhe desired character , press the fire button or hit the Return Enter key (Insert on the ST). You will then 
get a second while box. Move this white box over the character you wish the first character to switch 
positions with. Once again hit the Retum Enter key (Insert on IN!: T) or press the fire bullon. The 
characters will switch posilion.s . If you wish lo change the order of more than one pair of characters. re-select 
this option for each swop you wish to perform. 

Should Goldmoon's hil points fall lo a low leve l and she is lhe ac live chardcter. RiveNlind will switch 
positions with he r in order to protec t her. Once .she is revitalised. she can once again assume the lead. 

2 . M.tglc Use r/fhe Slaff of Magius Spells: 
The number in parentheses (brackets) is the number o f cha rges used per s pell when Raistlln uses the staff of 
Magiu.s. This staff holds up 10 100 charges. Using scrolls a nd pollon5 does not take charges. Wands use the.H 
charges. 

Chaarm ·each u.se takes 1 c"harge (I). 
Sleep · uses one charge (I), 

::i1~ ~ii:~1:1~e=~ho~:,~~~:!5f:~: ~i~i~~ ~1~ounl of lime (2). 
Detect Magic · shows location of magic items (I). 
Detect Invisible • shows location of anything invisible (2). 
Final Strike • de5troys staff & causes Intense damage when ii explodes: provides option 10 cancel in case 

B~~:~~ ~;:di;t_a:c~u:! ~~k:Sm:~:1~~a~;:7;J.). 
Exit • return to Main Menu . 

3. Clerical Staff Spells: 
This selects one of two sub-menus depending on who Is using the 5laff. Only Goldmoon can use thf> staff 
unless she is lncapacilaled or dead . In that case. Riverwind . Caramon or Stunn can use II at a reduced 
c.apacily. 

i~fs ~~::Jrh~1ld5~r~~1~'00c~~ra:e~~1 i!:m~b~":~n:~:~'~,'~~a~~~ bur e~~Y~~s~~g"~~~;;e~s~lerical staff. 
When you selec1 ~lerical Staff '!pens. a different sub·menu i5 displayej depending on whether Goldmoon ls 
alive and conscious or one of the other characters I.!. controlling the slaff. 

Ja) Clerical Staff Spells (for Goldmoon) : 
Cure Llghl Wounds · heals minor damage 10 a ch;nacter (I). 
Protec tion from Evil · helps you ayain.st evil opponents ( I). 
Find Traps · lndic.ales the location of a crap (2) . 
llold Per.son · slops a monster in ils tracks (most of lhe lime) (2). 
Spiritual Hammer ·just like a u.·arhammer bul no hands (2) . 

~:~e(:;i:i~!1i'~!~!,rds ~e~o~~0;'o:~:,:~~'~!,ing (5 ). 
Raise Dead · resurrects dead characte rs whose bodle !> a re available (5) . 
0 1>0 1><"1 0ri11f10 11 Rr1>ath Vl>l"\I 11 .. 1> fol if 'Jllll mP,,t ;oi (! .. 1u1on (I 0) 
Exit · re1ur11 lo ni.1111 menu . 

3b) Clerical Slaff Spells for Rlverwlnd , Caramon or S1urm: 
Cure Light Wounds · heals minor damage to a characler (I). 
Find Traps · indicates the location of a trap (2). 
Cure Critical Wound.s · more pou.erful healing (5). 
Dene.et Dragon Breath · very useful If you meel a dragon (I 0). 
Exit · return to Main Menu. 

4 . USE: 
This displays a list of lhe active character's po.s!>esslons with the exception of his her Initial equipment (I.e . 
personal weapons and ilems won) . II includes anything acquired during the course of play such as pollons. 
scrolls. ring.s etc. Any weapon.s . In excess of 1he two usable by 1he character are listed here . Exces5 u.eapons 
can"I be used by lhe characler although they u.'ill contribute lou.ard5 the ex1>erience points total at the end of 
the game. A characler"s carry limit Is affected by qul\le rs of arrows and pouches of bulle1.s . 

5 . TAKE: 
This command applies to the currently occupied area and lists any item that can be readily picked u1> as well 
as any magic or invisible. items tha1 have bee n found. Due to the limited number of items that any one 
character can carry. ii may be necessary to select a different character to pick up an item or have the current 
character drop or give away an Item first . Nole chat a dropped ilem will appear under this command when ii 
Is re.!>elected . 
Should thls list include one or che staff5 (due to the dealh or Raistlln or Goldmoon) lhere are restriclions on 

~~!~i!.:r:; ~.:'g~~sd· u,:~'t!:t~e;::, pick It up apart from Raistlin as lhey are all of the wrong alignment and will 
take damage if they alle.mpl ii . 
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one of the olhe.r.s may use the staff. 

6 . GIVE: 
This lis ts all of che Items owned by the lead character which can be lransfen-ed 10 another characler. 11 d oes 
nol Include per!>onal weapon.s or (for Goldmoon and Raistlin) lhe staff.s bul does include lie.ms S\•ch as 

to1~1~ ~~~:~~t:hoose ii on lhi.s .sub·m~nu and pre!>!> lhe fire button (or equivalent) to initiat e the 1ran5fer. 
The highlighl will chen appear on the churacter icons. Move ii lo the chara ter you wl.sh lo receive the Hem 

:~!~d~~ t;~df~rhe b:~,t:; !~11c~~P~fi~wt~h:~~:~~~~~ ~o c~r::~;;:t~"!f.ff 1~';;,~1 ac1~~~~1 ~ ~~~e::itdr~~:!;is10 the 
.start of the GIVE menu . 

7 . DROP: 
Drop shows all of a character"s 1>05se.sslons which can be dropped lo the Ooor. As wllh the other !>Ub·menus. 
this option d~ nol list peuonal weapons (including Raisllln "s and Goldmoon 's s1aff5). 

8 . SAVE: 
Choosing Save allows you to save a game for complellon at a later date. Before you perform lhi5 operation, 
you must have a blank cas.sette or an already forma11ed disk as mentioned earlier • depending upon which 
machine you are using. Once Save is selected follow the prompts provided IO complete the save procedure. 
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RESTORE: 
Use of this selection allows you to restart a previously saved game at any time. If you are already playing a 
game. it will be cancelled and replaced by the saved game which you reload. If you select it by mistake , you 

~:~~h~h~i~f'!~"c!~s~~~~~o~~a~~rn:~~: ~~~d ::~ea~,j' ;~~~~=~sa~~~eih~ ~~~:;~~~~~/ou will be asked 

10. SCORE, 
You can view your accumulated experience points during play by choosing this option. The number shown as 

~s ': 1r~,~~i~;~:._::;c:,7 a~~~~~~:: !f~~:~:=!~d1::ec~~f:t:C:-~~~~~r~ts1t~111~!i~~,J;e number or monsters killed 

11 . EXIT MENU: 
This selection provides lhe means of returning to the main game display and continuing the game. 

WINNING THE GAME. 
You accumulate experience points during the play of the game. You get experience points for killing 
monsters , for gathering treasures or for surviving to the end of the game. The current total score for the 

~:~r~~~d~ ~ite'ih~d e~~ a~'( .'l:;!':n':~~t 'ti~s ~~~-M~~~~so:::111::e~c'f~~ei~ha~~r~:..ibir ~~·~r~:!rp~!t;~:r~o::~> 
given. One score Is lhe total number o( points of all surviving characters and the second Is the total of all 
characters whether dead or alive al the end. These scores allow yau lo compare games as well as giving a 
numerical value as a measure of success In any one game. 

IBM PC & COMPATIBLES VERSION, USING THE KEYBOARD 
Introduction ·As mentioned earlier in the rules. the IBM PC and Compatibles version can also be played using 
the numeric keypad and the keyboard. This section describes how playing this way differs from playing with a 
joystick. 
Using Menus· To access the Main Menu . press Insert. To select an option from a menu . press the first letter 

~~en~;,1:~~ :~Jl~~~~P~~~~i~~E::::~. a~~~ ~~c!x~~ aon\:I~~:! :i!~~~ ~~e u~~~~o~h~'1!1!o M~~~e0:1~0~i~~l~t. bar to 

tie~!~n9gt~~~a~~~~ve a character 10 a diffe rent position. use the cursor keys to select the character you 
wish lo move and press Enter. Use the cursor keys again to move the character to the desired position and 
press Enter. 

CHARACTER CONTROL USING THE KEYPAD: 
The following diagrams 111ustrate how the numeric keypad is used to control your character during Mo1i1ement, 
Close Combat and Ranged Combat. Use the Return key in place of the fire button. 

MOVEMENT 

LEFT .r-::=:::..,--"1:=::::-i=o-i 
Double peed 

LEFT 1-="+=="-I 
Normal 

Movement 
t--+--t---i 

OUT 

RANGED COMBAT/DODGE, 

FIRE Cen ire 

FIRE Low 

RIGHT 
Double Speed 

RIGl-IT 
Normal 
Movement 

FIRE buUon 

FIR£ bullon 

FIRE High 

FIRE Centre 

FIR£ Low 

FIRE button 

OODGE DODGE 
lEFf - CHARACTER FACING - RIGHT 

CLOSE COMBAT 

TllRUST 
High 

THRUST 
Centre 

THRUST 
Low 

FIRE button 

DODGE DODGE 
LEFf - CHARACTER FACING - RIGHT 

CHARACTERS 

Tanis: 
AD&D Game Statislics: 
Strength 16 (Damage + I): 
Inte lligence 12: Wisdom 13: 
Dexterity 16: 
Constitutio n 12: Charbma 15: 
Alignment · 
Neutral Good: 1111 Points 35: 
Armour Class 4. 

EQUIPMENT : 
Leather armour +2: 
Longsword +2 (damage 1-8 t - 12 
vs. Giants): Bow & c\ui1i1er of 20 
arrows (damage 1-6 . 

Sturm Brightblade 
AD&D Game Statistics: 
Slrength 17 (Damage + I): 
Intelligence 14 : Wisdom 11: 

-

Dexterity 12: Constitullon 16: 
Charisma 12: Alignment · Lawful 
Good, 
Hit Points 29: Armour Class 5. 

EQUIPMENT : 
Chainmail armour: 
Two Handed sword +3 (damage 
1- 10): No ranged l4'eapon. 

Caramon Majere 
AD&O • Game Statistics: 
Strength 18/63 (Damage +3); 
Intelligence 12: Wisdom I 0 : 
Dexterity I l ; Constllution 17 : 
Charisma 15: Alignment · Lawful 
Good, 
Hit Polnls 36: Armour Class 6 . 

EQUIPMENT: 
Ring mall annour: 
longsword (damage J-8): 
S1>ear (dainage 1-6). 

Goldmoon. Chieftain's Daughter: 
AD&O Game Stallsllcs: 
Strength 12; Intelligence 12: 
Wisdom 16: Dexterily 14 : 
Cons1itution 12: Charisma 17: 
Alignment · Lawful Good: 
Hit Points 19: Armour Class 6. 

EQUIPMENT, 
Leather armour: 
Blue Crystal Staff (damage 4-9.7 · 
12 or 10- 15). 
Clerical magic from Slaff. see 
sub·menu. 

Raistlin Majere: 
AD&D Game Statistics: 
Strength 10; Intelligence I 7 : 
Wisdom 14 : Dexterity 16: 
Constitution 10: Charisma 10: 
Allgnmenl - Neutral: Hit Points 8 : 
Armour Class S. 

EQUIPMENT: Staff of the Magius 
(+3 protection: 
+2 10 hit · damage 1-8): 
Close combat with Staff as 
weapon: 
Ranged combat · see spell list. 

Riverwind: 
AD&D w Game Statistics: 
Strength 18 35 (Damage +3): 
Intelligence 13: Wisdom 14; 
Dexterity 16: Constitution 13: 
Charisma 13: Alignmenl · Lawful 
Good : 
Hit Points 34: Armour Class 5. 

EQUIPMENT, 
Leather armour & Shield: 
longsword +2 (damage 1-8): 
Bow & quiver o f 20 arrows 
{damage t -6). 

Tasslehoff Burrloot: 
AO&o • Game Statistics: 
Slrel!gth 13: 
lntel!lgence 9: Wisdom 12: 
Dexterity 16: Constitution 14 : 
Chansma 11: Alignment · Neutral: 
Hit Points 15: Armour Class 6 

Flint Flreforge: 
AD&D ~ Game Statistics: 

~~::1~1~':n:: ~?W'r~go~+l/2: 
Dexterity 10: Constitution 18: 
Charisma 13: Alignment · Neutral Good: 
I-lit Points 42: Armour Class 6 . 

EQUIPMENT: 
Studded leather armour & Shield: 
Battle·aMe +I (damage 1-8): 
Throwing axes (damage 1-6). 

MONSTERS: 
Durin~ your travels through the ruins or Xak Tsarolh , you wlll meet many different beings, from ferocious 

~~;~o~t1~~~=1 ~~l~~~~e1'h~~~R~:~~~=~o~1 a~:a::::·i!1'!r ~C:kr~t~f~~~J1 c:;i:,~hi~~ i~ id~~t:dc:sbul 
mon•.ters. 
If you meet anything, remember that it Is safer 10 defend yourself by Ranged Combat than to wall until within 
Clos.! Combat range. You can more easily re.Ire.at from Ranged Combat than from Close Combat. 

MEN' 
Any humans whom you meet. if they are moving around freely. are going to be in the employ of the Dragon 
HighJords. 

BAAZ DRACONIANS, 
These Oraconlans are the smallest and most plentiful kind . Used as common ground troops. they are at the 
bottom of the social order. 

GIANT SPIDERS, 
Not being intelligent. giant spiders conclude Mlf it moves then it must be food ." They arc tough opponents and 
will take a large amount of damage before dying . They attack by biting. 

TROLLS: 
They malce very tough opponents as they are difficult to Injure and, when finally wounded. their injur\es stan 
healing automatically. 

HATCHUNG BU\CK DRAGONS: 
They will breathe acid whenever you come across them. Like all young dragons, they can cake punishment 
without serious injury and. although newly hatched. make 1i1lcious little kllle.rs since they aren't averse to a 
littJe fresh human now and then. 

SPECTRAL MINIONS: 
The i;pirits of humans or demihumans who died before they could complete powerful quests or vows. They 
use the weapons they died with. usually swords and are Intelligent opponents nor 10 be taken lighrly. 

BOZAK DRACONIANS: 
These Draconlans are slightly larger and less plentiful than their lesser Baaz kin . They are the magic users of 
the dragonmen. dedicated to the purposes of the Dragonlords. When killed. the Oesh dries and crumbles 
from their bones which will then explode causing injury to anyone too close. 

AGHAR (GULLY DWARVES)' 
The fowest class of dwarf. Their slrongest lnsllnct Is survival and they see, cowardk:e as a 1i1irtue and raise 
grovttlllng lo the status of an art form. 

1 

WRAITHS: 
The i.pirits of evil beings. condemned or determined lo stay In our world. these undead are amongst the most 
deadly opponents you could e\/er meel. 

KHISANTH: 
The !JUardilln of the 'Disks of Mishakal' is prob<lbly the only thing deadlier lhan the wraiths. She is the final 
obst.1de lo be overcome before completing your task in the ruins of Xak Tsaroth . 

LO-iT & FOUND - O&IECTS IN THE RUINS: 

~i~~~~;~~:t0::~bua5n~:~:d h:;~O:::~s 1~~~~e~~~h!tT,!~~~7ili"e 1~;~/Whi;: ~n~a°:ee:h~ t~:::ff~/ti:;1~~d 
magic items, remember that even detect spells use energy which may be more useful elsewhere. Using too 
manu deleel s1>elh; may auract maglc-sensili\/e monsters. Also. searching for things lakes lime and may allow 
you to be found by things you"d rather nol meet . You must balance your actions accordingly. 

SCROLLS. 

!~~~1\1b~1.s oc~~1R~ni!tli~-~~~:du~'Y!1~ ~=~i"':!~~~~~~~~:::i'~!ubrr:~1!~~nu~Eys~~~~c.!:ra:i~ t~~~::. 
time RaistJin enters Ranged Combat Mode, it will be the first spell used. 
Swords. 
Although the characters cannot use weapons found wlt.hin the ruins. they can gain experience points from 
picking up such items to improve thei r standing at the end of the game. Acquired weapons cannot be used as 
they are unfamiliar lo the characters who would lose their skill bonuses for their 
norn1al weapons. 

OTHER WEAPONS & AMMUNITION. 
There are some other llems around such as bows and daggers bul they are subjecl to the same usage 
limitation as swords. 
Ammunition available includes quivers of anows and pouches of bullets for the sling users. These should be 

~~~lc~·~;J~ ~~=~ei~eR~~i'edr~~~b:~ ::t~:~!"'.:n u:::id'fi!:r:; i~u!i~ltl~!:sfJe~~b11~ t~!d~1~~ ~ee~~:=::~~~~ t!}' to 
arrows and bullets . A bullet is a small lead pellet that can inOict severe damage when Ored by an experienced 
sling user. 

POTIO S. 
The re ar m ny poiions 10 be found in the rui MOAtlv c:oncea~d by magic. Many date back to the time or 

~t;,~ !~m~'r:'can elplna~=-o\0~~~o~i~a~dou e~ e
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o :~nvon s otry" . 
Whil • 1hev are dlfferenl colours. each type is lhe same colour. If you try one and discover its effect I.hen 
anotner or the same colour has the same effect. 
Any character can pick up a pollon but you may have to transfer it to another character to use it. To drink a 

~~ii~,';.;~~::1~~~ 'tlt;n~~!o!~fi~!,°~e0~!~~~~~a1~!~rn~0:sal!i~ i~:~:~n~h1!· r!!,:i~~ :! ~~~~':~ ~!~.~~E ~~:He~he 
10 lhe character. If you see no change. the potion may be unsuitable for that character or you may be In the 
wror g locallon for lls effect. 

~f~!~in~a~~~Th!;~sn~ya r1!:~~~:n;:~~~!nt~k:~ ::1a~:·:W;~':;~:~T:~t:;:;:::·:1·11-1~: ~~n~~~~~dgt1.!'e as~~~r:~r 
valur. These potions can be drunk by anyone. 

~:~:~~~d~1ta1~v~~~~rS~!1~ ~:rFl~~~h:i:tt~r, aeff~~~i'la~~~h~~ ~.~'b: ~~:;:~~ufi'nd d:n~~e~~~~ s1~~1ti~ns. 
Strength potions increase the damage Inflicted by the character every time a successful hit is inOicted on an 

f,!1J~!~~b~~: ;:.:'n~1 ~~!hii~::,~~~t;~:~~~-:;~~~a~5a~:~s~~~kn: i~r!!~~0d1~fl~nat':, ~h~: ·by magic and 
incrrase resistance to t~e effects of a magical hit. The minimum length or lime for both to be effective is the 
sam~ bul lnvulnerablllty potions are capable of lasting much longer . 

~o~0;t:::,~~~ ~itrrh~: 'jj~fo~:~a~~~-~~~0d~r~~::, ~~o;::;::,~:~ tl!n!ff~c~~f':~~:sti~ ~:=~~!": j.r unUI 
appa"ently does nothing unless your characters are in the presence of the target monster-types. However. if 
you fo discover the purpose of such a potion then ii will usually allow you to walk righl up to a monster and 
attatk lt with no initial attempt at defence until a character hits It . 

RINGS. 
Then are se"eral magic rings which may be used by any d1aracter. Selecting a ring from the USE sub-menu 
mea it will then be worn and confer il.s benefit on lhe wearer. Rings can have many effects but the types 
you ,re likely lo find will make the wearer more difficult for monsters to hit . Some are more effective than 
othe s and once put on. all work indefinitely. Until selected as above. they do nolhing and are regarded as 
belrl ...... ;.,:J around In J pou h ot"p et rat er than- Ing worn . ncr pu1 on, a ring Is permanently 
assodated with a character. vanishing from the game In the event of the character's permanent death. 

WMDS. 
Onl1-usable by Raistlin. wands provide a device to fire a spell. Each one has a limited number of charges and. 
whe1 used up. the wand crumbles lo dust. II you are lucky enough lo find a wand, once II is in Ralsllin's 
pos~sion. ii can be used by selecting from the USE sub·menu and it will stay as the active "Ranged Combat· 
wea1-011 until discharged or changed by another selection. 

MISCEUANEOUS. 
Then are various other Items such as jewellery or other lreasure but these, like much of the above. are not 
just ying around unguarded. They may have monsters with them or your efforts to search for things may 
attrw their al attentions. Another possibility ls the trap · some items and areas are protected by traps which 
you nay trigger. There may be some indication of a lrap. either something obvious or maybe a situation too 
tem1ting to be true . Such traps can be triggered from a distance or avoided If a suitable character Ond.s them. 
You will learn about these, and many other things as you experience the world of the "Heroes of The Lance.· 
GocM luck ... you"ll need it! 

A0\11\NCED DUNGEONS & DRAGONS, AO&O. ORAGONLANCE and the TSR logo are trademarks owned by 
TSR Inc .• Lake Geneva. WI. USA and used under licence from Strategic Simulations. Inc .• Sunnyvale. CA. 
USA 1988. 1991 TSR. Inc. 1988. 1991 Strategic Simulations. Inc. All rights reserved. 



HEROES OF THE LANCE 
ANTEFAITO E STORIA 
Sono onnal passati trecento anni dal Catadisma. quando la rabbia degli de-1 sl abbatti su Krynn, Non polmdo 

~~~~~~ ea~::~do1~b:!::n1!~~~ 1rm';a~~:~:n~:~fd1K~: :: ;:!i:: :~': !!~~~,~~~~ad:~:a;'ed0~:~~!9~~J 
mondo. Solo I 'Compagnl della Lancia' (non sono ancora 'Erol Hno ache non vincono) possono impedirledi 

:~~;"~ ';!~~,::,~ !ir~~:.!~~: 'f<~~:ec!~~~oWa~d:~o~1 ~:~:~'~:'a~o'::~~1~1 5p)~9:~::d~~,~~,~~O 
impero mal eslstlto. 
L' unica cosa che puO mlnacdare la sua terribile potenza i la possibilitii di una rinasclta del culto degli anichi 
del. Negll annl che seguirono II Cataclisma gli abitanti di Krynn smisero di credere negli del . Ma, prima d 

~!t~~!fd~~i:a~ev~a J1X~~eT:,~~h~'Co~·l~h!!l=ie':z~0cl! ':~nrti~:=r: I~ S':!! s:J~c;'~~e~:~~·"~K~1~~li di 

~~=-~Jfr~~:,:eJi~~~~~~~~:f'atR;i~:d~111:~::b~:. ~~t~b~1~~dodf~~~~fi~r·i!1t~~ ~~a~!~t1\0M:i!ie ta 
Neu1ralita. 
Questa J:tente relJquia e l'unlca speranza di Krynn e tu devl alutare I Compagnl de.Ua Lancia a recuperan i 

~~S:~· edu~:::·d~~=-·~::. ~~!:ndam~~i;!,0n::!:•ch:v~~~·n~ia~~;~~~~~:: ~~t~~~~l1:0~:o ~~S:t~~i~f. 
PREPARAZIONE PER IL GIOCO: 

~1::~~;·9~!~~:"~ ~l';!m:O~i 1~~!:~. aGt:~;~n::1S~NS:~~r=r~~:11~~~H ~~~n'!~d:'S~I ::::~:';':'ua;:°i 
speciale coman9o di formattazione conte.nuto nel dischetto C (3). inserendolo e awlando ii computer. Pot fare 
doppio clic su FORMAT. TOS e seguire le indicazioni sullo schermo. Polche 1uue le vcrsioni scrivono 
perlodicamente su disco non bisogna proteggere In write. le copie. 
Salvare II Gloco 4 Prima di lnlzlare a giocare occone. anche formattare un dischetlo vuoto da usare per 
sah1are. 11 gioco puO e.ssere. salvato anche durante l'esecuzione., selezlonando SAVE dal Menu Princlpale. e 
seguendo le indlcazionl sullo schermo. Queste. lndlcazionl li diranno quando inserire ii discheuo formattalo. 
Protezione. · Dopo a\ler caricato 11 gioco. ma prima che inizi I 'azione. ti \leni ra1ta una domanda, alla quale 
potral rlspondere consultando 11 manuaJe di lstru:doni , Dai la risposta glusta e potral contlnuare. 
Contrasto · A cau.sa della grande \larieti di monllor dlsponibili potri essere ne<:essario regolare ii contraro e. 
Ja luminoslti, In modo da ottenere J'lmmaglne mlgllore. 
AMIGA • lnserire 11 joystick nella Porta 2. Accendere ii slstema e lnlzlalizzare con I Klckstart 1.2 o anche 
maggiore (sia che sla inte.lerale come ROM oppure con dische.tto, a second.a de.I numero di serle del modello) . 

~~:,:~~1~~~C~~~r:~!e1ndi1!!'::,~~t>;u'if~ ~he~ i!:!~~!~J! ~~1a~~~e~~m°~~ ~!.:~1i~~z!a::)e~ d~s~o~r~~ 
e \liceve.rsa. 
ATARI ST 4 lnserire II joystick ne.lla Porta 2. lnserire ii dlscheuo A (I) nel drive. Aa::endere ii compuler. II 
9::::e.~!l~rica e gira automatl<:amente. Se.gulre le indlcaz.ionl sullo sche.nno per sapere quando scambla"e I 

~n~~~2.!,~~S:!:n
4

1!ni~a~~f ~~t~c~U~~S.fO~~ !i'~~N~P~:~:r! P~Yes~l~~;>i;t~:O~.r5e9uire le 
indicazioni sullo schermo. 

:~~ .~~e~:~t~;!i~:.:r = _nJtl:,r::~!~~ Udi~~1! ~S :rn9!
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~~.\.\,~,!~:':1:;11~~:,:eu!1a d!5~e.d~ ::_j,~1:~ ~d~:'~!tf1z~~=t!fi~e!~~i~=t~Q~e~!~~~~ e premere 
compre.ndono saralk.a., c:ontrolll (JO\/sllck o t.astierina numeric& IB~ e lnstallaz.lo ne dl5co riQldo. Tenninat;o 9'11 

:c~:!!!!~elaE~·. i;.e;!fr:'fenrn=:o~~ :~Uo0~~~~~~~ i~~:!::~nU~~ ~.~u~~AIT!:ia na:~!~:e. ~~!!1" 
che non sl desideri camblare l'lmpostu.ione. cone.nte. 

DIFFERENZE VERSION! IBM: 

~ ~f~1~ !!:' l~s~k~::;~:~~~r':.~:n~;!ne::a,~~=I s;ys~d:~ tv:~I~~ ~: t~~~1!~i~~~i~~:~~~":1erlc" . 
controllo dei personaggl avviene medlanh! I numeri sul numerico e le leltere s ulla tasliera. Leggere. le 
istruz.lonl per caplre come funz.lonano l comandl. Una sezione, aUa fine delle lstruzlonl, riporta I detlagll del 
comandi tasliera. Questl vanno lettl attenlamenle prima di lnlziare a giocare. 

DIFFERENZE NELLE VERSION! DISCHETTO/ CASSETIA 
Le magglori dlffe.renze lra le version! Dlschetto e. Cassetta riguardano Ja disponiblllti di una variet;i di mo•tri, 
per cul durante ii gk>co occone accede.re. al disco per ulterior! infonnazloni . Que.s10 non e possibile con la 
casselta per cul, anche se II gioco dispone delta ste..ssa varietB di mostri, II nume.ro del vari lipl presentl in una 
data locazlone risulla llmitato . Questo richiede caricamentl agglunlivl mentre si procede nelle ro\line ma. 
come s l aggiungono altri lipl dJ mostri, questo a\l\llene a SQlpllo di queUi gi.i presenll. 

GIOCO 
~::~~Jo'!!,oc:o~d~a~c:e~:ecfln!!!~~ ~~~!~~~':h~:n'!,e\~•~n~uafa~:I d':~:.~ ?1i !i'~nde)ng~~~:m~le 
movlme.nll e dagll scontri al lanciare incantesimi e rM:cogliere pozlonl . 
Per me.tie.rt.I in grado di eseguire tutto questo abblamo stablllto de.I melodi di oontrollo semplldssimi . I 

=::~'::~~~: lf=:=·~~o:l~~~ :~1:~~~o~T1raM~1~ ~o1~::!:rina numerica su IBM PC e Compatibilll 
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spaziatrice durante ii gkx:o appare ii Me.n~rincipale e awiene una pausa peT perme.ttere la se.lezione . 
Quando abbandoni ii menu II gloco riprende.. II modo piu semplice per acce.dere ai menu e d i pre mere la bunr. 
spazlatrice con ii taglio della mano me.ritre tieni II joystk:k. I menu possono essere chlamati In ogni mome.r110 
de.I gioco. 

I due metodi di conlrollo dell'azione sono: 
1. Con joystick (e bottone di fuoco) per II mo\limento, ii Combattime.nto Rawicina10 (spada. bastone. ecc.) e ii 

~:~!~":n;ou~n ~~~0(~rc..1'!ik:::::~~~C:~:=Jj !~ ~:~rt~,~~':h~~-""'lclnato awkme. quando un 
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}oystick per sek!z.ionare un 'opzione che tl port.a altre see.lie da un sub--menu, oppure esegul l'azione 
speclftcata. 

MOVIMENTI 
ENTRA 

SIN1~~8~~ ;~~::"~! * DESTRA Ooppla velocita 

S INISTRA Mov;men10 no~ale ~- DESTRA Movlmen10 no~ale 

ESCE 

Tutti I movlmenti sullo schermo sono controllali dal Joystick. come moslrato qui, compresl I movlmenli verso 
o v\a dal giocatore · dentro o fuori lo schermo. Muovendo ii joystick nelle varie dire.zioni . 11 personaggio sl 
sposta di conseguenxa (p. es. se cammini a sinislra a velocit;,i nonnaJe e muovi II joystick sulla dlagonale 

destra Jn1 a~\oj~I rn~:nagg~~I~~~ g:~~ e ~~izia t;QYI~'!!;t ~~ tndll!CUUj tono attM 'IOto tn rti 
mome.nt . \IO a un o attr v rsa o r <:ongfunge con 11 corrl<lok> In cul tl tro\11 la dlrezionc 
bussola che. ii personaggio segue in quel corridoio vle.ne evidenzlata . Nolerai <:he , se scegli di a ndare in Uh 
oorridoto che incrocia, la dlrezione bussola cambia. 11 personaggio sullo schermo va sempre a sinlslr.t ea 
destra . 
D"altra parte. la bussola e orientata in modo da mantenere la stessa direzione assoluta. esalt&menle come 
una bussola vera. Per esemplo, se ii tuo pe.rsonaggio andasse. per un conidoio a dirnione est4 ovest, ii nord 
sulla bussola viene indicalo in su. ~ ii personagglo. poi, entra in un corridoio che \la a nord. la bussola 
cambla ancora. II nord \lenebb adesso a lro\larsl sulla destra della bussola, dato che. quella i: la dlrez.ione 
verso cui e rl\lolto II personaggio. Tulto questo e molto meno complicato di quello che sembra e. una \/Oltti in 

~~~!d~~:e~t5~~0di fuoco si oltiene la dlsponlbllita dl una de.lie due opzionl, a seconda che ii 1uo 

~'Q~~:~!!.~0p'::!:,~~0°1iibo~~=: ~u~';!: ~I'::~~ ~~;:~ag io in una delle due modalita di 
Combattime.nto. Se. ii per.sonaggio sl trova a piU di un quarto di sc~e.nno da un mostro. va in modalit;i di 
Combattimento In Unea (vedere. dettagli piU sotlo). Se., lnvece, si lrova enlro q11esta distanza. ii personaggio 
va In modalit.i dl Combattlmento Rawlcina10. Quando ii personaggio arri\la enlro un quarto di schermo 
appare la parola MCOMBATM (Combauimento) sotto la bussola. 
IN CORSA· Premendo ii botlone. di fuoco mentre sei in corsa lal SAL TARE ii personagglo nella direzio1~e. de.I 
mo\llmen10. Questo permette di far passare ii pe.rsonaggio 
sopra <:er11 tipl di os1aooli. 

COMBATIIMENTO IN UNEA/ SCHIVARE 

SCHIVA 

FUOCO Alto 

FUOCO Centro 

FUOCO Basso 

Personaggio rivolto a deslra 

FUOCOAllo ~ 
FUOCO Centro 0 
FUOCO Basso 

S TVA 
Personagglo ri\lolta a slnistra 

Quesla modallti viene utiliz.zata per due scopi: per schi\lare e pe..,.usare. un'anna di poslzione. (un 'anna de 
colpisce. da lontano. come un ar<:o con h ecce o un 'ascia da lancio). Puo essere usala solo da un pe.rsonag1io 
fermo e per re.secuzlone occorre pre.mere II bottone di fuoco. Te.nendo premulo II bottone di fuoco muovl II 
joystick nella direr.lone appropriata e ii pe.rsonagglo e.segue l'az.ione indicata . Quando muovi ii joyslick nela 

~r!io::':e~~~!::,!·~1~.!e,!J:LI:en(d:!) d!iMeS:~~~:~i~a~e."~0::~~:~e;t~~:~~~~c~~~! ~ ~C:'fa~e~~:ipnna 
di u.sare un"arma di poslztone. I mo\llmenli \lengono invert.ill a seconda de.Ila. direzione \lerso <:ui e. ri\lc;>lto ii 
personaggio sullo schermo ~ere diagrammi)Fintanto che ii joystick vlene mantenu10 in poslzione, I arma 

:::~!~::_ d15~~:1~i:e~1~ ~!~~:::.u~scs°,,~~g\e1i~~:~kin:1f~n:0~1~!n~ndi°~!r: ~rl~i 1:::c!~d:~~a 
l"arma fa fuoco solo una \/Oha. 
Se. miri aJ CENTRO (Centre). II tiro e paralle.lo al teneno ad allez.z.a d'uomo e.d e. la scelta piU oomune quatdo 
sl spara ai moslri. Mirare BASSO (Low) e ALTO (High) permelte al pe.rsonaggio di sparare sopra o solto h 
Unea medla'na. SCHIVA (Dodge.) pennette al personaggio di schivare un assallo ed e anche disponlblle nel 
Combatllmento Rawlclna10 . 
Se ii pe.rsonaggio e ii mostro si sposlano entro un quarto dello schenno tulte le seluionl di Comba lllme.nto in 
~": ~:!t:=: '!'::a~td:Cr::r,:t:;~~t~Rae:~:=:~o Ra\l\llclnato. Contemporaneamente. , anche l'anni 

COMBATIIMENTO RAWICINATO 

MUOVE [~b SPINTA Aho 
INOIETRO SPINTA Cenlro 

SPINTA Basso 
Personagglo rivolla a destra 

SPINTA Alto •o ] MUOVE SPINTA Cen1<0 INDIETRO 

SPINT A Basso 
Personaggio rivolto a sinis1ra 

II computer penne.tte di accedere alla modali1i di Combanimento Ra\l\licinato tutte. le \lolle. che. un mostro e 
un personaggio sl portano ad un quar1o di schenno di distanz.a l"uno dall'altro. Quando queslo si v<!rifica 
appare Ja parola COMBAT sotto la bussola ad lndicare che. puoi accedere alla modallta Combattlme nto 
Ra\l\llclnalo. Per eseguire lieni premulo II bottone di fuoco. Questa modaliti rimane lino a quando uno de.i 
contendentl muore o quando i due sl allontanano pone.ndosl a piU di un quar1o di schermo. oppure quando 
rilascl ii bollone di fuoco. 
Ne.I Combattime.nlo Rawlcinato I mo\lime.nti joyslick cambiano in quelli llluslrali qui accanlo e. ii pe.rsonaggio 
usa automatlcamen1e la sua anna. II giocatore. inoltre., seleziona 14" mosse Indicate per la lotta (mischia) 

Lau~e.v~j!.~J1~~!s~~~;1::'~1:~~0~ilaaro'!~:~:1 i.; spada ma 1 mo\llmenll nsld sl applkano a qualsiasl ti1>0 di 
anna usala dal personagglo, spada. baslone, ascla. ec<:. 

=~e~~~~~~~~ 1'r;~o~a~~'f:i:~i!1i~e~~~ (~:,~r~t'~::Jtfa1:::!~)1 :~~~~Zt~~~e.;e~~:~~\,:!~~:d;1i~a 
schermo o fino a quando non lrO\la un ostacolo insormontabile. . Se questo port& ii personaggio fuori tiro 
(quarto di schenno) II mo\llmento ritoma alla normale modalili joystick. 

SCHIVA (Dodge.) e disponibile e ii personaggio si comporta come nel Combanimen10 in Linea. <:apace. c1oe. di 
schi\lare. . 
Puol Kmpre. fare .sele:doni dal menu. se necessario, e. ii computer so!!>pe.nde ii gioco, esegucndo i ne.cessari 
aggiustamenli mentre fal I camblamenti e le $elnioni. II menu II perme.tte anche di camblare II personagglo 
principale. 

VIDEATE 
Durante ii gioco vi sono due \lldea1e princlpali : 
l. VlDEATA STANDARD· La sez.lone principale. dello schermo visua lizz& l'area che si sla esplorando, <:on un& 
doppla fila di i<:one 4 personag~lo in basso a de.stra dello sche.rmo e una bussola che indica vedule. e.d uscite. 

~~~::na:o ~"~,lRRAnS~tiA;.n11CE'!;;~~e."ie d~~~~d~g~:de~:~. ~i°~!~~n~~~~p'!je~nna barra \le.rticale. 

2. MENU PRINCIPALE · la sez.ione. principale re.ea una pergamen11 con le selezionl, <:on que.lla di testa 
evldenzlata. mentre la $ezlone in basso mantie.ne le stesse lnfonnazioni. La se.lezlone. sl e.fleuua muovendo 
l'evidenziatore <:on ii joystick. oppure con I lasti cursore. Su/ GiU. Effe.lluala la selezione desiderata que.sta 
viene a11lva1a premendo ii bouone di luoco. oppure. II 1as10 Re1um En1er (Con ST. usare Insert). Se pro\ll una 

~1:r~0:~ch:nu~~~~l~l~Td~~r:ria us:~4:nS:a9~:0a~:~~~~~~ . Per tomare. al gioco nonnale. pre.mi la barra 
spazlatrlce. 
la scelta del Menu Princlpale puO essere usata anche per fare una pausa ne.I gioco, quando hal bisogno di 

una pia::ola sospensione. e non \luol abbandonare. 

MENU E SUB-MENU 

Mlnlu-1~ 

Fon:a 
lntelligenza 
Saggena 
Oestrezza 
Fisi<:o 
Carisma 

Puntl Colpo 

§I 
Usando Arma 

1. Selezione Eroe · vi5u;11i:iza \lid~t<i.Sbl~ 
L'ordine in cul 1 pe.rsonaggl appaiono sullo sche.nno 
conoldona ii gloco. II personaggio In alto a slnlstra e II 
primo de.Ila serie ed I? ii persona!Jgio allivo. Quello 
lmmediatamenle. alla sua destra e II se.condo e cos1 via. II 
personaggio in fondo a destra E l'ullimo . L'icona de.I 
primo pe.rsonaggio appare suUo sche.rmo e. rappre.54;nla 
lulto ii gruppo. Gii lncanteslml 1>0ssono essere fattl solo 

:,:;!~':;;ia9;,~~ n~: ~I ;~~~l:~!ntr:c,~:~'!!~ quattro. I 

~o:b!c:t~:'n~~~o~~~~h! !u~11~i~h;rf::.~'r!.C!~::~n!~~khe 
tlpo di danno. 

Puoi <:ambiare r ordine dei personaggl ne.I gruppo medlante Selezione Eroe (Mero Select) dal Menu Principale. 
Quando lo fai. appare una usella blanca lnlomo al personaggio atli\IO. Puol usare ii joy.slick o i tasll cursore 
per muovere questa casella su uno dei personaggi che vuoi sposlare. Quando la casella si lrova s ul 
personagglo presce.llo preml II bouone di fuoco o U 1as10 Re1urn/ En1er (Insert con -sn. 011ienl, quindi, una 
seconda case.Ila bianca. Muo\ll quesla seconda c:asella sul personaggio con cul vuol scambiare ii primo. Pre.mi 
di nuO\IO ii 1as10 Return/ Enter (Insert <:on 51). oppure ii bottone. di fuoco. I personaggi sl scambiano di 
poslzlone. Se \IUOI camblare l'ordlne di piU di un palo di personaggi sele.zlona que.sta opdone. per ognl 
scambio che vuoi eseguire. 

Se ii punte.ggio di Goldmoon sce nde ad un llvello basso e le i e II personaggio attivo Rive.rwind sc:ambia con lei 
per proteggerla. Una volta rivitaliuata , puO tornare ad assumere II comando. 

2. Uso de.Ila Magia/ Gli lncanteslmi del Bastone. di Magius: 

II nume.ro tra pare.ntesi ra~presenta le cariche usale per ogni incantesimo. quando Rai.s1Un u.sa ii bastone d i 

::. ~'b:~~.,::~o,;;:9~!~~~:~fe ~~~1~r~fd.~·uso di pergamene e di poz.ioni non.la impiego di 

Charm (Amulet!)· ognuno usa 1 carica (I). 
Sleep (.Sonno- · u.sa una carlca (l), 

::Gi(R~~:!':1el~i~~~i~~i:;..coJn· ~~~;:::~C: ~~!>~~:!~po (2). 
Oete.c1 Magic (Scopri Magie) · localizz.a oggelti magici (I) . 
Detect Invisible. (Scopri ln\lisibilita)· locallz.za tulto l'invisibile (2) . 
Final Strike (Colpo Finale.) · distrugge ii bastone e provoca dannl intensl quando esplode: <:orule.ne opzione di 
cancellazione nel caso sia selezionato per sbaglio (usa tulle. le cariche rlmanenli) . 
Burning Hand (Mani Brucianti) · ognuna usa una carica (I). Exit (Usclta) rltoma al Me.nu Principale.. 

3 . lncanlesimi de.I Baslone Sacerdotale. Queslo seleL.iona uno dei due sub·menu , a seconda di chi usa ii 
bastone. Solo Goldmoon puO u.sarlo, a me.no che non sia lmpe.dlta o morta . In questo caso lo possono usare 
Riverwind . Caramon o Sturm. ma con capaciti ridotte. II numero tra parentesl rappresenta la cariche. usale 
per ogni incanteslmo. Questo bastone contie.ne lino a 200 cariche ma puO assorbire. energia se viene. 
a1ta<:<:11to da moslri che usano energla. Quando scegll gli lncante..simi con ii Baslone Sacerdo1a le appare un 
diverso sub·menu. a seconda che Goldmoon sia viva e. cosclente, oppure. uno degli ahri personaggi sla in 
conlrollo del bas1one. 

3a) lncante.slmi de.I Bastone. Sace.rdotale (per Goldmoon): 
Cure Light Wounds (Cura Ferite L.eggere) · guarisce i danni minori di un pe.rson&ggio ( I ) . Pro1ec1ion from 
Evil (Protezione dal Male) - Ii aiuta contro a\l\lersari malefici (I). 
Find Traps (T rova 'T rappole.) · localiua le trappole (2). 
Hold Person (fenna Persone) · blocca un moslro (quasi sempre) (2) . 
Spiritual Hammer (Martello Spirituale.) · come. una maz.za da guerra ma senza manico (2) • 

Prayer (Preghie.ra) · un liccolo aiuto supplementare dall' ll o (3). 

~::! <&'!~~r:R~~~cl!~ ~~;:j)~e;~~s~~;:v!;s~~~~~e.nC:::1 'iiac~t:~r:!i:dis~nibile (5). 
Deflec;t Dragon Breath (De \lla Respiro di Drago) · mollo ulile quando incontri un drago ( I 0) . 
rxit cu .. dt ... l- rito rna al nwnu princlp.tl"' 
3b} lncantesimi con Baslone Sacerdolale per Rlverwlnd, Caramon o Sturm: 
Cure Ught Wound!> (Cura Ferile l.eggere) 4 guarls<:e danni minori (I) 

~i~! 1:':ir~fiW~:n~~afCu!:1Fe1~:1~V:)~r:::1~2J·con maggiore Potenza 15). 
Deflect Dragon Breath (De\lia Re.spiro di Drago) · molto ulile quando inconlri un dr<19<> 
Exil (Uscita) 4 ritoma a l Menu Principale. 

4 . USA: 

;;!~~~~~~ eu:;~!~:~ i~~=1W .'C!~e.:~:n~~ fut';!0~·~:n~0 c~~1~~~::~!~f! 1~':i~:~g1?';i::;.1~~~~~i~2\~;.f~ · anni 
pergamene. anelli. ecc. Tune le armi, ollre le due. utilizz.abili dal personaggio. sono e lencale qui. le armi 
eccedenti non possono essere usa1e dal personaggio, anche. se cont ribulscono al 1>unte9gio 101a le. e.spe.rienza 
alla fine de.I gioco . Quello che. puO portare. un personaggio \Ilene influenz.ato dalle faretre di frecce e dalle. 
cartucclere. 

5 . PRENOI: 
Queslo comando sl adope.ra nell 'area a1tualmen1e occupata ed elenca 1u11i g li oggelli che possono e.ssere. 
raccolll subilo. come pure lutli gli ogge.lli ma~ici o invlsiblli die sono-, slati trovali. Dato ii limitato numero 

~!c~i::~:·~~ ~:;,~~~n::g~~:fa~ f:s~~r~ ~rim"':~e~~:~f::~li~;s'~~~;g~~ei~nc:::~Oa~~~~~:~~~o u':r 
oggetto lasclato apparira so110 questo <:omando quando lo si rise.leziona. 

Se. l'e len<:o include uno dei baslon1 (per la morte di Raistlin o di Goldmoon) vi sono delle restrizioni net 
raccoglierli e nell'usarll: 

II Bastone di Magius · Nessuno puo raccoglierlo, ecceuo Ralstlln. da10 che 1u11i sono in allineamento sbaglla10 
e. se ci provano, .subis<:ono danni. 
II Bastone di Crislallo Auurro · A parte Goldmoon. ruverwind , Caramon e Sturm chiunque a ltro subisce dannl 
da questo bastone sacerdotale. Solo Goldmoon puO usarlo, a me.no <:he non sla morta o impedita, nel qual 
ea.so puO bsere u.sato da uno degli allrl . 

~~~~a~~i:~"N~~"!::~=~!; ~re.;!~~~~:~iPfr:r0~Y3::::!'n1':~1:.~1tn).'i°i!:1i;,~1~!~~~J=:ee~':,:~.~~i~ :!:0 
frecce. ecc. 

i,~~~~~:i~.i:~~e s:~~~t l!1e~1d'!5~:i:t~~~~~1'11~ ~c:~~m~e1l :::!:~:9d~i~~~~~~d·:~t"~~~'!,n~=~~; ~~i~~~r:u1~i 
lrasferire l"oggetto e premi II bollone. di fuoco per esegulrlo. I limili di lr&sporto di 1111 person&ggio non 
possono essere superali con quesla 1>rocedura e ii gioco non pennelte ii trasferime.nlo • Se ci provl, ritomi 
all'inizio. 

7 . LJ\SCIARE: 
Visualina tutl o que.llo che un personaggio possie.de e. <:he. puO essere gellalo sul pavimenlo. Come negli ahri 
sub-menu questa opzione non elenca le arml personali (compresi I bastoni di Raisllln e di Goldinoon) 

.8 . SALVARE: 
Scegllendo Sal\lare. Ii pe.nnetle di sal\lare un gioco da complelare in un secondo tempo. Prima di compie.re 
questa ope.razione. devi dispone di una cassetta vuola o di un dis<:he.110 giii form&llalo. come de.110 prima, & 
se<:onda della ma<:china che usi. Una volla se.le.zionalo Salvare . segui le indicazionl lornile 1>e.r completare la 
procedura . 

9 . RJPRISTINA: 
L' uso di quesla seleL.ione Ii pe.nne.Ue di rlcominclare. un gioco s&lvalo in precedenL.a in qualslasi mome.nlo. Se 
stai gia eseguendo un gioco questo viene cancellato e soslitui lo dal gi<><:o sa lva10 che stai ricaricando • Se lo 

selezioni per sbagllo I 
inve.ce ptocedi Ii \/err. 
corretta procedura. 

10 . PUNTEGGIO: 
Puol \llsionare I tuol r 
come totale. r&ppresei 
numero del mo.stri uc 
mome.nto. 

11 . MENU USCITA: 
Que.sta $elezione Iott 

PERVINCERE 
Duranle. ii gioco accu 
o sopra\l\llvendo Ono 
dal Menu Principale. 
alla fln e. di un gioco. 

r:r~~=gsii l~it~l::i~o~ 
<:he a dare un \lalore 

VERSIONE IBM I 
hu roduLione· Come. 1 
anche usando la 1asli 
joystick. 
Uso dei Me.nu · Per a 
prima le. tte.ra o nume 
J'e\lidenzia1ore su ll 'o1 
oppure premendo ii I 
Se.le.7io ne. degli Eroi · 
selez:ionare ii persom 
ne.lla po.sizione presc 

NOTA PER UTE~ 
Gii Eroi della Lancia 

AMO~A/.~~~i~ 
Controllo personaggi 
J diagrammi segue.nli 
Movlment i, ii Comba1 
la.slo Re.lurn . 

MOVIMENTI 

SINISTRA I Doppia ve.lociti 

::,1 l~IRA 
Movimenlo 

nonnale ( 

~ 
COMBA 1TIMEN1 

FUOCO Aho i 
FUOCO Centro 

FUOCO Basso 

c 

COMBATIIMENl 

SPINTl\Alloi 

SPINTA Cenlro 

SPINTA Basso 

c 

PERSONAGGI 

Tanis 
talistiche.: 

forza 16 (Danni +I) : 
ln1ellige.nza 12: Sag~ 

Oestrezz.a 16 ; Cos1it1 
Carisma 15 ; Tenden• 
per II Be.ne.: 
Puntl Bersaglio 35: C 
Annalura 4. 

EQUIPAGGIAM ENTO 
Armatura di <:uoio +~ 
Spada +2 (d&nni I · 
contro Gig&nti): 
Arco e faretra di 20 
(danni 1 4 6). 

Sturm Brightblade 
Slatistlche.: 
Forza 17 (Danni +I); 
lnte.llige.nza 14; Sa9! 
Destrez.za 12: Cosli 

Carisma 12 : Tende.n 
Giusto Bene: 
Puntl Bersaglio 29: i 
Annalura 5 . 

EQU IPAGGIAMENTC 
Maglia di feno: 
Spadone +3 (danni 1 
Ne.ssuna anna dd gil 



.tUOVE 
NDIETRO 

10 a sinistra 

che un mostro e: 
~sto si verifica 
llbaltimenlo 
~uando uno dei 
oppure quando 

o e ii personaggio 
•Ila (mischla) 

qualslasl tip(> di 

.si rivolto nella 
I bordo dello 
ggio foori liro 

ea. capace cioe di 

ndo I necessari 
e 11 personaggio 

oplorando, con una 
vedute ed usdte . 
~ verticale, 

Ila di testa 
uua muovendo 
iderata questa 
sert). Se provl una 

t:mi la barr.t 

, hai bisogno di 

tu~: 

Jllo schenno 
lo a sinislra e II 
livo. Que:llo 
ondo e cosl via. II 
>. L"icona de l 
o e rappresc:nra 
, essere faUI solo 
rimi quallro. I 
>no. 

=:uc;~:~~n!~~Jche 

~I Menu Principale . 
k o i tasti cursore 
rova sul 
llenl . quindi. una 
re ii primo. Premi 
:ambiano di 
~per ognl 

nd scambla con lei 

usa ii basrone di 
, (a lmpiegn di 

ontiene opzlone di 

'incipale. 

1 di chi usa ii 
, lo possono usare 
a la cariche u.sate 
1a se viene 
lotale appare un 
sonaggi sia in 

Protection from 

0) . 

1nizlale (p. es. armi 
•me pozioni. 
e qui. Le annl 
' totale esperienza 
I frecce e dalle 

>0ssono essere 
ii llmllato numero 

·~~:~:~~~o :.:r 
~trlzioni nel 

1neamento sbagliato 

altro subisce dannl 
1pedita, nel qual 

.re.-ih ad un altTo 
le le 1>0zioni. le 

ue) per lni:dare ii 
naggio su cul vuol 
,onaggio non 
c:I provl. rltoml 

~ . Come negli altri 
:ioldmoon) 

rima di compiere 
me dello prima. a 
per completare la 

1lsiasl momento. Se 
rkaricando . Se lo 

se:lezionl per sbaglio hal sempre l'op:done di tornare: al Menu Prlnclpale prima di provocare qualche danno. Se 
invece procedi ti verr;I chiesto ii dischetlo o la casselta con 11 'gioco salvalo e date le indicazioni per una 
c.orretta procedura. 

10 • PUNTEGGIO: 
Puoi vislonare i cuol punti esperlenza accumulatl duranle 11 9ioco me:dlante quesla opzlone. II numero lndlcato 

~~=r~~!r ~·!~~e:.e~::1 ~~;~~=:~:: ~ 11~~~1~i!~!~~:di~:,:i': !~s~rdi~~9l~.~~i;:nu0C:bfr.':ov!v~u1!1 
momento. 

11 . MENU USCITA~ 
Que:sta se:le:zione fornisu i me:zzi per tornare alla videata prlnclpale e per continuare a giocare. 

PERVINCERE 
Dunmte ii gioco accumuli 1>unti esperienza. I punti esperlenza Ii ottleni uccidendo mostri. ammassando tesori 
o sopravvivendo fino alla fine dcl gioco. II punteggio totale de.I gruppo puO essere visionato Jn ognl momento 
dal Menu Principale. Punteggi deltagllatl (personaggio per personaggio- oltre che In totale) vengono fomltl 
aUa fine di un gioco. A questo punto, vengono elencati i punteggi per ogni personaggio e vengono dati due 

r:.~~!93ii 1~11~':1=~~~:9~~~rar::':t1r J.~o:i~~~ ~~ie:~~i".!~~!~;~~i t1i =~=~:~~ drr::~~!~~~~:i~?~t oltre 
che a dare un valore numerico come mlsura del tuo successo. 

VERSIONE IBM PC E COMPATIBIU: USA DELIA TASTIERA 

~nnt;~-::;~~d~ ~,~:n~n:~~~~:a~ 1:~!s11~~:~1(:t~~t;~~"n~ 1:~ee1~d'tt/:~!!~ ~~r g~~r~:~tt••• 
joystick. 
Uso dei Menu · Per accedere: al Menu Princlpale premi Insert. Per selezionare un 'opzione da un menu premi la 

f?:~J1:e~e~11:1':r: :u1r:;~i:~:~e::i c;!!~::~ ~~~!:.nP~!i sue~~f::'d~r~;i·~e~~n:s~~d! ~~=t:.;:;i~~: Ds:1:'.:uM:~e 
oppure premendo ii tasto Escape . 
Sele:done dep11 Erol · Per muovere un personagi'o In una dlversa poslzione, usa I tasll cursore per 
~~'ti:i;::rz~~n:e;::S~~W!i~ ~~:~~:::r~ premi nter. Usa di nuovo i tasti cursore per spostare ii personaggio 

NOTA PER UTENTI ST A DISCHETTO RIGIDO 
Gli Erol della Lancia puo essere giocato da un disco rigido a patto che la tua macchina disponga almeno di I 
megabY1e di RAM. Copla tutti I file su l disco rigkto. pol rlmuovl ii file EXEC.PRG dal classlncatore 
AUTOMATTCO. Fal dopplo clic su EXEC.PRG e: II gioco ha lnizio. 

Controllo personaggi con Tastierina Numerica: 

~~=i~:~~1i15&'::!~~1,:l~:~;.-:,n~~~~~1::,1!,3 :~i~~r!ba~1~::~!~i~Li~~~~'.!:t~~'~e~~rbc:~~~n319P~:C~u~::W 1 

tasto Return. 

MOVIMENTI 

ENTRA 

i ' -
Tasslehoff Burrfoot 
Statisliche: 
Forza 13: 

. 
" ' 

lntelligenza 9: Saggeu:a 12: 
Destreua 16: Costltuzlone · l4; 
Carisma I l: - T endenza · Neutrale; 
Punll Bersaglio 15: Classe Annatura 6 . 

EQUIPAGGIAMENTO: 
Arm•tun1 di cuolo: 
Hoop_ak +:l (dd1ml 3 · 8); 
Flomfa + 1 con una saCCA di 
20 proiettill (danni 2 • 7). 

MOSTRI 

Flint Fireforge: 
Statlstiche: 
Fon.a 16 (dannl +-1): 
lntelligenza 7 : Saggezza 12; 

De.streua 10. Costlluzione 18: 
Carisma 13: Tendenza Neutrale per II Bene: 
Punli Bersagllo 15: Classe Armatura 6 . 

EQUIPAGGlAMENTO: 
Annatura In cuolo bullonato e Scudo: 
Ascla da guena 1 (danni I - 8): 
Asce da tlro (dannl 1 · 6). 

Ne:l corso delle tue esploraz.ioni tra le rovlne di Xak Tsaroth incont.-erai parecchl esseri dlversl. dagll anlmall 
ferocl ai forbi e malvagl seguacl di Takhlsis. II meglio che tl puol aspettare da questl e l"lndifferenza. ma di 
solito troverai aperta ostilitli, o pe..-che sei visto come u.n nemico o perche sel vlsto come clbo ambulante. 
Tutti questi nemlci vengono descrlttl come mostri. 
Qualunque cosa tu incontrl. ricordati che e sempre meglio difendertl con ii Combattimehto in Unea che 
aspettare di anivare al Combattimento Ravviclnato. Questo pe.rche i piU facile battere tn ritlrata dal primo 
che non dal secondo. 

UOMINI: 
Tutti gli esseri umani che inconlri e che glrano llberamente sono servi del Signori del Drago. 

DRACONIAN! BAAZ: 
Questl Draconian! sono del tipo piU piccolo e numeroso. Usali come fanterie comuni, sl trovano air ultimo 
gradino de.Ila scala soclale. 

RAGNI GIGANTI: 
Non essendo molto intelligenti l ragni gigantl seguono un ragionamento molto semplice: .. se si muove, vuol 
dire che e clboM. Sono avversari molto duri e occorre colplrll molte volte prima di ucclderll . Quando 
attaccano. lo fanno a morsl. 

TROU.S: 
Sono degli avversari piuttosto duri e difficill da colpire, e quando sono feriti gua.rlscono automatlcamente. Per 
colpirli bene occorre bTUclarll. Con le loro clave sono capacl di lnfllggere dannl terribill. 

CUCCIOU DE DRAGO NERO: ...... .....f ~;::=:;;l:F=~db~t:STIU\ 
Movlmento 
normale 

- -Qt1a."lelo gli vui viclno, t i ~offuuw <teidi addor.ao , Com~ tutti i giovani d.-aghi, ries<:ono ad assoibire I colpi 
senza rlsentirne e, anche se sono appena natl, sono del ferod assassin!. anche pe..-che non disdegnano la 
carne umana. 

ESCE 

COMBATTIMENTO IN UNEA/SCHIVA 

FUOCO Alto 

FUOCO Centro 

FUOCO Basso 

BOTTONE di luoc:o 

SCHIVA 
J Sinistra · Personagglo rlvollo · Oe:stra 

COMBATTIMENTO RAWICINATO 

SPINTAAlto 

SPINTA Centro 

SPINTA Basso 

SCHIVA 

FUOCO Alto 

FUOCO 
Centro 

FUOCO Basso 

BOTTONE di 
fuoco 

SPINTA Alto 

SPINTA 
Cenlro 

SPINT A Basso 

BOTTONE di 
ruoco 

SCHIVA SCHIVA 

PERSONAGGI 

Tanis 
Slallsli he: 
Forza 16 (Danni +I) : 
ln1elligenza 12: Saggeua 13: 

Oestrezza 16: Coslitu:done 12: 
Carisma 15: TendenLa Neulrale 
per II Bene; 
Punti Bersaglio 35: Classe 
l\nnatura 4 . 

EQUIPAGGIAMENTO: 
Armalura di cuolo +2 
Spada +2 (danni I • 8 / I · 12 
contro Giganti); 
Arco e faretra di 20 frecce 
(danni 1 · 6) . 

. a ,-..r-\) .... _ • 

Sturm Brightblade 
Sta1is1iche: 
Fon:a 17 (Danni +I) : 
lntelligenza 14 ; Saggezza 11 : 
Destre:zza 12: Costituzione 16: 

Carisma 12: Tendenza Per II 
Giusto Bene: 
Punti Bersaglio 29: Classe 
Armatura 5 . 

EQUIPAGGIAMENTO: 
Maglla di ferro: 
Spadone +3 (dannl 1 · I 0) : 
Nessuna anna da gittata. 

Sinistra · Personaggio rivolto · Oestra 

Caramon Maje..-e 
Fon.a 18/ 63 (Danni +3).: 
lnlelligenza 12: Saggezza 10; 
Oeslre:zza 11 ; Costilu"Z-ione 17 ; 
Carisma 15: Tendenu Per II 
Giuslo Bene: 
Punti Bersaglio 36; Classe 
Armalura 6 . 

EQUIPAGGIAMENTO: 
Maglia di feno: 
Spada (dannl 1 · 8): 
Lancia (danni 1 · 6). 

Goldmoon. la Figlia del Capo 
Stalisliche: 
For.ia 12: 
lntelligenza 12: Saggezza 16; 
Destreu.a 14, Costiluzione 12: 

Carlsma 17: Tenden7.a Per II 
Giusto Bene: 
Punli Bersaglio 19: Clas.Se 
Annatura 6 . 

EQUIPAGGIAMENTO: 
Annalura di cuoio: 
Bastone di Crista llo Azzurro 
(danni 4 • 9. 7 • 12. o JO · 15): 
Magia sac::erdotale del Baslone. 
vedi al sub·menu. 

I 

' I
., 

Raistlin Majere 
Statistiche: 
Fon:a 10: 
lntelligenza 17: Saggeua 14 ; 
Destreua 16' Coslilu7ione 10: 
Carisma 10: Tendenza · Neutrale: 
Punli Bersagllo 8: Classe 
Armalura 5. 

EQUIPAGGIAMENTO: 
Baslone del Mago (protezione+3: 
colpi..-e +2 · d&nni I • 8) 
Combaltimento Rawicinato con ii 
Bastone come anna; 
Combattlmento In Linea · vedi 
elenco incanlesi mi. 

I -

-~ 
Riverwind 
Statistlche: 

fn~~~~ig~~z!51~:·~~;;~ 14: 
Destrezza 16; Coslituzlone 13: 

Carlsma 13: Te:ndenza Per II 
Giusto Bene: 
Punll Bersaglio 34: Annour 
Class 5. 

EQUIPAGGIAMENTO: 
Annatura di cuoio e Scudo: 
Spada +2 (danni I • 8); 
Arco e faretra di 20 frecce 
(dannl I · 6) . 

SERVI SPETTRAU: 
Sono gll spiriti di umani o semi·umani mortl prlma di portare a tennine l loro voll o miuioni portentose. 
le anni che u.sano sono quelle che avevano morendo, di solito spade, e sono avversari lntelligenti e da non 
prendere sottagamba. 

DRACONIAN! BOZAK: 
Sono un po• piU grossi e meno numerosl degli altri. I Baaz. Usano le magie degli uominl-drago e sono devotl 
~';,:;d~:, 1!!eS~J~d!i~~~~!a5~~a ~~~n~~:':!:~o ucclsl. la loro came sl secca e sl stacca daJle ossa che 

AGHAR(NANIGULLY): 
La classe phi infima del nanl. II loro istlnto predominante e quello della sopravvivenza e per loro la 
vigllaccheria e una vlrtU, lo s1risclare un ·arte. 

SPIRIT! (WRAITHS): 
Sono gll spiriti del malvagl, condannatl o declsl a rlmanere nel nostro mondo. Quest.I non morti sono tra I plU 
mlcldiall avversari che puoi incontra re. 

KHISANTH: 
II guardlano del 'Dischi di Mishakal" e probabilmente runica cosa piU lelale ancora degli spintl. Questo e 

rostacolo ultimo da superare per portare a tennlne la mlsslone neUe ravine di Xak Tsarolh. 

OGGETTI SMARRITI E TROVATI NELLE ROVINE: 

:ee;: re ft~~~:~~ ~r!':11abb~C:ui~a~!t~~J~~ ~~r=l~~e ~bi:~~\ d~t:o::~: A0n5:h~1~ dj;:C,~j'1da:1~:· 0 

~ilA di lro\lar~ oggettl magici, ricordaU che anche glJ .uopri·in.c.antesimi upno erurrgi.a, che pofrebbe 

~= ~2sli'~;!!~~:id.~d:~~;~~ s;:g1~~~~';:~':'~ ~~ach:~~:~$~'!.e~~~ili1n~:,r;:~~·o~~~i'~'a~i un 
regola1a. • 

PERGAMENE: 
Queste contengono incanteslmi gii\ prontl per l°u$0 da parte di RalsUin , Chiunque puO raccogliere una 
pergamena ma solo Raistlin la puO usare. Dovral selezionare la pergamena rlchiesta dal sub·menu USA e, 
quando Ralstlin si trova in Combattimento in Unea. questo sari ii primo incanteslmo ad essere usato., 

SPADE: 
Sebbene I personaggl non passano ulilluare ie anni trO\late nelle rovlne possono pen) ottenere puntl· 
esperienza raccogliendone. migliorando cosi la propria poslzlone alla fine del gioc.o. le anni acquisite non 
possono essere usate perche sono scooosdute ai personaggi, I quall perderebbero anche in preml capaciti 
per le loro anni nonnali. 

ALTRE ARMI E MUNIZIONI: 
Vi sono altrl oggetti in giro, quali archl e pugnali. ma sono tutti soggetli aUe stesse limitazioni delle spade. 
Le muniz.ioni di5ponibili comprendono faretre di frecce e sacche di proiettlli per le fionde • Queste munizloni 
devono essere raccolte ogni volta che ie trovi. dato che nei combattimenti se ne usano in grande quantit.i. 
Duranle II Combatti~nto In Unea cerca di usare colpi singoll lutte le volte che i posslblle, piuttosto che II 
fuoco rapido. Questo U fan\ risparmiare 
lo spreco di lrecce e di proiettlli. Un proiettile conslste di una piccola sfera di piombo, che 
puO lnfllgge:re seri danni quando vie:ne lanclata da un fromboUere esperto. 

POZIONI. 
Tra le rovine cl sono molte pozionl, in genere nascoste dalla magia. Molte di 'ueste risalgono ai tempi del 

~!:!!~m~:S::'ead~:i=~~ '!:rise~~~~~~r~~!e ~~~~~s:~efr~1t';'oa ~I u~:g~~·i:!n e1d~1berl:.0 ;.,s:.:'S: 
deii: ::::~:;'~~:: ~~!i'k:~·,::;;,i !W:ui:.,rta lo stesso colore. Se ne provi una scopre:ndone gll effetti un"altra 

~~~j-=-~~<"~:r:o~~f:!~v~~ d!1 ~rsonagglo che a deve be.re. In questo ea~. selexiona 
USA dal menu prlnclpale e la pozione dal sub-menu che ele:nca le cose usabUl . Quando la poz.lone viene 
bevuta . I suol effeltl si appUc.ano a quel personaggio. Se non vi sono camblamenti la pozione puO use.re non 
adatta a quel personaggio. oppure sei nella locazione sbagliata peT quegli effetti. 
Le pozioni guaritrici generano un c.ambiamento permanente guarendo le ferite . Non tutte sono della stessa 
po1enza e anche gli effettl varlano. lnoltre esse PoSSOno solo rlparare I dannl subito ma non possono 
aumenl&re i 'Punti Bersaglio· di un pel"SOnaggio oltre!: I valori iniziali. Quuto tipo di pozlone puO essere 
bewto da tuttJ. 
Le pozioni di Forza e lnvulnerabilitii durano e:ntrambe per un certo periodo (variabile) ed h.ir.nno effetto solo 
su Tanis, Riverwind, Caramon, Stunn e FlinL Sono utilissime In sltuazlonl pericolose. 
Le po~ioni de Forza aumentano I dannl lnOlttl dal personaggio tulle le volte che colpls cono un avversario. 
L'emlta di danni varia. dato che alcune pozioni sono phj fortl di altre. 
Le poz.ioni di lnvulnerabllitii rendono lmmunl da attacchl non magici. rendono dlfftclle essere colpltl dalla 
magia e aumentano la reslstenza a!lli effettf di colpl magid. II periodo mlnlmo di effic.acia e uguale: per le: due 
pozionl. ma quella di lnvulnerablllta dura pill a lungo. 
Se sei proprio fortunato. puoi anche trovare pozloni che tl permetlono di conirollare I mostrl per un breve 
lempo o fino a quando non Ii uccidi. Purtroppo e difftclle scoprlre gll effettl di questo tlpa di pozione, polche 
non succede nienle a meno che ii personaggio non sia in presenza del tipo di mostro adatto. Comunque, 
quando scoprl gli effelli di quesla pozione, polral di solllo portartl vklno al mostro e attaccarlo senz.a che lul 
si difenda. fino a che non viene colpito. 

ANELLI. I 

~!,s:~b.~::~sLSA~0~;n":H~~ ~~= ~=:~.:-S:f:n'i!:~i ed~o':,f:!r!:i 1'7u~;:~:~0~1~-:!::!e_uG1~r:'11~'::!~C:W, 
diversi poteri. ma i tipi che troveral piU c.omune:mente rendono chi I porta molto diffidle: da colplre. Akunl 
sono piU efficaci di altri e una volla infilati funzionano per sempre. Fino a che non vengono selezionati, perO, 
non hanno alcun effetto e vengono considerati come portali in ta.sea o in bon.a. invece che lnfllatl al dito. Una 
vnltill infilatoJ'ane.llo viene. as soda to pe.r -mpr&- al personaggio che. lo port.a • ...__ que.to muore. svanl§Ce dal 
gloc(l>. 

BACCHETTE MAGICHE. 
UUHzzabill solo da Raistlin le bacchette magiche sono congegnl pe.r mandare incantuimi . Ognuna di esse 
dispone di un llmltato numero di cariche e. quando queste sl esaurlscono. la bacchetta sl sgretola 
polverizzandosl. Se Hi cosi fortunalo da trovare unna bacchetta magic.a. una volta messa a disposlz.\one di 
Raistlin, puO essere usata selezionando dal sub·menu USE (USA) e rimane attlva come anna nel 
Comballimenlo in Linea fino a che si scarica o viene cambiata da un'altra selezione. 

MISCEUANEA. 
Vi sono anche altri oggeltl vari, quall gloielll e tesori ma quesll, come quasi tutto, non giacciono Ii lndifesl. 

!::!!~~~t:S:;.: 1':~~;,reu~~~:~r:;~,: ~0!:::-:!_:rP~~:;:id1! ~!~i;';:ie1~::~~ea!1=::.~. ~~':ste 
trappole possono essere ide.nllficale, o perch«: sono ovvie, o perche la situazione si presenta troppo allettante 
per essere vera. Queste trappole possono essere falle sca11are a distanu. oppure evitate se un per$0naggio 
adatto le trova. 
In ogni modo , imparerai parecchio su queste ed aJtre cose. facendo la tua esperienz.a nel mondo degll 'Erol 
de.Ila Lancia ·. Buona fortuna ..• ne avrai bisognol 
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