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It is a time of dread .. 
a time of woe 

The land of Trazere is in chaos. A strange and powerful entity as 

old as tire world is stirring in its sleep. The peoples of the Ancient 

Rea/111 are being transmuted into hideous beasts by some 

malevolent power and are roaming t/1e land, slaying and 

despoiling all in their pat/I. 

Why has the King forsaken /1is people? Why does he not send 

his legions to scourge the land of its foul pestilence? 

Only the ta/wart men of the four Keeps can save the Kingdom 

fro111 evil, but surely even their great walls cannot hold forever! 

Then came the four adventurers .. 
From the North came a mighty Berserker, a fearsome killing 

machine. From the South, a Runemaster armed with magical 

spells. A Troubadour with magical songs came from the West 

and fro111 the East, an As a in, master of agility and stealth. 

Could the e be the heroes to save t/1e land? Or will they, too, 

fall, as have o many before them ? 

Now is the time of Legend .. 
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The Character classes 

Berserkers 
In the forbidding wastes of the fa r North live the Ber erkers. A 

race of warriors without equal who never tire of slaying the 
minions of Chaos. 

In the heat of battle some heroes of the Northern clans can 

enter n state of blood lust known n the 'Berserker rage'. This 

turns them into wild and furious killing machines who foam at 

the mouth and are completely unstoppable until nil their foes are 
slain. 

Troubadours 
A Troubadour is a class of warrior/musician who travels from 

pince to place hiring himself out as either fighter or ente1tainer, 

whichever is the most lucrative. The songs sung in battle by a 

troubadour are ancient melodies steeped in magic that bolster 

characteristics like strength, speed or healing. This ability works 

on the whole party, not just the singer, (a lthough he is more 
strongly affected). 

Some of the instruments fo und in the Ancient Realm have 

been boosted by the more traditional runic magic, making the 

Troubadour class extrelllely powe1ful at later levels. 

Assassins 
To the East of the Ancient Realm lies the Empire of the Moon. 

omprising, as it does, numerous feuding provinces, it is not 

Slllprising that the way of the As nssin is a popular career choice 

fo r rnany young adventurers there. Assassins are highly trained 

fighters who specialise in the back attack, which can triple the 
damage they inflict. 

Heavy weapons such ns sword or staves are too cumbersome 

for the Assassin to inflict critical damage with, but small 
weapons like daggers are ideal. 
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dd .t. 7 to this lethal ability, Assassins may also invoke 
/II a I IOI . . . 

. to tum themselves invisible by l11d111g 111 shadows. 111oon magic 

Runemasters . . 
te it Fann of magic in the Ancient Realm entails the Tlie111ostpo 1 t' 

to cast spells. A rcane reagents are mixed into a bowl use of runes . 

I ·1 t invoking these runes to give them the1r power. 
\V//S . . d •· 

All Rune111nsters must lwve se1ved an apprent1cesh1p un e1 an 

older and more powerful mage known as a 'Mantric'. When they 

d t,1el·r apprenticeship the Mantric usually grants the /la ve se1ve ' 
would-be Rune111nster the knowledge of a few runes and then 

ends them into the world, never to return. 

R11ne111asters may learn of new runes and their reagents by. 

fillding anotlier Mantric who will sell them the kn~wledge .. ft 1
1 rumoured that a powerful Mantric known only a tl1e Ancient 

lives in the mountains near the city of Treilwdwyl. 

The Monsters awaken .. 
As the Clwos deity stirred in its Jeep and dreamed its dreams of 

power, residual energies leaked into the material world ai_1d 

ca11 ed widespread mutations. T/1ese mutations took a wide 

variety of forms, from the great demonic shape of a Lord ~f 

Clwos to creatures which seemed at first glance to be ent1rely 

l1wnnn. Only the pallid colour of their skin or wild eye betrayed 

tliem ... Any character w/10 are not members of the party nr~ 

referred to as momters. Tl1ese monsters will (without exception) 

attack t/1e party nt eve1y oppo1t1111ity. 

There are many different monster races to be encountered, 

hence any battles with them are referred to as Monster 

Encounters, (See Combat Mode on how to fight monsters). 

A good general rule when encountering monsters is that the 

smaller they are, the easier they are to kill. For example, Kobolds 

are tiny huma11oid creatures who like nothing better than to hang 

around tl1e more powerful Ores or Ratmen and can usually be 

killed with t/1e minimum of effort. 

C/100 Knig/1ts on the otl1er /land are tall, l1eavily armoured 
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and exceedingly tough! 

The effect of the seeping Chaos power is not restricted to 

i ics are a so vlllnerable to fighters. Runemaster (and even Mant" ) 1 

its influence. 
l11teflige11t and very da . . . nge1ous magic-using monsters can be 

eas'. l!' spotted by their tendency to wear flowing robes or shrolld 
the11 faces under deep c / TI . ow s. 1ey can also be recognised by their 

constant atte1.npts to blast yollr party with spell rat/1er tlian 
engage them 111 physical combat! 

What to do when the game 
has loaded 
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loading your LEGEND Disk 1, you will be asked to load a 
aved Game, or stmt a ew Game. You s/10L1ld press any key if 

you wish to start at t/Je beginning. Having selected a New Game, 
you will be presented with the Party Selection Screen. This allows 

you to select your own four party members. 
T/Jere are a few restrictions to who you may /1ave in yollr 

party: 
You MUST /Jave four members at tl1e stmt of the quest, and 

you 11111st /Jave one of each c/1aracter class. Who you have wit/1in 

these restrictions and what gender they are, is completely up to 

you. 

6) Current Character Class 
T/Je c/1aracter class cun-ently selected is displayed /1ere. This will 

change whenever ' ext C/1aracter' is selected. 

G) The Character Class Portrait 
A graphic portrait of the character class currently selected is 

displayed /Jere. T/Jis will change w/1enever " ext Clrnracter" or 

t/Je opposite Gender is selected. 

(8 Ability Scores 
Tile e values are L1nique to each character, and they determine 
t/Jeir personal abilities. For example, a Berserker won't last Jong 

as a fighter if his strength is the lowest in the party. 
The Runemaster won't be able to cast very strong spell if 

his intelligence is low. 
You can change t/1e scores before you enter the game, but first 

you need to understand what t/1ey represent. (The following 
definitions can also be found in t/1e Inventory section of t/1is 

manual): 

Af =Attack Factor 
T/Je Attack Factor shows /1ow likely tl1e character is to /1it a 

monster during a figl1t. 
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Df = Defence Factor . . 
Tile Defence Factor shows how likely tile cliaracter 1s going to be 

able to block or dodge a blow from a monster. 

AC =Armour Class 
Tliis i a measure of /10w well the character is able to withstand 

/iits. Unlike other scores, tile lower the number t/1e better the 

cliaracter is protected; 
e.g. AC: -5 is better than AC: +2 

Str = Strength 
Strength i a 111easure of muscle power. It has a direct effect on 

/1ow 111uch damage t/1e character inflicts on a monster and is 

also u ed in ca/wlating the Attack Factor value. 

lnt =Intelligence 
Intelligence affects the strength of magic spells cast either by the 

R1111emaster, or of any spells cast via magic item used by other 

characters. 

Spd =Speed 
Speed is a measure of how many attacks the character can make 

on a monster in a set period. 

It also affects the speed with which each character reacts to 

the co111111a11ds given to /1i111 or Il er via the Action Menu in tile 3D 

Dungeons. 

Dex= Dexterity 
Dexterity is the agility the character shows during a monster 

encounter. It is used in calculating the Attack and Defence 

Factors. 

Con = Constitution 
Constitution is a measure of how well t/1e clwracter can resist a 

magical attack. 

It is also used in calculating the increase in /1it points that is 

awarded to adventurers w/1en their experience level increase . 
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Lek= Luck . . 
a character from a killing blow. Each t1111e this 

L11Ck saves I t , 
ie tuck point will be ded11cted from the c wrac er 

/l(lppens, 01 

LI/Ck total. t) 
k a/1 be increased by praying at Holy Temples (at a cos 

LllC C 
. g certa in items from within tl1e Dungeons. 

or by 11s111 

Hits = Hit Points 

TI 
. ·s a measure of how many /1it points of damage that 

11s I 'II d' 
characters can sustain in an encounter before tlwy w1 ie. 

T/1e Berserker described below has the following scores: 

Af .JS 

Str: 15 

Dex: 14 

Spd: 13 

Hits: 82 I 82 

Df 39 

Int: 9 

Con: 14 

Luck: 6 

AC: +O 

Changing the ability scores 
The scores that you choose here will be tl1e ones that the 

clwracters begin the game with. They will live or die by 

your choice. 
To clwnge the scores you can select some or all of the element 

icons displayed in the bottom left comer of the screen. 

T~llimmu . 
Wilen selected, t/1ese affect the ability scores. Some sc~res wi ll 

increase whilst others will decrease. It is 11p to you which 

co111bi11ation of elements you want to //Se. 

Element Boosts Depletes 

1 Earth Str, Con, AC Int, Spd, Dex 

2 Fire Dex, Spd, lnt AC, Hits, Str, Con 

3 Air Int, pd, Dex Con, AC, Str 

4 Water Con, AC, Hit , Str, Dex Jnt, Spd 
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When changing the scores, you should keep in 111i11d those score 

which would best serve the c/a s that you have elected. 

Berserkers need high scores in those abilities that would best 
serve them during an encounter with man ters. 

Troubadours require good cores in those abilities that would 
a id them in a fight. 

Assassins require good stealth and agility if they are to sneak 
up to a monster undetected. 

Runemasters require high scores in those abilities that enable 
them to be good at spell casting. 

Gender select 
You can choose male or female characters for each character 
class by selecting the male or female icon. 

Rename 
You can change the names if you wish. Type in a first name, 
surna111e and home town. 

When you are happy with the ability scores, the name and 

the gender, select another character. When you've completed 

all four party members, click on 'OK' to enter the game. 

Before we enter the game properly, there are a few other 
concepts you should be farniliar with. 

••• • 
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Jbjects and their 

rnp~~.:~'~'~;,,,, 
Before we enter the game properly, there are a few other 

concepts you should be fa miliar with. 

Tliroug/10ut the land of Trazere you will come acros many 

objects which have eitl1er been bought fro 111 an Apothecary, 

Artificer, Blacksmit/11 etc. or found within tl1e Dungeons. Pay 

great attention to the way these objects affect each character's 

ability cores wl1en they are 'equipped' fo r use, (see In vento1y fo r 

furtl1er details on equipping objects). 
Many objects will boost certain scores fo r the character that 

Jw equipped the item. Others are magica l items that can be used 

by any cliaracter for a limited number of u es, e.g rings, helms 

etc. You will learn to use these objects to your party's advantage 

during the quest. 
Ignore them at your peril! 
For example, the Berserker whose ability scores are listed 

above, would begin the quest with the fo llowing items in his 

inventory: 

Leatl1er Boots 

Leatl1er Buckler 

Cliain Mail 

Leather Gloves 

Short Sword 

When equipped, the item affect the ability scores. (Items that 

don 't increase a character's scores when equipped will be magical 

item ). All the items found in each character's invento1y at the 

tart of a New Game have been equipped fo r use already. 

e.g Leather Boots add -1 to the character's Armour Class . 

Short Sword adds +10 to the Attack factor and +20 to the 

Defence fa ctor. 
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Every adventurer has a restriction according to his character clas 

(Berserke1~ Assassin, Rune111aste1~ Troubadour) which prevents 

him fro m using (being equipped with) certain object types. 

Berserker cannot use magic wands or magic staffs. 

As as ins can only use shOJt bladed weapons (e.g daggers) and 

staffs in combat. Tiley cannot use wands, full face helms or 
metallic an11011r of any kind. 

Troubadours cannot use magic wands, axes or wear plait 
armour. 

Rune111aster are unable to use any nor111a/ weapons (except 

for staff and arcane blades) or wear armour of any kind. 

There are many different type of object in the game, 
including: 

Keys 

These are very i111portant. There are many locked doors within 

the Dungeons which require a ce1tain key to unlock them. You 

will not a/way find the key you need in the same Dungeon that 

you are rnrrent/y exploring. W hen you try to open a locked door 
you will be told which key is required. 

Rings (worn) 
These are all magical and can be worn by anyone. The number 

of uses for a ring vary. The spell cast by a ring depends on the 

type of ring worn. For example, Cloud rings give the wearer 

magical teleportation, whit t Serpent Rings will restore so111e of 
the wearer's hitpoints. 

The strength of a spell invoked by using any magical object 

mainly depends on the character's intelligence score. 

Potions 

There are many different types of potion available. Potions can 

only be used once. They all have a magical effect. 

Scrolls 

These magical scrolls allow any character to cast their spell once 
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ly Tlie runes o 
Oii · 

n the scroll indicate what the spell is. 

Helms (worn) . 
di'FFerent helms available. The magica l hel111s TI re are many 11 • 

ie l" "ted number of uses before they expire, and each have /lal'e a 11111 

varying effects. 

Wands 
·ea/ item that allows the user to cast the relevant Another magi 

s ell for a limited number of uses. 

p Otl1er items to be found include staffs, swords, daggers, blades, 

The Land Map 

Whenever a ew Game is selected the first thing you will see is the 

L d M P of Trazere. This map is also seen througl1011t the game 
an a . . the 

villaue or Keep to vmt ano r. whenever the party leaves one town, " 
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Banners 
At the start of tlze quest, your party will be in the very middle of 

the land 111ap. It is represented by a light coloured banner with 

five small crosses. After a short while, other banners will appear. 

These are either good soldiers fro111 the various Keeps trying to 

protect the land from evil (dark blue banners), or evil armies 

attempting to take over Trazere (red banners). 

(CGA PC owners should note that 'good' banners are 

displayed in red and yellow, whilst 'evil ' banners are green, red 
and yellow). 

on-party banners (good or evil) all have different symbols. In 

the case of 'good' banner this is so you can tell which Keep they 

have come from . The symbols on the 'evil' banners repre ent the 

strength of the monsters in that army. For example, the symbol 

of the hawk represents the least powerful of the evil hordes. The 

mightiest army on the land map tra vels t1nder the sign of the 

skull and comprises an army of undead champions. 

To help you identify the evil banners, their comparative 
strengths areas follows: 

Strength Banner symbol 
1 Hawk 
2 Writh ing se1pents 
3 Evil eye 
4 Thunder flash 
5 Claw 
6 Moon 
7 Chaos helm 
8 Skull 

Locations 
The map shows eve1y visitable location in the game. By moving 

the on-screen pointer to a location, you will be informed of its 

name and how well it is defended, (this is di played in the scroll 

at the bottom of the screen). If it is occupied by evil then you will 
be told that too. 
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To move t/1e party on the land m ap, simply position the cursor 

01
,er t/ie desired location and pres the elect button. The pmty 

baimer will then set off along a predeter111ined path to reach that 

location. Evil occupied locations cannot be vi ited. 

The speed at which the party moves aroL1nd the map is 

determined by the type of Steeds it has. Faster steeds cm1 be 

boug/1t from Keeps. 

Banner encounters 
Whilst en-rollte to a new location, the members of your party 

might cross paths with a travelling enemy banner. If this 

/wppens, they will enter into a Banner Encollnter. They will 

/wve the option to 'Hide' or fa ce the evil hordes. If they fail to 

hide uccessflllly, or choose to fight, then the party will enter an 

outdoor Dungeon view where they will have to fa ce the monsters 

en masse. At this point, the game will behave in the same way as 

within Dungeons (see The Treihadwyl Dungeon for more details), 

except that combat will be much more intense! 

If t/1 e pmty is tra velling the land map at midnight when new 

enemy banners arrive, there is a chance tlwt it will be ambllshed 

by the evil hordes. 

If yoll click onto the pmty banner as it moves across the land 

map, it will stop moving. W /1en the banner is still, the party will 

automatically go into hiding. If a monster banner crosses the 

same path when this happens, a Banner encollnter will be 

avoided. 

Escaping an encounter 
You can run away from a Banner encounter once into the fig/1t. 

Simply click onto Elliot the Dragon (who LISually draws the game 

map inside Dllngeons). Yoll will get away but at a cost - yot1r 

steeds will be left behind to be consumed by the hungiy monsters! 

Winning a Banner encounter 
Once all the monsters have been destroyed, simply click onto 

Elliot the Dragon to indicate that you want to leave the 
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wilderness and continue your journey across the land map. 

You should note that when you leave the wilderness the party 

leader will automatically collect the bodies of any dead party 

members. If his inventory is full, then the bodies will be placed in 

any of the other remaining inventories. You will have a chance to 
resurrect them later. 

Beginners should try to avoid banner encounters until they 

have become reasonably proficient at fighting. Certain banners 

are easier to fight than others. Fighting banners is a good way of 

getting masses of experience points quickly, if you survive long 
enough! 

The time of day 
Time goes by quite quickly when you are on the land 111ap screen. 

The sun and moon will pass overhead to indicate a new day or 

night cycle. If you place the cursor in the scroll at the bottom of 

the screen or anywhere else out ide the map, then the actual day 

and date will be displayed (in the traditional Trazere Calendar 

format). Eve1y midnight new ene111y banners will stalk the land 

and eve1y day the surviving 'good' banners will make their move. 

The battle between good and evil banners will rage 011 without 

your direct intervention. Howeve1~ after a few weeks have passed 

the Keeps will begin to run out of soldiers. You should make 

donations of gold to them so that more soldiers can be recruited 
to continue the fight. 

Time will pass by very slowly inside the Dungeons. The day 

and night cycle only occurs on the Land map screen. 

Villages, Towns and Keeps 
Each one of these locations can have within them a number of 

other visitable areas. These are accessed via a menu system . 
U ing the system is simple: 

Each menu will give you a list of options. These will either be 
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to visit or tl1i11gs to do. Each option will have a places . . 
)ding 1111111ber next to it. To select a11 optwn either press correspo1 

t/le relevant number 011 your keyboard, or move the pointer over 

tlie option and press your select button. 

In answer to a question, select Y for Yes or for No. To leave 

any menu and return to the previous one, press Escape on your 

f.:.qboard. 

Below t/le main window area is a panel which shows your four 

party 111e111bers as individual face icons. The curre11t leader is on 

t/le far left of the display. Tl1e inventory oftl1e leader is di played 

below t/1 is. 

There are a couple of new icons displayed here which are not 

used a17ywhere else in the game: 

This allows the total funds (gold) to be split evenly beti.veen the 

party. 

Wl1en selected this allows the leader to immediately collect ALL 

the gold from t/1e entire party. Thi is most useful when the 

leader wishes to buy something but he doesn 't have enough gold 

i11 l1is possession to do so. 

These ico11s are used whenever the party is in a location where 

trading is involved. For example .. . 
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The Apothecary 
This is n small sl10p that specialises in selling magical 

ingredients that are used only by the Runemaster. If the 

Runemaster is the selected leader, then pressing Sin the 

Apothecary will display l1is spell screen so that you can see whicli 

magical ingredients he is short of 

(The leader is the rnrrent c/1aracter whose face is displayed in 

tl1e lower half of the screen on the left hand side). Alternatively, 

once the Runemaster is the lender, select his face again to invoke 
his spell screen. 

(The spell screen is described in detail in The Magic Spell 

System section.) 

It does not matter who in the party does the actual buying, as 

the ingredients will be automatically transferred to the 

Runemnster's spell screen. 
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The Artificer 
Tliis /lop buys and sells items that are not armour or weapon 

related. Upon entering, you are given tl1e options to: 

( 1) Buy Items 
(2) Sell items 

Buy Items 
Moving the pointer up and down the list of items fo r sale will 

display their cos t price. To select nn item to buy, press tl1e 
relevant 1111111ber on your keyboard or move the pointer over the 

option and press the select button. 

Sell Items 
Select n11 item that you want to sell from a clwracter's invento1y 

by 111oving the pointer over the object nnd pressing the select 

button. The object will be highlighted. Now select (2) to offer the 

item for sale. 

Use t/1is icon to view additional objects if they nre available 

simply by clicking on the required icon to go to the previous or 

next object screen. 

The Blacksmith 
This man will buy and sell armour and weapomy in a si111ilar 

fas hion to the Artificer. 
Prices will vaiy from location to location . You don 't have to 

accept any offers made to you. By 'shopping around' you can 

save or make money. 

Holy Temples 
These are very important locations. Inside a temple you cnn 

choose to do one of the following: 

(1) Re urrect 
(2) Offer Prayer 
(3) Buy Healing Potion 
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Resurrect 
If any adventurers /Ja ve been killed in a D11ngeon, then you can 

bring their bones back here and have them res11rrected. Simply 

have the bones in someone else's inventory and select (1) to 

res11rrect. 

Offer Prayer 
Each pmyer costs 25 gold pieces. It is be t to b11y prayers in bulk 

(i.e more than one at a time). Each prayer adds 1 to the 

advent11rer's /11ck core. 

Buy Healing Potion 
Yo11 can buy Serpent potions which will restore character //it 

points when used. 

The Tavern 
Taverns are an important source of information and cl11es. When 

you enter a Tavern two options are displayed: 

(1) Talk with Barkeep 
(2) Talk to the Minstrel 

Talking with the Barkeep 
Barkeeps are good sources of gossip. Ta lking to them will cost you 

money, and they won't always have something useful to tell yo11 . 

Don 't worry- you'll know when they are ripping you oft! You 
should always visit a Tavern if you 're not sure what you've got to 

do next in the game. If you have started a New Game and are a 
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. . should visit the Treihadwyl Tavern to be told 
beg11111e1, you 
iv! iere to go next. 

Talking to the Minstrel 

M
. strel travels aro11nd the land as he pleases. If /1e's in the 

T/le 111 
Oil can buy songs off him whic/1 tile Tro11badour can 

Tavem, Y 
11se within tile Dungeons as Bardish Melodies. 

T/1is icon will exit t/1e screen you are wrrently on. lf there are 

no other screens to go to, tile ga me will go back to the Land 

map screen. . 
Use it to leave any of the locations previously descnbed. 

T/lere are other locations to visit on the Land map: 

The King 
Seated on his throne in the castle, King Necrix III has become 
almost a recluse since the Chaos war started. He has instructed 

his guards to send a11yone away who cannot show tile correct 

dow111entation. 

The Ancient 
An old man who will sell Magic Runes to the Runemaster. He 

lives alone in a cave in the mountains near Treiliadwyl. He can 

also identify any item/artefact/scro ll that ea ts a magical spell 
if you ask him. He is tile only source of new Runes in the game. 

The U nshrine 
R11111011 r has it that a mythical location called The Unshrine 

111ove around the /and of Trazere. obody knows exactly how to 

predict where or when it will appear next or what secrets lie 

wit/Jin it. 

Moonhenge 
An area of great power and mystery ... 

The Dark Tower 
Who lives within the evil tower and why? 
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The Guild 

The Guild is found in Treihadwyl and is a ve1y important 

location. The following options are available within: 

(1) Train Levels 
(2) Rename 

(3) Reclothe 

(4) Enter Cellar 

Train Levels 
Whenever a character wins a monster encounter, experience 

points are awarded. When a character amasses a particular 

number of points he can train up to a new level. It is here that 

each character is trained. If any character is short of the required 

total points, he will be told how many more points he needs. 

Characters do not have to go to the Guild as soon as their hit 

points total is equal or greater than that required for a new 

level break. They can amass enough points for multiple level 

breaks before going back to the Guild. 

Whenever a character goes up a level, they will also be 

awarded bonuses to add to particular ability scores. Their total 

hit points score will al o increase each time a new level is 

achieved, therefore the higher the level they are, the stronger they 
will become. 
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Training costs money. The higher the level, the higher the cost! 

Rename 
Eacli adventurer /ws a default name at the start of the game. You 

call rename each character if you wish. Select this option and 

type (from the keyboard) the name, surname and home town for 

each character in tum. To select another character, click the 
portraits in the lower half of the screen. The selected portrait will 

appear in tile left hand corner and is now the currently selected 

leader. 

Reclothe 
This option allows you to change the colour of your adventurers 

clothing to suit your own tastes . 

Enter Cellar 
Selecting this option will take you into the 3D isometric Dungeon 

environment. This part of the game is described in detail in The 

Treilwdwyl Dungeon. It is the first of many such Dungeons that 

your party of adventurers will have to battle through if they are 

to complete the game and become Legendary. 

••• • 
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The Treihadwyl Dungeon 
(the 3D Dungeon environment) 

To survive in the Dungeon environment you must know how to 

search rooms and corridors, take items, use items, unlock doors, 

cast spells, fight monsters and generally live long enough to reach 

the next Dungeon. 

0 

0 The Dungeon 
Each room or corridor is displayed in isometric 3D. Within this 

display you will see your fully animated party of four adventurers 

as well as any monsters who are in the same location, and any 
objects or items of furniture. 
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ving around MO To move a character to a particular spot in the location, simply 

select the floor tile where you want them to move to (by moving 

t/ie pointer over it and pressing the select button) and they will 

make their own way to it. There are, however, a number of 

circumstances that would prevent a character from reaching the 

selected point: 

(i) The path to the area is blocked by a locked door 
Tlie cliaracter will attempt to go as far as he can and then stop if 

a locked door prevents progress . A door that is not locked will 

open and let the character through. 

(ii) The character is blocked 
If any monsters are present they will probably tly to stop t/1e 

character by attacking or just getting in the way. 

(iii) The area is not reachable 
Some rooms or co1Tidors have exits which are not reachable from 

the character's current position. Either the selected exit is 
reachable from another area within the location or the required 

path is only available once a puzzle or other function /rns been 

solved or performed first. 

Leaving locations 
To leave one room and move to another requires the player to 

select an exit tile. These are the dark floor tiles which are found 

on the edges of the location. Selecting an exit tile tells the entire 

party that you wish to leave that location and move to another. 

At tl1is point, all four adventurers will attempt to head for the 

selected exit. Whoever gets there first will be the first character to 

enter the next location, and therefore will become the newly 

designated party leader, (see 'The Party' for more details on 
leaders) . The same restrictions for moving characters as described 

in 'Moving around' applies to leaving a location. 

G The Party 
The four characters in your party are shown here in figurine 
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form. The character currently selected will have his base 

highlighted. He is also referred to as the party leader. There are 

two other points of note: 

(i) The skulls 
The stack of four skulls indicate the general state of each 

character's total remaining hit points. Each skull represents a 

quarter of that character's total hit points. Whenever a skull 

turns dark then the total hit points are in the bottom half of tliat 

quarter. Whenever a skull disappears altogether then the 

cliaracter's hit points have dropped below that mark. Their 

current luck score is also shown by the colour of the 

skulls: 

White - 5 luck points or above remaining 

Green - Below 5 luck points remaining 

Red - No luck points left! 

(See 'Luck' for fllrther details) 

When all the skulls have disappeared, that character will have 0 

hit points and will therefore be dead. He shoL1ld be resL1rrected 

either by magic or by taking the bones back to a Holy Temple. 

(ii) Damage 
Whenever a monster makes a hit on a character then the total hit 

points damage inflicted on that character will be briefly displayed 

over the figurine. 

(9 Elliot the Dragon 
Elliot's main role in life is to map Ollt each level fo r the 

party. Selecting Elliot will bring the game map onto the screen. 
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Rooms are displayed as boxes, and corridors as lines connecting 

them together. The 'X ' marks the spot where your party are 

currently located. The name of the location and the Dungeon 

level you are in is displayed at the top of the game map. (Do not 

confllse the Dungeon level with each Character's level of 

experience. They are totally separate and unrelated. 
Whenever the game map is on-screen, the game is effectively 

'paused'. 
You can also pause the game by bringing up the invent01y 

screen, the Rllnemasters spell screens or by pressing the pause key 

for yollr machine (as described in the control summary) . 

Elliot has another function to pe1form. For further 

infonnation, please refer to 'Banner Encounters'. 

Q) The Inventory 
Selecting the knapsack display the Invento1y screen. This screen 

shows the following information: 
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(i) The objects in possession 
Each character has a quarter share in a total inventory which can 

carry 64 objects. Therefore, each character can have up to 16 

objects in their possession at any one time. 

(ii) The Characters' Ability Scores 
Each adventurer has an individual set of statistics (referred to as 

ability scores) which must be paid close attention to during the 

quest if they are to survive. These scores will change tliroughout 

the game as they are affected by objects, magic or other 

influence . 

Af =Attack Factor 
The Attack Factor determines /10w likely a character is to hit a 

monster during an encounter. 

Df =Defence Factor 
The Defence Factor determines how likely a character is going to 

be able to block or dodge a blow from a monster during an 

encounter. 
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AC= Armour Class 
Tlii is a measure of how well your character is able to withstand 

/iits. Unlike ot/1er scores, tl1e lower the number the better your 

cl1arncter is protected, 

e.g A : -5 is better than AC: +2 

Str = Strength 
Strength is a measure of muscle power. It has a direct effect on 

/10w 111ucl1 damage you can inflict on a monster and it is also 

used in calculating the Attack Factor value. 

Jnt =Intelligence 
Intelligence affects t/1e strength of magic spells cast either by the 

Rune111aster, or the strength of"any magic spells cast via magic 

items used by other characters. 

Spd =Speed 
Speed i a measure of how many attacks a character can make 

within a set period of time. 
It also affects tile speed at which each character reacts to the 

commands given to them via the Action Menu in the Dungeons. 

Dex= Dexterity 
Dexterity measures a character' agility during a mon ter 

encounter. It is used to calculate the Attack and Defence Factor. 

Con = Constitution 
Constitution is a measure of how well a character will resist a 

lllagica/ attack. With a strong constitution, he will suffer less 

damage, or the effects of a paralysing spell will not last as long 

as it otherwise would. 
It is also used in calculating the hit points increase that is 

awarded to adventurers when their experience level increases. 

Lek= Luck 
Luck is bestowed on each character by the Gods. It saves the 

character from a killing blow. Each time this happens, a message 

referring to a lucky dodge or lucky ward will be displayed and one 
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luck point will be deducted from the character's Luck total. 

Luck is also indicated by the colo11r of tlze skulls: 

White - 5 or more luck points. 

Green - Below 5 luck points. 

Red - o luck points left! 

Luck can be increased by praying at Holy Temples (at a cost) or 

by the 11se of certa in items from within the Dungeons. 

Steeds 
The speed at whic/1 your party can move around the land map is 

determined by the type of steed each adventurer has. At the start 

of the quest, each clwmcter has a Nag which is the slowest 

available. Steeds can be bought from Keeps. 

Levels and Experience 
For eve1y encounter that a character wins against monsters, he 

will gain experience points. Once the character has amassed a 

certain total of experience points, then he is ready to be trained 

11p to a new level. To reach a new level, the character must visit 

the Guild in Treihadwyl and 'Train Levels'. 

The first few level 'breaks' are achieved by reaching t/1e following 

totals: 

Level 1 - Level 2 2,000 experience points 

Level 2 - Level 3 5,000 experience points 

Level 3 - Level 4 12,000 experience points 

Hits = Hit Points 
This is a measure of how many hit points of damage your 

character can sustain in an enco11nter before he will die. Each 

adventurer's maximum hit points total will increase w/1en he 

gains an additional level of experience. 

Gold 
Gold is used for buying items and information from various 

locations inf Trazere. Whenever a monster is killed during an 

encounter in a Dungeon, there i a chance that it might leave 
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beflind a bag of gold that cnn be collected. Whoever takes the 

gold will automaticnlly collect all the gold in that location. The 

amo 11nt of gold to be found in each bag varies from monster to 

monster. 

Tfiere are a couple of icons that you need to use on the Invento1y 

creen: 

Equipping 
To use an object in your inventory you need to eq11ip it first. If 

you are just carrying an object then it is not ready for use. It 

11111st be equipped: 

e.g Mithril Mail 
To 11se this armour (i.e wear it) you would select the object then 

select tl1e Equip icon. T/1e /1ig/1light colour around the object will 

clwnge to indicate that it is now being 11sed. 
If you want to wear anything, be it rings, armour, helm , 

s/1ields etc. yo 11 must equip them first. If you wish to have a 

partic11lar key ready for use, then you mu t equip it so tlwt it will 

appear on the cany plinth. This also applies to wands, staffs, 

weapons, scrolls etc. 
Some objects behave differently when equipped. For example, 

magical ingredients found within Dungeons should be given to 

the Runemaster. When equipped, they will disappear from the 

inventory and will have been added to the Runemaster's spell 

ingredients totals on his spell screen. A few more magical items 

behave in a similar fashion. 
Note that selecting an item in a character's inventory will 

display its name 0 11 screen. 
To stop using an item, simply elect it and click on the equip 

icon again. It is now just being carried and not being used. 

Dropping 
If you have an object in your invento1y that you want to drop 

onto the floor in a Dungeon, then select the item and then 

click on the Drop icon. This will deposit the object at t/1e feet 
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of the clwracter who lws dropped it. T/1e only reason why you 

would want to drop an ob;ect is if you have no further use (or 

room) for it. Yo11 do11 't have to drop an item to be able to give it 

to anotl1er character in your party. 

Players sho11ld note that obiects can only be dropped when in 

the Dungeon environment. To get rid of ob;ects 011tside the 

Dungeons you must ell them to a willing purclwser. 

Giving objects to other characters 
On the right hand ide of tl1e invento1y screen yo11 can see all 

fo11r adventurers. Tl1e selected cltaracter is shown in full colo11r 

and the others in monochrome. To give an ob;ect to another 

cl1aracter, select the obiect once then select tlte character yo 11 

wish to give it to, from tl1e po1traits on the right of the screen. 

The ob;ect will disappear from the selected character's inventory. 

If yo11 then switch to the other character, you will find the obiect 

is now in their invento1y. 

If the character yo11 are giving the ob;ect to has no spare room 

in his invento1y then yo11 will not be able to give it to him. 

Load and Save 
Select this icon if you want to save your c11rrent game 

position to disk, or load in a previo11sly saved game file. To 

save you will need to have pre-prepared a blank formatted 

disk. You can have up to ten different save game files on a 

disk . Yo11 will be asked for a save or load game file number. 

Simply select 0 - 9. At this point yo11 sho11ld remove your Legend 

Game Disk and insert your Save Disk, then press a key to tmt 

loading or saving. 

PC Hard disk user - if the game is running from a hard disk 

then it will save back to the hard disk. Yo11 will find the save 

file in the ame directory as your LEGEND game file . 

Exit Screen 
This icon will take you off the Invento1y screen and back to 

the D11ngeon environment. It also appears on many other 

screens and serves a similar f11nction. 
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The Item Plinths 
Tliree ite111 plinths are displayed. Equipped items appear on these 

pli11tl1s. 

carry plinth 
T/li plinth is the character's left lwnd. Equipped items that 

appear in tl1is hand include: scroll , wands, potions, staffs and 

keys. 

weapon plinth 
Tliis is the character's right ltand. As all available adventurer 

are right handed, the equipped weapon will always appear on 

t/lis pli11tll. 

Arcane plinth 
Magical item will appear here if they are items that can be 

worn, e.g rings, ce1tain helms, particular shields. 
Please note that 11ormal non-magical clothing will 11ot appear 

011 any of tlze plinths when equipped, e.g plait mail, winged 

helm, gloves, bucklers, etc. 

Using equipped objects 
To use any of tl1e items on the plinths you must move the pointer 

over the relevant plinth and press the select button to select it. 

Some objects only lwve one use (e .g scrolls) and will disappear 

from tl1e pli11th as soon as they've been used. Others have a 

lilllited number of uses and t/1en they too will disappear. ate 

tlwt the plintl1 will highlight (i.e change colour) wl1e11 the object 

on it is being used. 

4D Rally (ENTER key) 
This icon has a number of uses, but the pri11ciple remains the 

same. 
Selecting the Rally icon gives the remaining characters an 

order to rally around the party leader. There are a number of 

reasons why you would want to select Rally: 
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(i) During battle 
If, in a monster encounter, one of the party is being severely 

beaten by the monsters, by selecting Rally (when that character is 

the party leader), the remaining adventurers will attempt to 

gather around him and help fight off tile 111onsters . 

(ii) Surround spells 
A Runemaster may have a surround spell that lie wants to cast 

on the entire party. By getting the pa1ty to Rally around him, the 

spell can hit everyone at once. (See The Spell System for furth er 

details on magic). 

(iii) To stop running away 
When in Chicken mode, selecting Rally when all mernbers of the 

party are in the same location will stop them running away. 

0 The Compass 
This always points to the North to avoid any confusion when 

leaving a room or corridor and entering a new location . 

O The Chicken 
If the party leaves a room whicl1 contains monsters, then they are 

deemed to be running away. This means that the entire party will 

flee in a blind panic and run to any exit. They will keep going 

until one of the following occur : 

(i) They reach a dead end. 

(i i) Monsters block all the available exits. 

(iii) The Rally icon is selected when all remaining adventurer are 

in the same location. 

(iv) They all die! (a worst case scenario!) 

When in running away mode, tl1e chicken will flap hi wings to 

indicate that the party i fleeing. You can induce running away 

mode either by clicking onto an exit square whilst monsters are 

still present, by clicking on the chicken, or by pressing Escape on 

the keyboard. 

ate that if you run away from man ters, they will give chase 
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until t/le)' catcil up wit// you. Anyo11e w//o enters a location wit// 

opposiiig forces already pre ent will be at a fig/it disadvantage. 

Tlie,I' can be 'ambusiled' under tllese circumstance . T//is means 

t/lot a sligllt tactical advantage can be made by running away if 

i·ou re-group (i.e RALLY) in a nearby room, ready for the 

: 110115 ter wl10 will enter tl1e location after you. 

0 The Action Menu 

PUSH ~AK& ~OOK oPen SHU~ B&RS&RK&R RAG& 

Tfiis menu lws five basic option tl10t any of the cl10racters can 

pe1fonn. Tilere is a sixtl1 and final option, wilich is unique to 

enc// clwracter. 

T/1ere is a basic principle that sl10uld be understood when 

using tl1e options fo und in the Action menu. Whenever a 

clwracter attempts to manipulate or examine any ite111s within a 

Dungeon, w/letl1er they are signs, levers, chests, etc. it should be 

noted that the action 111ust be aimed at tl1e base floor tile that t/le 

tmget is tanding on, and not at t/le target itself 

Push (FS) 
Tl1is option is used for pu /1ing button and lever . 

Take (F6) 
To take an object from t/le floor or fro m inside a container. 

Look (F7) 
Use t/1is option for reading signs or for looking imide open 

containers to see what tiley contain. (All objects are referred to a 

'treasure' wilen you use the look option .) 

Open (FB) 
Tl1is option is used for opening containers or doors. If tl1e door is 

locked and you don't have tl1e correct key equipped, then you will 

be told wl1ic/1 type of key you need. 
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Shut (F9) 
Use t!lis option to close doors or containers. 

Special abilities (PIO) or SPACE BAR 
The final option on tl1e Action 111e11u is different for eacl1 

character as it is their own special ability: 

Berserker 'Rage' 
The Berserker will enter an attacking frenzy. When he is in this 

state, he can do untold damage to monsters. 

Troubadour's 'Bardish Melody' 
The Troubadour can sing from a selection of up to 8 different 

songs. 

Each song has a lasting magical effect on the party. When a 

song is sung, a mall musical note will appear in the far right of 

the message window below the Action menu. To deselect a song, 

select another song or select tl1e rnrrent song to stop it playing. 

Melody 
The T/lief of Dolik Pass 

Warriors Awakening 

Ballad of Elanor 

Kijam Litany 

Smithy ong 

Effect 
Boosts Party Dexterity 

Boosts Party Strength 

Boosts Party Defence Factor 

Boosts Party Con titution 

Boosts Patty Armour Class 

Adieu Sweet Dullard Boosts Pmty Intelligence! 

Dance of the Faerie Queen Boosts Party Speed 

March of the Bold Ones A Weak Regeneration Spell 

Assassin 'Hide in shadows' 
Using this option will turn the Assassin invisible. This means 

that he should be able to sneak up on a monster unawares. The 

Assassin speciali es in stabbing people in the back, so he will 

inflict much more damage if he attacks from behind rather than 

from tl1e front. 

Runemaster 'Cast a spell' 
The Runemaster is the only official magic user i17 the party. He 

can pre-prepare up to 10 different spells in advance, which will 
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appear on the spell list screen. The Magic spell system is 

described in a separate section. 

Tile Message window 
Whenever a character does something it will be confirl/led in tl1is 

window with a message. During a monster encounter, the 

all/OLll1t of damage each clwracter has inflicted on a monster will 

be reported here. Messages will be more selective if lots of action 

are pe1fonned at once, e.g during battle, some other actions like 

TAKE or PUSH might not be reported if a lot of fighting is in 

progress. 

If you've taken an object but did not see a message confinning 

tl1is during a battle, simply look in the relevant character's 

inventory to check if tl1ey have it or not. 

Tl1e right hand ide of the me sage window is used for 

displaying runes indicating a11y continuous spell effects that are 

affecting that character, e.g Antimage, Bardi 11 Melodies . 

Combatmode 
To swvi11e a Monster Encounter, you need to put the adventurers 

into combat mode. If a suitable weapon ha been equipped 

beforehand, t!len you simply choose the relevant character and 

select their weapon plinth, (the right hand) . Tile plinth will 

highlight and tl1e clwracter will enter combat /I/Ode. You can 

pe1form the same action on the remaining adventurers to get 

them to join in, or you can select the Rally icon which will 

automatically put everyone else into combat mode. 

Combat mode is automatically de elected when all the 

monsters in the location have been defeated. 

You can deselect combat mode manually during a figl1t by 

simply selecting the l1ighlighted weapon plinth again. Some 

options on tl1e Action menu will also deselect combat mode. 
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Bare knuckle fighting 
Note tlwt a character will enter combat mode, even when l1e has 

no equipped weapon. He will ju t use l1is bare fi st to fight the 

monsters! (This i n 't recommended!) 

The Magic Spell System 
Magic is a very important element in tl1e land of Trazere. The 

R11ne111aster will use it extensively during the quest, and the other 

adventurers also have acce to magic via arcane (magical) items. 

Many monster can 11 e magic too, so beware! 

The principles of arcane power 
Note that the availability of spells is NOT restricted in any way 

to the Rune/I/aster's Level, or his total experience. The only 

restriction is tl1e party's ability to buy tl1e runes from the Ancient 

or find ingredients from other sources. 

The R1111emaster can mix spells if he lws the following 

components in his possession: 

An Equipped Mixing Bowl 

Magical Rune 

Magical ingredients 

The Mixing bowl 
On its own, this is just an ordinary mix ing bowl, complete 

with its mixing implement. The R11ne111aster begin the game 

with one already equipped in this inventory. (This will 

appear on l1is arcane plinth). Witl10ut a bowl, the 

Runemaster will be unable to mix any spells in the Dungeon 

environment. 

Mixing Bowls can be bought from any Artificer if the 

Runemaster loses or sell the one he has. 
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6) Magical Runes 
There are 16 Runes available in the game, which are broken 

down into two different type : 

(i) Director Runes 
These indicate the direction that tl1e spell sl10uld travel in . There 

are four of these available: 

Rune 
Fonvard - The spell 's effects are targeted at the floor tile 

immediately ahead. 
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Rune 
Surround - The spell' effects are aimed at tile eight floor tiles 

i111111ediately 111-ro1111ding the caster. 

Rune 
Mi ile - The pell 's effects are placed in a mis ile and are aimed 

at a particular location. 

Rune 
Continuous - The spell's effects continue to act on the target 

location until it is dispelled or the party leaves the room. T11e 

spell is recast on that location approximately every four seconds. 

(ii) Effecter Runes 
These indicate the effect of the spell on the target. There are 

twelve available: 

Darnage 
Will inflict damage. 

Healing 
Will heal. 

Dispel 
Will stop any 
continuous spells and 
remove rnagica/ 
protection from a 
character. 

Speed 
Will increase speed. 
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Paralyse 
Will paralyse. 

Antimage 
Protects from magic. 

Thrall 
Your willing servant! 

Make Weapon 
Creates a mystic 
weapon. 

Teleport 
Gives teleport 
capabilities. 

..J 0 

Regeneration 
Will automatically 
regenerate lost hit 
points. 

Disrupt 
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,..\ 1•ery powerful 
Da111age spell that can 
result in 
i111111ediate death 

D 

Vivify 
Resurrect the dead! 

G) Magical ingredients 
On its own, a Rune will do nothing. Each rune needs to be paired 

with t/1e correct spell ingredient(s), (e.g Missile requires one Wing 

of Bat) for it to work. To know which ingredients go wit/1 w/1icl1 

runes, see the Magic eye for further details. 

The Eight ingredients 
Tl1ere are eigllt different ingredients in the game. So111e can only 

be bought from an Apothecary, whilst others can be found within 

Dungeons. To add ingredients to tl1e R11ne111aster1s ingredients 

store, select the bag of ingredients which should be in the 

/~1111emaster's inventory and equip it. The bag will disappear and 

tl1e ingredients will now have been added to the R11ne1naster's 

personal store. 
Note that when you pick up ingredients in Dungeons tl1ey are 

NOT referred to by the ame name, e.g Dragon tooth will be 

described as a Bag of Ugly Teeth. Tlw names are cryptic clues to 

tile real ingredient's identity. 

Tl1e ingredients available are: 

Wing of Bat Mandrake 

Brimstone Crystal 
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Dragon Tooth Nightshade 

Hedjog Venom Phoenix Claw 

You will find thnt tl1e Rune111aster will nm out of particular 

ingredients. Wl1en tl1is happens, any spells that require those 

ingredients will not be able to be mixed. A message saying 

'Ingredients' Low will warn you of this (on the spells in use list) 

when you atte111pt to mix tlzem. 

(t The Magic Eye 
Select this eye with the pointer. A separate screen will be 

displayed whic/1 will show the Runes and which ingredients they 

require. To retum to the Spell mixing creen, press the select 

button. 
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The spell Scroll 
Selecting t11is scroll will bring up the spells in use creen, but with 

extra icons on tl1e right l11111d side. 

To use any of tlze icons, a pre-prepared spell I/lust have already 

been selected for t/1e icon to refer to. 

e.g click on a spell n11111ber which lws a pell on it, (it will 

change colour to indicate that it i selected). 

(i) Information scroll 
This will tell you what tl1e spell is and what ingredients are used 

in it. 

(ii) Re-mix 
Once you've 111ixed a spell once, you don't want to go tilrough the 

a111e process eve1y ti111e. Simply select the spell and click remix 

to /I/ix more casts of tliat pell. Tile relevant ingredients will be 

auto111atically removed fro111 tile R1me1naster's inventory eac/1 

time a spell is re-mixed. 
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(iii) Delete a spell 

Select n spell then select this icon to delete thnt spell from the 
spells in 11 e list. 

You cnn chm1ge the order of pells by selecting the spell you 

wish to 111ove nnd then selecting the new number you want to 
assign it to. 

0 Mix Spell 
W/1e11 you 're happy with nil the elements thnt you wish to put in 

the spell, you should select this icon to mix the spell. 

0 Empty Bowl 
If you 've 111ixed n spell that you 're not lwppy with, then selecting 

this icon will ditch the ingredients from the bowl. 

ote that once you 've ditched a spell you cannot retrieve the 
ingredients. They are lo t forever. 

(D The Mixing Window 
This is where you nwke your spells. To do this you need to know: 

How to mix a simple spell 
Please note tlwt for the p111poses of this section, spell have been 
divided into 's i111ple' and 'complex' types. 

In a New Ga111e, The R11ne111aster only has three Runes in his 
possession: 

MISSILE, DAMAGE and HEAL 

With these Runes, he is nble to 111ix n few simple spells 
together ready for use. 

How to make a Missile Healing spell 
Please note tlwt if you hnve been through the Beginners tips, you 
will already know how to mix a simple spell. 

Select t/1e MISSILE Rune (the nme that looks like a11 Arrow). 

You will see the Rune nppear in the left hand side of the mixing 

window nnd its nnme appear in the bottom left hnnd comer of 

P A G E 

L E G E D 

t/ie screen. 
Now select a WING OF BAT (the first ingredient in the 

ingredient store). 
"Tile ingredient will appear on the right hand side of t/1e mixing 

· toiv and the nn111e will be displayed beneath the name of the 11'1111 

mne in the bottom left hnnd com er of the screen. 

Click onto the Missile Rune in the mix ing window which will 

now appenr in the bottom left hand com er of the screen. You will 

ee the lwnd 111ix the two together in t/1e bowl. 

You lwve now made a MISSILE. 

This isn 't a finished spell. You have only crented the first 

component. 

The same process applies to making the HEALING component. 

Select the HEALING Rune, then select tl1e Hedjog Venom 

ingredient to go wit/1 it. Follow tl1e same process as described for 

MISSILE. 

i.e elect RUNE (will appear left hand side of window) select 
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INGREDIENT (will appear on right hand ide of window). 

Click on RUNE in window (Sy111bol now appears in bottom 

left hand of creen). 

You now need to 111ix MISSILE and HEALING together. Select 

the mixing bowl to mix them. The spell has now been added to 

the Spells in Use list. To see it there, click on the Spell Scroll. 

(To 111ake a MISSILE DAMAGE pell, just substitute the 

DAMAGE rune and its ingredient in place of HEALING and its 
ingredient.) 

Any spells that don't 111ake any sense (i.e those that don't 

follow the rules of spell 111ixing) will be tipped out of the 111ixing 

bowl in the 111ixing window 011 the pell mixing screen. 

To cast the pell, select the leave pell creen icon: 

Select the Rune111aster in the Dungeon and either select his 

special ability (i.e AST SPELL) by clicking on the Action 111enu 

or press F10. 

The Spells in use list will appear on screen. Move the pointer 

over the 11u111ber of the spell you wish to ea t and press the select 

button. For this MISSILE spell, a floor tile needs to be elected 

where it is to be aimed, before the spell will be ea t. 

Alternatively, whenever in the Dungeon si111ply press the 

correct spell nu111ber by pressing the n1u11ber keys 1 - 0. The 

Runemaster will be automatically selected and will be ready to 

cast the spell. 

How to mix a complex spell 
Co111plex spells contain more than one Director Rune and more 

than one Effecter R1111e, as opposed to the simple spells that only 

have one of each. 

e.g Heal, Antiniage, Surround, Paralyse, Continuous, Damage, 

Missile, Damage. 

All the spell co111ponent are effective in the order in which they 

are arranged in the spell. The above spell would do the following: 
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(a) Heal - The caster heal l1imself (rega ins some of hi lost hit 

puints). 

(b) Antimage - The caster gives ltimself temporaiy im111unity 

from magic. 

Thi will stop working if a dispel is ea ton the caster. 

(c) Surround - the area of influence for the re111ainder of the 

spell is transferred frorn the caster to the eigl1t surrounding floor 

locatio11s. 

(d) Paralyse - A paralysis spell is cast on eacl1 of the 

surrounding eigl1t location . 

(e) Continuous - Any fwther effects from the remainder of the 

spell will lwve a continuing effect on the eight location unless 

dispelled or the party leave the room then returns. 

(f) Damage - T11e caster is now surrounded by continuous 

damage spells. They will be able to walk through them due to the 

earlier Anti111age effect. 

(g) Missile - Further co111ponents of the spell are fired away from 

each of the eight locatiom in directions directly away from the 

caster's location. 

(11) Damage - Tl1e missiles will cause damage on explosion . 

The Rules of Spell Mixing 
There are only a couple of restrictions on the components tlwt a 

rnnemaster can include in any spell. 

(i) The combination of FORWARD, SURROUND and 

SURROUND, FORWARD are not penni sible unless separated by 

a MISSILE nme. 

(ii) o more tlwn two MIS !LE runes can exi tin any one spell. 

(iii) The sequence of nmes URROUND, MISSILE, CONTINUOUS 

i not allowed, even if padded out with other rnnes . 
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You will need to cast a few spells in the first roo111 in 

Treilwdwyl, so it is the ideal opportunity to practice mixing 

and casting. 

It is important to note that arcane monsters have exactly the 

nme magical capabilities as n Ru11emn ter. This means that 

they won't always cast damaging spells. At times, they will cast 

spells that are beneficial to otl1er monsters in the room (/1ea/i11g, 

teleportntion, etc). It is possible for your party 111e111bers to be 

affected by these spells if they manage to get i11 the way, just as it 

is possible for your da111age spells to affect your own clwracters if 

they are not adequately protected. 

Example Spells 
To get you started, a few ve1y handy spells are listed below which 

you will find useful during the game. Note tlwt to mix tl1ese 

spells you will need more ingredients than you start off with so 

that n number of Runes will have to be bougl1t from the Ancient. 

Missile, Dispel, Paralyse 
This is useful against monsters. It will remove any magical 

protection and then paralyse tl1e monster, giving your character 

the luxury of being able to attack it without fear of retaliation. 

Missile, Speed, Teleport 
This will double a clwracter's combat reaction speed and tl1en 

enable him to teleport into the thick of combat. 

Missile, Surround, Vivify, Healing 
Tl1is will literally save a few lives! Vivify allows the caster to 

re urrect dead paity members. It will also hen/ them. 

Spell that begin with the Missile component have to be ai111ed by 

the caster. If Missile is included i11 the spell but is not tl1e first 

component, then you don't need to aim. 
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So there you are. The land of Trazere is in your hands. It will 

need nil your wit, all your e11durance, your brave1y too, if you 

will succeed i11 your quest. 
But you have four loyal companions to help you, as well as a 

host of magic spells. 
Success will bring great reward. You will, in effect join those 

elect few who become a Legend i11 their own lifetime. 

We wish you well. 

• •• • 
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Die Zeiten sind iiberschattet 
von Furchtund Elend ... 

1111 L1111de Trazere lterrscht Chaos. Ein fre111des, 111iicl1tiges 

I Vese11, so alt wie die Welt, bewegt sic/1 im Schlafe. Die Volker 

cles Alte11 Reiches werden durclt finstere Miic/Jte in grauenvolle 

Tiere verw1111delt 1111d zielten plii11demd u11d meuchelnd durch das 

L1111d. Hi11ter ich lasse11 sie eine Spur der Venviistung. 

IVesltalb hat der Konig sein Volk verlasse11? Weslwlb schickt 

er 11icltt seine Legione11, um das Land von die er sclneckliclte11 

Gei(!,el w befreien? 

Einzig die getre11en Mii1111er aus den vier Weltrtiirmen kbnnen 

das Konigreic/1 vor den fi11stere11 Miichten retten, doch selbst 

cleren starke Mauem werde11 nicltt auf ewig stand/111/ten! 

Dann kamen die vier Abenteu rer ... 
Aus de1n orden kat11 ein 111iichtiger Berserker, eine 

furchtetTegende Mord111a chine. Aus dem Siide11 ka111 ein 111it 

111agisclte11 Zauberspriichen bewaffneter Ru11e11111eister. Ei11 

Troubadour mit 111agi cl1en liedem kam aus de111 Westen, 1111d 

au de111 Osten er chien ein Marder, ein Meister der Gewandtheit 
u11d List. 

So//te11 diese vier Mii1111er etlva die Heiden sein, die das Land 

retten wiirden? Oder werden auc/1 sie scheitem, wie so viele 

andere vor ilmen? 

E bric/it die Zeit der Legenden an . .. 
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Die Figurenklassen 

Berserkers (Berserker) 
Die Berserker leben i11 rler trostlosen Orie des /when Norden . Sie 

sinrl eine Rosse rler Krieger oh11eg/eichen1 die niemals miirle 

werrlen, die Gesellen des Cliaos Zll bekiimpfen. 

Wahrend einer /1eif5en Schlacht tritt bei manche11 Heiden der 

nordischen Starnme ein Z11sta11d der B/11triinstigkeit ei111 den 111011 

'Berserker rage' (Berserkerw11t) nennt. In diese111 Zustand werden 

die Berserker Zll rase11den 1111rl wild entschlos enen 

Mordmaschinen, denen rler Sc/10u111 vor den Mund tritt, unrl die 

sich rlurch nic/1ts unrl niemanden aufhalten /assen, bis all ihre 

Feinde niedergemetzelt si11rl. 

Troubadours 
Troubadours gehoren rler Klasse der Krieger/Musikanten an, die 

von Ort Zll Ort ziehen 11nd ihre Diemte als Kiimpfer oder Musiker 

anbieten, je nachdem was eintriiglicher ist. Die Weisen, die ein 

Troubadour wi:ihrenrl einer Schlacht singt, sind alte Melorlien, die 

mit Magie durchdnmgen sind, unrl die Eigenschaften wie Starke, 

Schnelle oder Heilung verstiirken. Diese Fiihigkeit wirkt auf a/le 

Mitglieder der Gruppe, nicht nur auf den Stinger (wenngleich 

dieser starker betroffen ist). 

Einige der lnstrumente, die im A/ten Reich gef11nde11 werden, 

sinrl mit ei11e111 trarlitionelleren Runenzauber ausgestattet, 

worlurch die Klasse der Troubadour auf hoheren Ebenen 

ungernein mi:ichtig wird. 

Assassins (Morder) 
Im Osten des A/ten Reichs liegt rlas Imperium de Mandes. Da 

das Reich au za /1/reic/1en ve1feindeten Provinzen besteht, ist es 

nic/1t weiter verw11nrlerlich1 daf!, der Beruf des Mordel'. bei den 

j1111gen Abenteurern rlieses Landes sehr beliebt ist. Marrier sinrl 

/10chq11alifizierte Kiimpfer, die auf den A11griff vo11 hinte11 
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1
. · rt sind eine Angriffsart, die die verursac/1te11 Schi:iden 

spezia 1s1e ' 

rdreiFac/1e11 kann. 
ve I' rl M .. d 

Wa FFen wie Schwerter oder Stabe si11d en or em z11 Sc/1were II' . 

I k 11111 dam it ernste Schi:iden zu venir achen. S1e 
1111ge en , 

b rzugen kleine Waffen wie Dolc/1e. 
evo d' M .. d 

Zusiitz/ich zu rlieser tbdlichen Fiil1igkeit konnen ie or er 

I 
· 1 Mondzauber anwenrlen, der sie im Sclwtten ver teckt rwc 1 e111e1 

und dadurch unsichtbar mac/1t. 

Runemasters (Runenmeister) . 
Die wirk1111gsvollste A1t van Magie erlli:ilt man im A/ten Re1c/1, 

1 be/. der Herstel/11ng vo 11 Za11bern R11ne11 verwendet. we 1111 111 at 
Obsk11re Reagenzien werden in einem Gefiif!, ver111isc/1t, wiihrend 

gleichzeitig die R1111en beschworen werrlen, um diesen ihre 

au(!,erordentliche Kraft Zll verleihen. .. . 
Alie Runenmeister 1niis en bei einem i:ilteren 1111d 111ac/1t1geren 

Magier, einem 'Mantric', i11 die Lehre gehen. Haben sie ilne 

Lelnzeit beendet, gibt der Mantric den wkiinftigen 
Runenmeistern gewohnlich das Wissen um ei11ige R1111en weiter 

imd scliickt sie /os in die Welt, auf da{!, sie niemals wiederke/nen. 

Runenmeister ko1111e11 i/1Te Ken11tni se erweitem, indem sie 

andere Mantrics finde11
1 

die i/111e11 das Wissen 11111 11e11e Runen 

und deren Reagenzien verkaufen. Geriic/1te11 wfolge lebt ein 

a11sgesproc11en 111iicl1tiger Ma11tric1 den man nur als den 'A ncient' 

(Greis) kennt, in den Bergen 11ahe der Stadt Treilwdwyl. 

Die Ungeheuer erwachen ... 
Wi:ihre11d die Cliaos-Gottheit sic/1 im Schlaf bewegte und ihre 
Trii11me von der Macht triiumte, wurden Restenergien freigesetzt 

1111ct gelangten in die materielle Welt, wo sie weitverbreitet 

M11tatio11e11 verursac/1te11. Diese Mutationen tmte11 in den 
verscl1iede11ste11 Fonnen auf, vo11 dem grof!,en diimo11isc/1en Henn 

des Chaos, bis hill zu Wesen, die auf den ersten Blick durclwus 

mensc/1/icli wirkten. Nur die bla f!,e Farbe i/1rer Haut und ihre 

wilden Augen verrieten sie .. . Alie Figure111 die nicht Tei/ der 
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Gruppe sind, werde11 als Ungelleuer bezeiclmet. Diese Ungeheuer 

greifen die Gruppe (ausnahmslo ) bei jeder passe11de11 Gelegenheit 
n11. 

Wiihrend des Spiels stbf!,t man nu( die 1111terschiedlichsten 

Klassen vo11 Ungeheuem; die verschiedenen Schlnchten werden 

al Zusa111111en tbf!,e mit Ungeheuem bezeiclmet (z11111 Kampf 
gegen Ungeheuer siehe 'Kampf-Modus'). 

Ganz nllge111ei11 ist zu den Z11 nmmenstbf!,en 111it Ungeheuem 

zu sngen, je kleiner die Ungehe11e1~ desto einfacher ist es, sie zu 

tbten. Koba/de sind z.B. winzige humanoide We en, die sich am 

liebsten in der iihe der miichtigere11 Ores oder Rntte11111iin11er 

auflw/ten; Koba/de konnen gewohnlich mit einem Mi11i11111111 an 
Anstrengung getbtet werde11. 

Chaos Knights (Chaos-Ritter), dagegen, sind van grof!,er Statur, 
schwer bewaffnet und ausgesprochen ziih! 

Die Auswirkung der durc/1sickemden Chaos-Macht besc/Jrii11kt 

ich nicht nu( die Kampfer. Auch Runenmeister (und sogar 
Mantrics) 1111terliegen iltrem Einfluf!,. 

Intel/igente und nusgesproche11 gef(ihrliche magiekundige 

Ungeheuer lasse11 sicll leicht ausmachen, aufgrund illrer Vorliebe 

fiir wallende Gewiinder und fiir tiefe Kapuzen, mit denen ie ihre 

Gesichter verhiillen. Ei11 weiteres Erken11ungs111erkmnl ist die 

Tat ache, daf!, sie stiindig versuchen, die Gruppe durch 

Znuber priiche w vemicllten und sie nicht so sehr i11 ei11en 
direkten Kampf ve1wickeln wollen! 
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Bei111 Laden lltrer LEGE D Diskette 1, werden Sie gefragt, ob Sie 

ein Saved Gal/le (gespeichertes Spiel) laden oder ei11 New Game 

(1ie11es Spiel) starten mochten. Betiitigen Sie eine beliebige Taste, 

we1111 Sie am Anfnng begin11e11 mochten. Habe11 Sie ein ew 

Game (11eues Spiel) gewiihlt, ersc/1ei11t der Figurenauswahl­

Bildschinn. Hier konnen Sie die vier Mitglieder ihrer Gruppe 
auswiihlen. 

Bei der Auswah/ Jhrer Spielfiguren gibt es einige 

Einschri:ink1111gen: 

Sie MUSSE l/1r Abe11teuer mit vier Spielfig11re11 beginnen, 

wobei jede pielfigur einer anderen Figurenklnsse a11gehore11 

11111(5. Welche Figuren Sie i1111erha/b die er Einschriinku11ge11 
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auswiihlen und welchen Ge chlechts diese sind, bleibt vollig 
Ihnen iiberlas en. 

O Aktuelle Figurenklasse 
Hier wird die aktuelle Figurenklasse angegeben. Die A11gabe 

iindert sich, wenn 'Next Character' (nachste Figur) gewiihlt wird. 

4) Portrait der Figurenklasse 
Hier erscheint ein Portrait der aktuellen Figurenklasse. Die Grafik 

iindert sic/11 wenn ' ext Character' oder das andere Geschlecl1t 
gewiihlt wird. 

(9 Fahigkeitspunkte 
Diese We1te betreffe11 jede einzelne Figur und bes ti111111en deren 

personliche Fiihigkeiten. So kan11 z .B. ein Berserker, de sen Stiirke 

geringer ist als die der anderen Spielfig11ren, nicht lange als 

Kampfer iiberleben. R11nenmeister von geringer lntelligenz konnen 

keine sehr starken Za11bermittel anwenden. 

Bevor Sie das Spiel beginnen, konnen Sie die Fiihigkeit punkte 

iindem. Zuvor sol/ten Sie jedoch wis en, wofiir sie stehen. (Die 

folgenden Definitionen finden Sie auch irn !11ve11tar-Absch11itt 

dieses Handb11chs.) 

Af =Attack Factor (Angriffsfaktor) 
Der Angriffsfaktor zeigt die Wahrscheinlichkeit an, mit der die 

Figur wiihrend eines Kampfes ein Ungeheuer schliigt. 

Df =Defence Factor (Verteidigungsfaktor) 
Der Ve1teidig1111g faktor zeigt die Wahrscheinlichkeit an, mit der 

eine Figur einen Schlag eines Ungeheuers abblockt oder diesem 
ausweicht. 

AC =Armour Class (Rustungsklasse) 
Die Riistungsk/a se zeigt an, inwieweit eine Figur i11 der Lage ist, 

Schliigen standzuhalten. Im Gegensatz zu anderen Punkten gilt 

hier, je niedriger die Zahl, desto besser ist die Figur geschiitzt. 

Z.B. i t AC: -5 besser a/s A : +2 
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Str =Strength (Starke) 
tiirke ist ein Maf5 der Muske/kraft. Die Starke hat direkte 

,4.uswirkungen auf die Sclnvere der Scl1tiden, die die Figur einem 

Ungeheuer zufiigt, und sie wird z11r Berechnung des 

A.ngriffsfaktors ve1wendet. 

Jnt = Intelligence (lntelligenz) 
tntellige11z wirkt sich auf die Stiirke der Zauber der 

Runenmeistem a11s und auch a11fjede11 Zauber, der mit Hilfe 

111agischer Gegensttinde von anderen Figuren angewendet wird. 

Spd =Speed (Tempo) 
Das Te111po ist ein Maf5 fiir die A11 zahl von Angriffen, die eine 

Figur in einer bestimmten Zeit gegen ein Ungeheuer fiihren kann. 

Z11de111 fiat diese Angabe Auswirkungen auf die Scl111elligkeit, 

mit der die Figuren auf die Befehle reagieren, die ihnen in den 3D 

Verliesen iiber das Handlungs-Menii gegeben werden. 

Dex = Dexterity (Gewandtheit) 
Dexterity bezieht sic/1 auf die Gewandtheit, die eine Figur bei 

eine111 Zusa111111enstof5 mit ei11e111 Ungel1euer zeigt. Diese Angabe 

wird zur Berechmmg der Angriffs- und Verteidigungsfaktoren 

venvendet. 

Con = Constitution (Konstitution) 
Die Konstitution einer Fig11r sagt a11s, wie gut diese eine Attacke 

111it Zauberspriicl1en iiberstehen kann. 

Des weiteren wird sie dazu venvendet, die Er/Jolwng der 

Abwelnpunkte zu berecl111e111 die den Abente11rem e1teilt werden, 

wenn ich i/1re Erfahrungsebenen erhohen. 

Lek = Luck (Gliick) 
Gliick schiitzt eine Figur vor eine111 tOdlichen Schlag. fedesmal 

wenn Gliick mit im Spiel ist, wird ein Gliicksp11nkt van dem 

Gesamtgliick der Figur abgezogen. 

Durch Gebete in den Holy Temples (hei/ige Tempel) 

(kostenpf/ichtig) oder durch Benutzung bestimmter Gegenstiinde 

a11s den Verliesen kann das Gliick erho/1t werden. 
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Hits =Hit Points (Abwehrpunkte) 
Hierbei handelt es ich lllll ei11 Ma(3 fi ir die A11zahl u11d Scll\vere 

der Verletzungen, die eine Figur bei eine111 Zusm11111e11sto(3 

erlwlten ka1111, bevor sie stirbt. 

Der im folgenden besc/1riebe11e Berserker hat folge11de11 
Punktstand: 

Af' 45 Df' 39 AC: +O 
Str: 15 !11t: 9 

Dex: 14 Con: 14 

Spd: 13 Luck: 6 

Hits: 82 I 82 

Anderung der Fiihigkeitspunkte 
Die /1ier gewi:i/1/te11 Pu11kte bes ti111111e111 wo111it die Figuren das 

Spiel beginnen. Ob sie leben oder sterbe111 liegt al/ei11 in liner 
Hand. 

Zum Andem der Pu11kte wi:ihlen Sie einige oder a/le der 

Ele111e11ten-Jcons, die in der unteren linken Ecke des Bildschirms 
darge tellt sind. 

Q) Die Elemente 
Die Wahl der Elemente hat Auswirku11gen au( die 

Fi:ihigkeitspunkte. Einige der Pu11ktza/1/en er/1ohe11 sich, wi:ihrend 

andere ab11e/1111e11. Es bleibt Ihnen iiberlassen, welche 

Ko111bi11ation der Elemente Sie verwenden mochten. 

Element Erho/Jt Verni111dert 

1 Erde Str, Con, AC Int, Spd, Dex 

2 Feuer Dex, Spd, Int AC, Hits, Str, Con 

3 Lu~ Int, pd, Dex Con, AC, Str 

..J Wasser Con, A , Hits, Str, Dex Int, Spd 

Beim A.11dem der Punkte sollte Sie bede11ken1 welche Punkte fiir 

die Klasse, die Sie gewiihlt /when, am niitzlichsten sind. 
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Berserker benOtigen besonder in solc/1e11 Fii/1igkeite11 ho/1e 

punktza/1/en, die ihnen beim Zusa111111e11sto(3 mit Ungeheuem 

dien/ic/1 ind. 
Troubadours be11otige11 in den Fii/1igkeiten /Johe Pu11ktza/1/en1 

die i//llell bei Kiimpfen von utzen sind. 

Marder brauchen vor a/lem List und Gewandtheit, wenn sie 

sic/I i/l/be111erkt an ein Ungeheuer heransc/1/eichen wolf en. 

Runen111eister benotigen in den Fi:i/1igkeiten /Johe Punktzahlen, 

die es i/111e11 erlauben, wirksm11e Zaubermittel anzuwenden. 

Auswahl des Geschlechts 
Durch die Wa/1/ des Icons fiir 111iin11/ich oder weiblich, konnen 

5ie besti111111en1 ob die Figuren der verschiedenen Figurenkla sen 

111ii1111/ic/1 oder weib/ich sei11 sol/en. 

4) Rename (Umbenennung) 
Die Namen der Figurep kon11e11 geiindert werden. Voma111e1 

Nach11a111e und Heimatstadt ei11geben. 

Sind Sie 111it den Fiihigkeitspu11kte111 de111 amen und 

Gesc/1/ecilt einer Figur zufriede111 wiihlen Sie die ni:ichste 

Figur. Si/1(f Sie 111it alien vier Mitgliedem liner Gruppe fertig, 

au( 'OK' klicken, 11111 mit dem Spiel Z1I begi1111e11. 

Bevor Sie mit dem Spiel jedoc/1 endgiiltig begin11e111 sollte11 

Sie noch iiber folgende Di11ge Bescheid wissen. 

••• • 
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Gegenstande und deren 
Bedeutung 

Uberall im Lande Trazere gibt es Gegen ti:inde, die Sie entweder 

in den Geschiiften des Apothecary (Apo theker), des Artificer 

(A rtefakthi:indler), des Blacksmith (Schmied) usw. kaufen 

kannen, oder die Sie in den Verliesen finden. Beachten Sie 

besonder , inwiefern diese Gegenstiinde die Fiihigkeitspunkte der 

einzelnen Figuren beeinflus en, wenn ie z1ir Benutzung 

'aktiviert' werden (fiir nii/Jere Angaben zttr Aktivierung van 

Gegensti:inden, siehe Inventar-Absc/111itt). 

Viele Gegenstiinde er/10hen besti111111te Punktza/Jlen der Figur, 

welc/Je den Gegenstand aktiviert hat. Andere Gegensti:inde /w hen 

magische Eigenschaften, die van den Figuren in begrenzte111 

Ma{3e verwendet werden kannen. Mngische Gegenstiinde sind z.B. 

Ringe, He/me usw. Im Verlnuf des Abenteuers werden Sie lernen, 

diese Gegenstiinde zum Vorteil Jhrer Gruppe einwsetzen. 

Nichtbeac'1ten der Gegenstiinde ist w Ihrem eigenen Schaden! 

Der Berserker z.B., dessen Fiihigkeitspunkte oben aufgelistet 

wurden, wiirde das Abente11er rnit den fo lgenden Gegenstiinden in 

seinem Inventar beginnen: 

Leather Boots (Lederstiefel) 

Leather Buckler (Lederschild) 

Chain Mail (Kettenpanzer) 

Leather Gloves (Lederhand c/111he) 

Short Sword (kurzes Schwert) 

Aktivierte Gegenstiinde beeinflussen die Fiihigkeitspunkte. 

(Gegensti:inde, die nach der Aktivierung die Punktzahl der Fig11r 

nicht erhahen, sind magisc/1e Gegensti:inde). Siimtliche 

Gegenstiinde, die sich im In ventar der einzelnen Figuren w 

Beginn eines New Game befinden, si11d bereits fiir die Be1111tzung 

aktiviert. 
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Beispiel: Leder tiefel veriindem die Riist11ngsklasse der Figur 

um -1. Ein kurzes Schwert erhaht den Angriffsfaktor 11111 

+ 10 tmd den Verteidigungsfaktor Llllt +20. 

feder Abenteurer unterliegt aufgrund seiner Figurenklasse 

(Berserker, Marder, Runen111eister, Troubadour) Beschriinkungen, 

wodurc/1 er besti1111nte A1te11 van Gegenstiinden 11ic/1t verwe11den 

kmtn. 
Berserker kannen weder Zauberstiibe noch mngisc/1e StOcke 

ben 11 tzen. 
Marder kannen in einer Sc/1/ac/1t nur Waffen 111it kurzen 

Kli11gen (z.B. Dolche) oder Stacke venvenden. Sie kannen keine 

Za11berstiibe, dns gesamte Ge icht chiitzende He/me oder 

metnllene Riistungen jedweder A1t vetwenden. 

Troubadours kan11e11 keine Za11berstiibe und Axte verwenden, 

11ocl1 kannen sie blecherne Riist1111gen tragen. 

Runenmeister kannen keine normalen Waffen (a u[3er Stacken 

und Zauberklingen) be1111tzen1 noc/1 kannen sie Riistungen 

jedweder A1t tragen. 

In dem Spiel gibt es viele verschiedene Arten van 

Gege11stiinden1 wie z.B.: 

Keys (Schlussel) 
Sc/1/iissel sind van gra{3ter Bedeutung. In den Verliesen gibt es 

zn/Jlreiche verschlossene Tiiren, fiir die man ei11en Schliissel 

be110tigt. Sie werden nicht irnmer den Sc/lliissel, den Sie 

bm11che11
1 

in dem gleichen Verlies finden, das Sie gerade 

erktmden. Wenn Sie ver 11chen1 eine versc/1/ossene Tiir w affnen, 

wird Ihnen mitgeteilt, we/c/1er Schlii sel benatigt wird. 

Rings (worn) (getragene Ringe) 
Alie Ringe sind magisc/Je Ringe, die van jeder Figur getragen 

werden kannen. Die Anza /1/ der Anwendungen eines Rings 

variieren. Der mit Hilfe eines Ringes angewendete Za11ber hiingt 

van der Art des getragenen Ringes nb. Cloud Rings (Wolkenringe) 

er111aglic/1en dem Trager eine 111agisc/1e Teleportation, wii/Jrend 
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Serpent Rings (Schlangenringe) dem Trager einen Tei/ seiner 

Abwehrpunkte z11riickgeben. 

Die Starke eines Za11bers, der mit Hilfe eines magischen 

Gegemtands a11gewendet wurde, hangt ha11ptsachlich von den 

Intelligenzp11nkten der Fig11r ab. 

Potions (Zaubertranke) 
Es gibt eine gro(5e A11swahl an verschiede11en Za11bertrii11ken. 

Zaubertranke konnen n11r einmal venvendet werden. Alie 

Zaubertranke haben eine magi c/1e Wirkung. 

Scrolls (Schriftrollen) 
Die 111agisc/1en Sc/irifrrollen erlauben es den Figuren, den in 

ilme11 enthaltenen Za11ber ei11111a/ anwwenden. Die Runen auf 

den Schrifrrollen geben an, um welche A1t Zauber e sich 

hande/t. 

Helms (worn) (getragene Helme) 
Es gibt eine Reihe ver chiedener He/me. Magisc/1e He/me konnen 

1wr in begrenztem Ma(5e ve1wendet werden, bevor sich ihre 

Zauberkrafr verfliic/1tigt. Die verschiedenen He/me haben 

unterschiedliche Wirk11ngen. 

Wands (Zauberst~be) 
Zauberstiibe sind ebenfalls nwgische Gegenstiinde, mit denen der 

Benutzer den jeweiligen Za11ber in be chriinktem Umfang 

venvenden ka11n. 

Zu den anderen Gegenstii11den, die man im Verlauf des Spiels 

finden kann, gehoren Stocke, Schwerter, Dolche, Klingen, 

Riistungen, Handsc/whe usw. 
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pie Landkarte 

Wird ein neues Spiel gewa/1/t, erscheint als erstes die Landkarte 

von Tmzere. Die Karte ersc/1eint auch wiihrend des Spiel 

jedes111al da11n, wenn die Gmppe eine Stadt, ein Dorf oder ei11en 

Wel11t1.1m1 verla(!,t, w11 m1 einen anderen Ort w gel1e11 . 

Banner 
Z11 Beginn des Abenteuers befindet sich Jhre Gruppe genau im 

Mittelp1111kt der Landkarte. Dieser ist d11rch ein J1elles Ba1111er mit 

fiinf kleinen Kreuzen gekennzeichnet. ac/1 kurzer Zeit ta11chen 

weitere Banner a11f Es Jwndelt ich J1ierbei entweder 11111 g11te 

Soldaten a11s den verschiedenen Wehrtiinnen, welche versuchen, 

das Land vor den dunk/en Machten (dunkelb/a11e Banner) zu 

cl1iitzen, oder 11111 die Armeen des Bosen, die versuchen, die 

Herrschafr iiber Trazere (rote Banner) zu gewinnen. 
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(Hinweis fi.ir Besitzer van CGA PCs: 'Cute' Banner werden in rot 

1111d gelb dargestellt, 'base' Banner sind griin, rotund gel b. ) 

Auf den Bannern vo11 Figuren, die nicht Il1rer Gruppe 

angehoren (gut oder base), sind unterschiedliche Symbole 

dargestellt. Bei 'guten' Bannem zeigt Ihnen das Symbol, aus 

we/chem Wehrturm die Figuren kommen. Die Symbole der 

'bosen' Banner zeigen die Starke der Ungeheuer dieser Annee an. 

Das Symbol des Habichts, z.B., steht fi.ir die schwiichste der 

Anneen des Bosen. Die machtigste Armee im Lande reist unter 

dem Zeicl1en des Schadels und u111fa(5t eine Aimee untoter 
Heiden. 

Zur ldentifizierung der Banner des Bosen werden im folgenden 

die Symbole und die Starke, fiir die sie stehen, angegeben. 

Starke 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

Orte 

Bannersymbol 
Habicht 

Sich windende Schlangen 

Auge des Bosen 

Blitz 

Klaue 

Mand 

Chaos-Helm 

Schadel 

Auf der Kaite sind a/le Orte eingezeichnet, die wiihrend des Spiels 

besucht werden konnen. Wird der Pfeil auf de111 Bildschirm zu 

eine111 dieser 01te bewegt, werden Sie iiber dessen Namen 11nd 

Befestig1111g informiert (die Informationen erscheinen in der 

Schrifrrolle am unteren Ende des Bildschirms). Jst der 01t van den 

dunk/en Machten besetzt, werden ie auch /1ieriiber informiert. 

Zu111 Umhersteuem der Gruppe a11f der Karte den Cursor auf 

den gewiimchten Ort plazieren 1111d Auswahl-Knopf betiitigen. 

Das G111ppenbanner setzt sic/1 darauf11in entlang vorbesti111111ter 

Wege in Bewegung, bis es zu dem Ort gelangt. Von d11nkle11 

Machte11 besetzte Orte konnen nicl1t besucht werden. 
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Das Tempo, 111it de111 ich die Gf'llppe durch das La11d bewegt, 

/iiingt van i/1re11 jeweiligen Pferden ab. Scl111ellere Pferde ko1111e11 

ill den Wehrtiinnen erstanden werden. 

Banner-Zusammenstosse 
Wii/nend sich I/ire Grnppe auf dem Weg Zll eine111 neuen Ort 

befindet, kon11en sich ihre Wege 111it denen eines u111herreisenden 

feindliche11 Banners kreuzen. In diesem Fa/le kornmt es w eine111 

Bm111er-Zusam111ensto(5. Die Gruppe hat die Wahl sich w 

11erstecke11 (Hide), oder de11 Ar111een des Bosen gegeniiberzutreten. 

Gelingt es ihr nicht, sich erfolgreic/1 Zll verstecken oder den Kampf 

Zll wahlen, erscl1eint die 'Freilufr- Verlies-A nsicht', in der die 

Gmppe den Ungeheuem en masse gegeniibertreten mu(!,. Im Spiel 

wird jetzt a11f die gleiche Wei e ve1faliren wie im Innere11 der 

Verliese (fiir nahere Angaben siehe 'Das Treihadwyl Verlies'), nur 

ist der Kampf jetzt sehr vie/ intemiver! 

Jst es auf der Reise der Gruppe durch die Ka1te gerade 

Mittemacht, wenn ne11e feindliche Banner ankommen, beste/Jt die 

Wa/1rsc/1einlichkeit, da(5 die Gf'llppe van den Armeen des Bosen 

in ei11en Hinterhalt gelockt wird. 

Wenn Sie bei der Reise iiber die Landkarte a11 f das 

Gruppenbaimer klicken, /70rt es au(, siclt Zll bewegen. Steht das 

Banner still, versteckt sic/1 die Grnppe a11to111atiscl1. Kreuzt ein 

feindlicl1e Banner nun die gleic/1en Pfade, wird ein Ba11ner­

Zusa111111ensto(5 vennieden. 

Vor einem ZusammenstoB fliehen 
Auch nach Beginn des Kampfes konnen Sie van einem Banner­

Zusammensto(5 weglaufen. Ein fac/1 auf Elliot den Drachen (der 

gewo/111/ich die Karten i1111erlwlb der Verliese zeichnet) klicken. 

Sie werden davonkommen, miissen jedoc/1 einen Preis bezahlen -

l/1re Pferde werden zuriickgelassen, 11111 von den hungrigen 

Ungeheuern verschlungen zu werden. 
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Einen Banner-ZusammenstoB gewinnen 
Sind a/le Ungeheuer zerst01t, auf Elliot den Drachen klicken, 1//11 

a11zuzeige11, daf5 Sie die Wildnis verlassen und 111it !11rer Reise 

durch das Land fortfahren 111bchten. 

Beachten Sie, da(5 der Anfiihrer der Gruppe beim Ver/assen der 

Wild11is auto111atisch die Leic/1en etivaiger tater Mitglieder der 

Gruppe einsammelt. J t sein eigenes Inventor volt, werden die 

Leichen in den I11 ve11tare11 der anderen Spielfiguren verstaut. Sie 

haben die Moglichkeit, die toten Figuren spiiter wiederzubeleben. 

Anfringer sol/ten ver 11cl1en, Banner-Zusa111111enst0(5en aus 

dem Weg zu gehen, bis sie etivas E1fahn111g i111 Kii111pfen 

gewonnen haben. Manche Banner sind einfacher zu bekii111pfe11 

als andere. Durch den Kampf gegen feind/ic/1e Banner ko11nen in 

kurzer Zeit enorme E1falm111gspu11kte gewonnen werden, falls Sie 
lange genug iiberlebe11! 

Die Tageszeit 
Wahrend Sie sich auf de111 Landkarten-Bildschir111 befi11de11, 

vergeht die Zeit relativ sc/111ell. A111 obere11 Rand des Bildsc/1in11s 

zie/1en eine Sonne und ein Mand entlang, um anzuzeigen, wie die 

Tage und iic/1te ve1gehen. Wenn Sie den Cursor auf die 

Schriftrolle am unteren Ende des Bildschirms plazieren oder an 

jede andere Stelle au(5erlwlb der Kmte, wird der Wochentag und 

das Datum a11gegebe11 (in der Fon11 des traditionellen Trazere­

Kalenders). fede Nac/1t um Mittemacht gehen ne11e feindliche 

Banner im Lande 11111, 1111d an jede111 Tag sind die iiberlehenden 

'guten' Banner a111 Zug. 

Der Ka111pf zwische11 gute11 und bb en Bannern wiitet auch 

o/111e Ihre direkte I11terventio11. ach einigen Woc/1en werde11 den 

Wel11tiir111en jedoch al/111ii/1/ic/1 die Soldaten ausgehen. Sie sol/ten 

i/111e11 Goldspenden zuko111111e11 /assen, dam it 111ehr oldaten 

a11ge/1euert werden ko1111en, die den Karnpf fortfiihren. 
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f/ I den Verliesen ve1geht die Zeit nur sehr langsam. Der Tag­

und- ac/1t-Zyklus erscheint nur auf dem Landkarten-Bildschirm. 

Dorfer, Stadte und Wehrtiirme 
feder dieser 0 1te kann in sich noch einmal eine Anzahl weiterer 

6rtlic/1keiten beherhergen, die hesucht werden konnen. Zu diesen 

gelangt man iiher verschiedene Meniis. 

Benutzung der Menus 
In jedem Menii erhalten Sie eine Liste van Optionen. Dahei 

/wndelt e sic/1 entweder um Ortlichkeiten, die hesucht werden 

konnen, oder um Unternehmungen. Nehen jeder Option steht eine 

Zahl. Zur Auswahl einer Option entweder die jeweilige Zahl iiher 

die Ta tatur eingehen oder den Pfeil zu der Option hewegen und 

den Auswahl-Knopf hetiitigen. 

Zur Bea11two1tung einer Frage Y fiir fa oder N fiir Nein wahlen. 

Zurn Ver/assen eines Meniis und zur Riickkehr zum 

vorhergehenden Menii Escape driicken. 

Unterlwlh des Hauptfensters erscheinen in einer Zeile die 

Portrait-Icons ihrer vier Spielfiguren. Der aktuelle Anfii11rer ist 

ganz links auf der Anzeige. Darunter befindet sich das Inventor 

des Anfiihrers. 

Es erscheinen hier eine Reihe neuer Icons, die nirgendwo anders 

i111 Spiel ve1wendet werden: 

S E T E 6 7 



LEGEND 

Hiermit werden die gesamten Mittel (Gold) der Gruppe unter den 

einzelnen Mitgliedern z11 gleichen Tei/en verteilt. 

W ird dieses Icon angewiihlt, kann der Anfiihrer das gesamte 

Gold der Gruppe einsammeln. Dies ist besonders von Nutzen, 

wenn der Anfiihrer etwas kauf(>n mochte, wofiir er allein nicht 

genug Gold besitzt. 

Diese Icons werden immer dann benutzt, wenn sich die Gruppe 

an einem Ort befindet, an dem Handel getrieben wird. Zum 

Beispiel: 

Apothecary ( der Apotheker) 
Die Apotheke ist ein kleiner laden, der au( den Verkauf 

magischer Ingredienzien spezialisiert ist, die einzig von den 

Runenmeistern verwendet werden. Ist der Runenmeister der 

Anfiihrer der Gnippe, erscheint sein Zauberspruch-Bildschirm, 

wenn in der Apotheke au( S gedriickt wird. Dadurch konnen Sie 

sehen, welche magischen Ingredienzien dem Runenmeister fehlen. 

(A nfii hrer ist die Figur, deren Portrait unten links au( dem 

Bildschirm abgebildet ist. ) Ist der Runenmeister erst Anfiihrer, 

kann sein Zauberspruch-Bildschirm auch aufgerufen werden, 

indem sein Portrait noch einmal gewiihlt wird. (Niihere Angaben 

zum Zauberspruch-Bildschinn entnehmen Sie dem Abschnitt 

'Das Zaubersystem '.) 

Welche FigLtr den eigentlichen Kauf tii tigt, ist ohne Bedeutung, 

da a/le magischen Ingredienzien automatisch im Zauberspruch­

Bildschirn1 des Runenmeisters landen. 

E T E 6 8 

L E G E N D 

Artificer (Artefakthandler) 
In diesem Ge chii fr konnen Gegenstiinde ge- und verkaufr werden 

(a llerdings keine Riistungen oder W affen). Wenn Sie den l aden 

betreten, haben Sie fo/gende Optionen: 

(1 ) B11y Items (Gegenstiinde kaufen) 

(2) Sell Items (Gegenstii.nde verkaufen) 

Buy Items (Gegenstande kaufen) 
W enn Sie den Pfeil entlang der liste der rnm Verkauf stehenden 

Gegenstiinde bewegen, erscl1eint deren Preis. Zllm Kauf eines 

Gegenstands die entsprechende Nummer iiber die Tastatur 

eingeben oder den Pfeil ZLI der Option bewegen Lind den Auswahl­

Knopf betii tigen. 

Sell Items (Gegenstande verkaufen) 
Den Gegenstand, der verkaufr werden soil, aus dem Inventar einer 

Spie/figur wiihlen. Pfeil ZLI dem Gegenstand bewegen und 
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Au wahl-Knopf betatigen. Der Gegenstand wird markiert. (2) 

wahlen, um den Gegenstand wm Verkauf anz11bieten. 

Mit Hilfe dieses Icons konnen Sie weitere Gegenstiinde - fall 

diese 11erfiigbar sind - sehen, i11de111 Sie ei11 fac/1 auf das 

gewiinschte Icon klicken, 11111 wm \IOrhergehenden oder 

11achfolgenden Gegensta11ds-Bildschim1 zu gelangen. 

Blacksmith ( der Schmied) 
Der Schmied kauft tmd 11erka11ft Riistungen 1111d Waffen auf 

iilmliche Weise wie der Artefakthandler. 

Die Preise sind 11on 01t Zll Ort verschieden. Sie miissen die 

Angebote, die Ihnen gemac/1t werden, nicht annel11nen. Wenn Sie 

sich zuerst gena11 11111se/1en, konnen Sie Geld sparen oder 

verdienen. 

Holy Temples (Heilige Tempel) 
Die heiligen Tempel si11d Orte von ganz besonderer Bedeut1111g. 

Im lnneren der Tempel haben sie die Wahl zwi chen folge11den 

Tatigkeiten: 

(1) Resurrect (Wiederbeleben) 

(2) Offer Prayer (Gebete darbringen) 

(3) Buy Healing Potion (Zaubertmnk zttr Heiltmg kaufen) 

Resurrect (Wiederbeleben) 
W11rden Abenteurer in ei11e111 Verlies getotet, konnen il1re Gebeine 

z11r Wiederbe/eb11ng in den Tempel gebracht werden. Die Gebeine 

in das lnventar einer Spielfig11r plazieren 11nd mit (1) 

wiederbelehen. 

Offer Prayer (Gebete darbringen) 
fedes Gebet kostet 25 Goldstiicke. Am besten ist es, gleic/1 

mel1rere Gebete a11 f ei11111a/ Zll kaufen. fedes Gebet erhol1t die 

Gliicksp1111kte der Abente11rer um 1. 
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Buy Healing Potion (Zaubertrank zur 
Heilung kaufen) 
Sie konnen Schlangen-Zaubertranke ka11fen, die bei Amvendung 

der Spie/figur Abweflrpunkte z11riickgehen. 

Tavern (die Taverne) 
Ta 11emen sind eine wichtige Quelle fiir lnformationen und Tips. 

Wenn Sie eine Ta11eme betreten, erscheinen zwei Optionen: 

(1) Talk with Barkeep (Mit dem Barkeeper sprechen) 

(2) Talk to the Minstrel (Mit dem pielmann sprechen) 

Talking with the Barkeep (Mit dem Barkeeper 
spree hen) 
Barkeeper ind eine gute Quelle fiir Klatsch 1111d Tratsc/1. Ein 

Gespri:ich mit einem Barkeeper kostet allerdings Geld, 1111d nicht 

i111111er sind die erlwltenen J11forn1ationen 11on Nutzen. Aber keine 

Angst - Sie werden schon merken, wenn Sie ausgenommen 

werden! Wenn Sie sich nicht sicfl er sind, was Sie im ni:ichsten 

Spiel tun sol/en, sol/ten Sie a11f jeden Fall eine Ta 11eme hes 11che11. 

Wenn Sie ein neues Spiel gestartet liaben und Anfiinger sind, 

ollten Sie die Treilwdwyl Ta 11eme besuchen, 11111 zu erfahren, 

wo/1 in Sie a Is niichstes gehen sol/en. 

Talking to the Minstrel (Mit dem Spielmann 
spree hen) 
Der Spielmann reist nach Lust und La11ne durchs Land. Wenn er 

in der Taverne ist, konnen sie ihm Lieder abkaufen, die der 
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Troubadour i11 den Verliesen als Barde11weise11 verwe11de11 kann. 

Mit diesern Icon konnen Sie den aktuellen Bildschinn verlassen. 

Sind keine weiteren Bildschirme vorhanden, geht das Spiel zuriick 

wrn Landkarten-Bildsc/1irm. Ve1we11den Sie das Icon, um die 

oben beschriebenen 01te z11 verlassen. 

Es gibt 11och andere 01te a11f der Landkarte, die besucht werden 

konnen: 

The King ( der Konig) 
Konig Necrix Ill sitzt auf dern Thran in seiner Burg und ist seit 

Ausbruch des Chaos beinahe zum Einsiedler geworden. Er hnt 

sei11e11 Wachen befohlen, jeden wegz11schicken, der nicht die 

korrekten Papiere vorweisen kann. 

The Ancient (der Greis) 
Der Greis ist ein alter Mann, der den Runenmeistern magische 

Runen verkauft. Er lebt allein in einer Hohle in den Be1gen nahe 

der Stadt Treihadwyl. Auf Anfrage kann er jeden Gegenstand, 

jedes Artefakt und jede Schriftrolle identifizieren, die rnit 

magischen Kriiften ausgestattet sind. Er ist die einzige Quelle fiir 

neue Runen im Spiel. 

The Unshrine (der Unschrein) 
Geriichten wfolge bewegt sich ein mystischer Ort, der Unschrein, 

durch das Land Trazere. Niemand kann genau vorhersagen, wo 

oder wann er wieder auftaucht, noch welche Geheimnisse er in 

sich birgt. 

Moonhenge 
Das Gebiet van Moonhenge ist ein enormes Kraftfeld voller 

Mysterien ... 

The Dark Tower ( der Turm des Bosen) 
Wer lebt in diesern Turrn des Bosen und weshalb? 
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rne Guild (die Gilde) 

Die Gilde befindet sich in Treihadwyl und ist ein au(!,erordentlich 

wichtiger Ort. In der Gilde stehen Ihnen folgende Optionen zur 

Verfiigung: 

(1) Train Levels (A usbildungs-Ebenen) 

(2) Rename (Umbenennung) 

(3) Reclothe (Anderung der Kleidung) 

(4) Enter Cellar (Betreten der Kellergewolbe) 

Train Levels (Ausbildungs-Ebenen) 
/edesmal wenn eine Spielfigur einen Zusammensto(!, mit einem 

Ungeheuer gewinnt, werden ihr Erfalmmgspunkte ver/iehen. Hat 

eine Figur eine bestimrnte Anzahl an Erfahrungspunkten 

angesammelt, kann sie sich fiir eine neue Ebene ausbi/den /assen. 

Hier findet die Ausbildung al /er Figuren statt. Ist die 

Gesamtpunktzahl einer Spielfigur zu niedrig, wird ihr mitgeteilt, 

wieviele Punkte ihr noch fehlen. 
Die Spielfiguren miissen nicht zur Gilde w gehen, sobald sie 

die erforderliche Anzahl an Abwehrpunkten fiir eine hohere Ebene 

erreicht oder iiberschritten haben. Sie konnen geniigend Punkte 

sammeln, um mehrere Ebenen z11 iiberspringen, bevor sie wieder 

z1ir Gilde gehen. 
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Wenn eine Spielfig11r in eine llohere Ebene a11fsteigt, erhiilt sie 

einen Bonus an Fiihigkeitsp11nkten. Ihre Gesamtabwehrpunkte 

erhollen sich ebenfalls mit jeder ho/wren Ebene. fe hoher also die 
Ebene, desto tiirker ist die Fig11r. 

Die Ausbildung kostet Geld. fe hOher die Ebene, desto hoher 
die Kosten! 

Rename (Umbenennung) 
feder Abenteurer hat zu Beginn des Spiels einen Namen. Wenn 

Sie mochten, konnen Sie die Abenteurer jedoch umbenennen. Die 

Rename-Option wiihlen und (iiber die Tastat11r) Vorname, 

Nachname und Heimatstadt jeder Fig11r eingeben. Zur Wahl 

einer anderen Figllr a11f die Portrait all{ der unteren Hiilfte des 

Bildschirrns klicken. Das gewiihlte Poitra it erscl1eint in der linken 

Ecke, 11nd die Figllr ist jetzt der aktuelle Anfiihrer. 

Reclothe (Anderung der Kleidung) 
Mit dieser Option konnen Sie die Farbe der Kleidung Jhrer 
Abenteurer nach Geschmack iindern. 

Enter Cellar (Betreten der Kellergewolbe) 
Durch die Wah l dieser Option gelangen Sie in den Bereich der 

isometrischen 3D- Verliese. Im Abschnitt 'Da Treihadwyl 

Verlies' wird dieser Tei/ des Spiel niiher erklii1t. Das Treihadwyl 

Verlies ist das erste von vie/en Verliesen, d11rch die sich lhre 

Abente11rer durchkiimpfen miis en, wenn sie das Spiel bis zwn 

Ende spielen 11nd zu wahren Legenden werden wol/en . 
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pas Treihadwyl Verlies 
. JD-Verliese) 

td1e 

G-

Um in den Verliesen Zll iiberleben, miissen Sie wissen, wie man 

die Rii11me 11nd Giinge d11rchsucht, wie man Gegenstiinde a11 fhebt 

und einsetzt, wie man Tiiren aufschlie(!, t, Zauber anwendet, 

Ungehe11er bekiimpft 11nd schlichtweg /ange genug lebt, 11m in das 

niicl1ste Ver/ ies vorzudri ngen. 

0 

0 Das Verlies 
feder Ra11111 und Gang wird in isometrischem 3D dargestellt. 

lnnerhalb dieser Rii11mlichkeite11 sehen Sie die grafikanimierte 

Gruppe Jhrer vier Abenteurer, U11gehe11er, die ich am gleicl1en 

Ort befinden sowie Gegenstiinde und Mobelstiicke. 
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Fortbewegung 
Um eine Spielfigur an eine bestimmte Stelle in einem Raum zu 

bewegen, einfach die Bodenplatte wiihfen, zu der sie gehen soil 

(Pfeil au( Platte positionieren 1111d Auswahl-Knopf betiitigen); die 

Figur bewegt sich jetzt selbstiindig zu der Stelle. Es gibt jedoch 

eine Reihe von Hindernissen, die die Fig11r davon abhalten 

konnten, die gewahlte Stelle zu erreichen: 

(i) Der Weg zu der Stelle ist durch eine verschlossene 
Tur blockiert 

Die Spielfigur wird versuchen, so weit als moglich zu gehen; 

wenn die verschlossene Tur ein Weiterkommen verhindert, bleibt 

Ihr Abenteurer stehen. Eine unverschlossene Tiir la(3t sich offnen, 

so da(3 die Figur passieren kann. 

(ii) Der Figur wird der Weg verstellt 

Befinden sich irgendwelche Ungeheuer an dem Ort, werden sie 

wahrscheinlich versuchen, die Figur aufzuhalten, indem sie sie 

angreifen oder ihr einfach den Weg versperren. 

(iii) Die Stelle ist unerreichbar 

Einige Riiume und Gange haben Ausgiinge, die von der aktuellen 

Position der Spielfig11r nicht erreichbar sind. Der gewahlte 

Ausgang kann entweder von einer anderen Stelle innerha/b der 

Raumlichkeit erreicht werden, oder es mu(3 zuerst ein Ratsel 

gelost oder eine andere Funktion erfiillt werden, bevor der Weg 

passierbar ist. 

Eine Ortlichkeit verlassen 
Um von einem Raum in den nachsten w gelangen_, mu(3 der 

Spieler eine Au gangs-Platte wahlen. Es handelt sich dabei um 

dunkle Bodenplatten, die sich an den au(3eren Enden der 

Raumlichkeiten befinden. Die Wahl einer Ausgangs-Platte 

bedeutet, da(3 die gesamte Gruppe den Raum verlassen und wm 

nachsten weitergehen soil. Alie vier Abenteurer werden 

gleichzeitig vers11chen, den gewahlten Ausgang zu erreichen. Wer 

als erstes ankommt, gelangt a11cl1 als erstes in den neuen Raum; 
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dam it wird diese Spielfigur z11111 neuen Anfiihrer der Gruppe (fi.ir 

nii/Jere Angaben w den Anfii hrern, sie/Je 'Die Gruppe'). Beim 

Ver/as en einer Rawnlichkeit gelten die gleichen 
Einscfirankungen hinsichtlich der Bewegungsfreiheit der Fig11re11 

wie sie schon unter 'Fo1tbeweg1111g' beschrieben w11rde11 . 

Die Gruppe 
Die vier Mitglieder Jlner Gruppe werden hier i11 Form von kleinen 

Figuren gezeigt. Der Boden unter der momentan gewa/1/ten 

Spielfigur ist markiert. Diese Figur wird auch als Anfiihrer der 

Gruppe bezeichnet. Zwn Sch/11(3 noch zwei weitere Punkte: 

(i) Die Schiidel 
Die vier Schadel zeigen an, wieviele Abwehrpunkte jeder 

Spielfigur verbleiben. feder Schadel steht fiir ein Vie1tel der 

Gesamtabwelirpunkte der Figur. Wenn sich ein Schadel d1111kel 

(drbt, befindet sich die Gesamtpunktzahl in der unteren Hal~e 
des Viertels. Verschwindet der Schadel vollig, fiegt die 

Gesamtpunktzahl unterha/b dieser Markierung. Der aktuelle 

Gfiickspunktstand wird ebenso durch die Farbung der Schadel 

angezeigt: 

Wei(3 - 5 oder mehr Gfiickspunkte 

Griin - Weniger als 5 Gliickspunkte 

Rot - 0 Gliickspunkte! 

(Fiir 11a/1ere Angaben, siehe 'G fiick') 

Sind al/e Schadel verschw11nde11, hat die Spielfigur 0 
Abwe/11punkte und ist somit tot. Sie sollte entweder mit Hiffe von 

Magie oder in einem heiligen Tempel wiederbelebt werden. 

(ii) Schaden 
Ist eine Spielfigur von einem Ungeheuer getroffen warden, wird 

der ihr w gefiigte Gesamtabwehrpunkt-Schaden kurz oberhalb der 

Figur angegeben. 
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(9 Elliot der Drache 
Elliots Hauptaufgabe in diesem Spiel i t es, fi.ir die Gruppe eine 

Karte der einzelnen Ebenen a11zufe1tigen. lmmer wenn Sie Elliot 

wiihlen, erscheint auf dem Bildschirm die Karte des Spiels. 

Riiume sind als Kiistc/len eingezeichnet und Gange als Linien, die 

die Kiistchen verbinden. Das 'X' kennzeichnet die Stelle, an der 

sich I/ire Gruppe momentan befindet. Der Name dieses 01tes und 

die Ebene des Verlieses erscheint am oberen Rand der Karte. (D ie 

Verlies-Ebene ollte nic'1t mit der E1falmmgsebene der einzelnen 

Spielfiguren venvechselt werden. Die beiden Ebenen sind 

unab/1ii11gig und haben 11ic/1ts miteinander zu tw'I.) 

Wird auf dem Bildschirm die Karte des Spiels da1gestellt, wird 

das Spiel unterbrochen. 

Das Spiel kann auch durc/1 Aufrufe11 des Jnventar-Bildschirms 

oder der Za11bersprucl1-Bildschir111e der Runenmeister 

unterbrochen werden, oder durch Betiitigung der Pause-Taste a11f 

llirer Maschine (s iehe Befeh/ z11a111me11fassung). 
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Elliot /wt nocll eine andere Aufgabe. Fiir nii/1ere Angaben, 

sie/le 'Ba1111er-Z11sam111enst0sse'. 

Das Inventar 
Durc/1 die Wahl des Proviantbeutel erscheint der lnventar-

Bildschirm. Hier erhalten Sie folgende Jnforrnationen: 

3S 
16 

8 

8?9 
6eU: 

. 
4 to 
k t 

(i) Gegenstiinde im Besitz der Spielfiguren 
fede Spielfigur lwt ein Anrecht auf ein Viertel des 

Gesarntinventars, das 64 Gegenstiinde enthiilt. Som it kann jede 

Figur jederzeit bi zu 16 Gegenstiinde in ilnem Besitz lwben. 

(ii) Die Fiihigkeitspunkte der Spielfiguren 
feder Abenteurer hat seine person lichen Statistiken (genannt 

Fiil1igkeitspu11kte), die man wii/7rend de Abe11te11ers genau im 

Auge belwlten mu(!,, wenn die Abenteurer iiberleben sol/en. 

Gegenstiinde, Zauber 1111d andere Einfliisse haben i11re 

A11swirk1111ge11 a11f die Fiihigkeitsp11nke, so daf!, sicl1 der Stand im 

Verlauf de Spiels iindert. 
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Af =Attack Factor (Angriffsfaktor) 
Der Angriffsfaktor hestimmt die Wahrschei11lic/1keit, mit der die 

Figur wi:ihrend eines Kampfes ein Ungeheuer schli:igt. 

Df =Defence Factor (Verteidigungsfaktor) 
Der Ve1teidig1111gs faktor hestimmt die Wahrscheinlichkeit, mit 

der eine Figllr einen Schlag eines Ungeheuers ahhlockt oder 

diesem ausweicht. 

AC= Armour Class (Rustungsklasse) 
Die Riistungsklas e zeigt an, inwieweit eine Figur in der Lage ist, 

Schli:igen standzuhalten. Im Gegensatz zu anderen Pllnkten gilt 

hier, je niedriger die Zahl, desto hesser ist die Figur geschiitzt. 

Z.B. i t AC: -5 hesser als AC: +2. 

Str = Strength (Starke) 
Sti:irke ist ein Mafi der Mllskelkraft. Die Starke hat direkte 

Allswirkllngen auf die Schwere der Schi:iden, die die Figur einem 

Ungeheuer zufiigt, und sie wird wr Berechnung des 

Angriffsfaktors verwendet. 

Int = Intelligence (Intelligenz) 
Intelligenz wirkt sich auf die Starke der Zallher der 

Rllnenmeistern alls, und auch allf jeden Zauberspnich, der mit 

Hilfe magischer Gegenstande von anderen Fig11ren ge prochen 

wird. 

Spd =Speed (Tempo) 
Da Tempo ist ein Mafi fiir die Anzahl von Angriffen, die eine 

Figur in einer hestil/lmten Zeit gegen ein Ungeheuer fiihren kann. 

Z11dem hat diese Angahe Auswirk11ngen a11f die Schnelligkeit, 

mit der die Figllren auf die Befehle reagieren, die ilmen in den 3D 

Verliesen iiher dns Hnndl11ngs-Menii gegehen werden. 

Dex =Dexterity (Gewandtheit) 
Dexterity hezieht sich nuf die Gewandtheit, die eine Figllr hei 

einem Zllsammenstofi mit einem Ungeheuer zeigt. Diese Angahe 

wird z11r BerechnL111g der Angriffs- Lind Verteidigllngsfaktoren 

verwendet. 
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Con == Constitution (Konstitution) 
Die Ko11stitution einer Figur sagt allS, wie gut diese eine Attacke 

mit zauberspriichen iiherstehen kann. Mit einer kri:iftige11 

Konstitlltion mufi die Figllr weniger Schaden erleiden, auch halt 

die Wirkung eines Li:ihmungsza!lhers nicht so lange an. 

Des weiteren wird sie daw verwendet, die ErhOhung der 

Abwehrp1111kte Z!I berechnen, die den Ahenteurern verliehen 

werden, wenn Sie auf l10here Erfahrungsehenen aufsteigen. 

Lek ==Luck (Gliick) 
Gliick scl1iitzt eine Figur vor einem tOdlichen Schlag. fedesmal 

wenn Gliick mit im Spiel ist, erscheint eine Botschaft auf dem 

Bildschirm, die auf das gliickliche Ausweichen oder den 

gegliickte11 Schutz hinweist. Zudem wird ein Gliickspllnkt von 

dem Gesamtgliick der Fig11r ahgezogen. 

Der Gliickspunktstand wird durch die Farbe der Schadel 

angezeigt. 

Weifi - 5 oder mehr Gliickspunkte 

Griin - Weniger als 5 Gliickspllnkte 

Rot - 0 Gliickspunkte! 

Dllrch Gehete in Holy Temples (heiligen Tempeln) 

(kostenpflichtig) oder d!lrch Benutzllng hestimmter Gegensti:inde 

a11s de11 Verliesen kann das Gliick erho/7t werden. 

Steeds (Pferde) 
Die Geschwindigkeit, mit der sich Ihre Gruppe iiher die 

Landkmte hewegt, wird d11rch das Pferd bestimmt, welches der 

Ahe11teL1rer reitet. Zu Beginn des Ahenteuers hat jede Spielfig11r 

einen Klepper, die langsamste Art von Pferd. Pferde konnen in 

den We/11tiirmen gekauft werden. 

Levels (Ebenen) und Experience (Erfahrung) 
Fiir jeden Z11sammenstofi mit den Ungehellern, den eine 

Spielfigur gewinnt, erhiilt sie E1fahrungspunkte. Hat die 

Spielfig11r erst eine bestimmte Anzahl an 
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Gesamter(ahrungspunkten ge ammelt, kann ie sich fiir eine neue 

Ebene ausbilden /assen. Um au( eine neue Ebene w gelangen, 

mu(5 die Figur die Gilde in Treihadwyl und die 'A usbildungs­

Ebenen' besuchen. 

Fiir den Aufs tieg in die Ebenen 2, 3 und -J miissen fo lgende 

Gesamtpunktza /1/en erreicht werden: 

Ebene 1 - Ebene 2 2 .000 Erfahrungspunkte 

Ebene 2 - Ebene 3 5.000 Erfahrungspunkte 

Ebene 3 - Ebene 4 12.000 Erfalmmgsp11nkte 

Hits =Hit Points (Abwehrpunkte) 
Hierbei handelt es sich 11111 ein Ma(5 fiir die Anzahl und Schwere 

der Verletz11ngen, die eine Figur bei einem Z11sa111111ensto(5 

erhalten kann, bevor sie stirbt. Die Hbchtabwehrpunktzah/ eines 

Abenteurers ni111111t z11, wenn er in eine hbhere Erfahnmgsebene 

a11 fs teigt. 

Gold 
Gold ben11tzt man in Trazere z11111 Ka11f van Gegenstiinden 11nd 

Informationen. Wird bei einem Zusammensto(5 in einem Verlies 

ein Ungeheuer getbtet, bes teht die Chance, da(5 dieses einen 

Beutel mit Gold wriicklii(5t, der dann mitgenommen werden 

kann. Die Figur, die das Gold a11f71ebt, erhiilt automatisch alles 

sich an diesem 01t befindliche Gold. Wieviel Gold sich in einem 

Beutel befindet ist je nach Ungehe11er unterschiedlich. 

Au( dem In ventar-Bildschirm finden Sie eine Reihe van Icons: 

Aktivierung 
Z11r Ben11tz11ng eines Gegenstands in Ihrem Jn ventar miissen 

Sie die en zuerst aktivieren. Der Besitz allein geniigt nicht fiir 

die Ben11tz11ng. Der Gegenstand 11111(5 aktiviert werden: 

Beispiel: Mithrilpanzer 
Zur Ben11tz11ng dieser Riist11ng (d.h. wm Tragen der Riistung) 

nwf5 w erst der Gegenstand und dann das Aktivierung -Jeon 

gewiihlt werden. Die Farbe, 111it der der Gegenstand z11r 
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Hervorhebung 11mgeben i t, iindert sich, 11111 anwzeigen, daf5 der 

Gegenstand jetzt in Gebrauch ist. 
w enn Sie Dinge tragen mbchten, seien e Ringe, Riistungen, 

He/me, Schilde usw., miisse11 Sie sie z11erst aktivieren. Wenn Sie 

einen bestimmten Schliissel bereit ha/ten mochten, muf5 er z11erst 

aktivie1t werden, dam it er au( dem Tragen-Sockel erscheint. Dies 

gilt auch fiir Zauberstiibe, Stbcke, Waffen, Schriftrollen usw. 

Au( manc/1e Gegenstiinde wirkt sich die Aktivienmg anders 

aus. Magisc/1e Ingredienzien, z.B., die in den Verliesen gefunden 

werden, sol/ten dem Runenmeister gegeben werden. Wenn die 

Ingredienzien aktiviert sind, verschwinden sie aus dem In ventar 

und werden den anderen magi chen Ingredienzien des 

Runenmeisters au( dessen Zauber-Bildschirm hinzugefiigt. Das 

gleiche gesc/1iel1t mit einigen anderen magischen Gegenstiinden. 

Beac/1ten Sie, daf5 mit der W ahl eines Gegenstands aus dem 

Jnventar einer Spielfigur dessen Bezeichnung au( dem Bildsc/1irm 

erscheint. 
Um die Benutwng eines Gegenstands Z1l beenden, einfach den 

Gegenstand wiihlen und nochmals au( das Aktivienmgs-Icon 

klicken. Der Gegenstand wird jetzt nur noch getragen, nicht mehr 

benutzt. 

Das Ablegen von Gegenstiinden 
Falls sich in Ihrem Jn ventar ein Gegenstand befindet, den Sie 

in einem Verlie au( den Boden ablegen rnochten, kbnnen Sie 

den Gegenstand wiihlen und au( das Ablegen-Jcon klicken. 

Der Gegenstand fl:illt vor die Fiif5e der Spielfigur. Gegenstiinde 

1111r ablegen, wenn sie nicht 111ehr gebraucht werden, oder wenn 

nicht geniigend Platz da fi ir vorlwnden i t. Soll der Gegenstand 

einer anderen Spielfigur iibergeben werden, ist es nicht 

notwendig, ilm w erst abwlegen. 
Hinweis: Gegenstiinde kbnnen nur in den Verliesen abgelegt 

werden. Um einen Gegenstand a11(5erhalb der Verliese 

loszuwerden, muf5 er verkauft werden. 
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Das Weiterreichen von Gegenstiinden an andere 
Spielfiguren 
Auf der rechten Seite des Inventar-Bildschirms sehen Sie a/le vier 

Abenteurer. Die gewiihlte Spielfigur wird in Farbe gezeigt, die 

anderen Figuren sind schwarzwei(5. Um einen Gegenstand an 

eine andere Spielfigur weiterzureichen, zuerst den Gegenstand 

und danach den Empflinger aus den Figurenportraits rechts auf 

dem Bildschirm wiihlen. Der Gegenstand verschwindet aus dem 

Inventar der gewiihlten Figur. Wenn Sie nun zu der anderen 

Spielfigur umschalten, sehen Sie, daf5 der Gegenstand sich jetzt in 

deren Inventar befindet. 

Hat der Empfanger des Gegenstands keinen Platz mehr in 

seinem Inventar, konnen Sie ihm den Gegenstand nicht 

weiterreichen. 

Laden und Speichern 
Wahlen Sie dieses Icon, wenn Sie Ihre aktuelle Spielposition 

auf Diskette speichem oder sie in die Datei eines friiher 

gespeicherten Spiels laden mochten. Zurn Speichem benotigen 

Sie eine leere fonnatierte Diskette. Auf eine Diskette pas en 

bis zu zehn Dateien mit gespeicherten Spielen. Sie werden 

aufgefordert, der Datei mit dem zu speichemden oder zu 

ladenden Spiel eine Nummer zu geben. Wahlen Sie O - 9. 

Nehmen Sie jetzt fl1re Legend-Diskette aus dem Laufwerk und 

legen Sie Ihre Sicherungs-Diskette ein. Z11m Laden bzw. Speichem 

eine be/iebige Taste betiitigen. 

Benutzer mit PC Festplatte: Wird das Spiel van der Festplatte 

gespielt, wird auch auf Festplatte gespeichert. Die gespeicherten 

Dateien befinden sich im selben Verzeichnis wie die LEGEND­

Spieldateien. 

Bildschirrn verlassen 
Mit Hilfe dieses Icons konnen Sie den Inventar-Bildschirm 

verlassen und zuriick in die Verliese kehren. Das Icon 

erscheint auch auf vie/en anderen Bildschinnen 1111d dient 

d01t einem ahnlichen Zweck. 
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Die Sockel 
Auf dell drei Sockeln werden die aktivierten Gegenstande gezeigt. 

Trage-Sockel 
Der Trage-Sockel ist die Linke Hand der Spielfigur. Zu den 

aktivierten Gegenstanden, die in dieser Hand erscheinen, zahlen 

cliriftro/len, Zauberstabe, Zaubertriinke, Stacke und Schliissel. 

Waffen-Sockel 
Der Waffen-Sockel ist die rechte Hand der Spielfigur. Da a/le 

Abenteurer Rechtshiinder sind, erscheint eine aktivierte Waffe 

i111111er auf diesem Sockel. 

Zaubersockel 
A11f dem Mysterien-Sockel erscheinen solche magischen 
Gegenstiinde, die getragen werden konnen, z.B. Ringe, bestimmte 

He/me und be ondere Schilde. 
Beachten Sie, daf5 normale, nici1tmagische Kleidung, wenn sie 

ausgeriistet wird, auf keinem Sockel erscheint. Dazu gehbren z.B. 

blecheme Riist11ngen, Fliigelhelme, Handschuhe, kleine Schilde 

llSW. 

Die Benutzung aktivierter Gegenstiinde 
Zur Benutzung der Gegenstiinde auf den Sockeln den Pfeil auf 

den entsprechenden Sockel positionieren und mit dem Auswahl­

Knopf wiihlen. Einige Gegenstiinde konnen nur einmal benutzt 

werden (z .B. Scliriftrollen). Sobald sie benutzt warden sind, 

verschwinden sie van dem Sockel. Gegenstiinde, die mehrere Male 

benutzt werden konnen, verschwinden, sobald sie au fgebraucht 

ind. Beachten Sie, daf5 der Sockel markiert wird (d.h . seine Farbe 

iindert sich), wenn der sic/1 darauf befindende Gegenstand in 

Gebrauch ist. 

4D Versammeln (Eingabe-Taste) 
Dieses Icon erfiillt eine Rei/1e van Funktionen, das Prinzip ist 

jedoch in alien Fallen dasselbe. 
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Durch die Wahl des Sammeln-lcons er/Ja/ten die Spielfiguren den 

Be(ehl, sich um den Anfiihrer zu versammeln. Es gibt 

verschiedene Griinde zum Sammeln: 

(i) In der Schlacht 

Falls im Ver/au( eines Zusammenstosses mit den Ungeheuem 

eine Spielfigur van den Ungeheuern massiv angegriffen wird, 

werden die anderen Spielfiguren (wenn die angegriffene Figur der 

Anfiihrer ist) nach Wahl des Sammeln-lcons versuchen, sich um 

die Figur zu scharen und ihr bei der Bekiimp(ung der Ungeheuer 
he/fen . 

(ii) Umkreis-Zauber 

Ein Ru11enmeister kann iiber die gesamte Gruppe einen Umkreis­

Zauber sprechen. Dam it der Zauber a/le Figuren au( einmal tri((t, 

miissen sich die anderen Mitglieder der Gruppe um i/111 

versammeln. (Fiir niihere Angaben zu den Zaubern siehe 'Das 

Zaubersystem '.) 

(iii) Verhindern des Weglaufens 
Im Huhn-Modus verhindert die Wahl des Samme/11-Icons, da(3 

die Spielfiguren - so(ern sie sich a/le mn gleichen Ort befinden -
da vonlau(en. 

O DerKompaB 
Der Kompa(3 zeigt immer nach Norden, um Verwimmg zu 

venneiden, wenn ein Raum oder ein Gang verlassen und ein 

anderer Ort betreten wird. 

O Das Huhn 
W enn die Gruppe einen Raum verlii(3t, in dem sich Ungeheuer 

befinden, geht man davo11 a11s, da(3 sie davonlii11(t. Dies 

bedeutet, da(3 die gesamte Gmppe in blinder Panik flieht und Zll 

irgendeinem A u gang liiu ft. Die Figuren lau(en weiter, bis eines 

der (olgenden Dinge eintritt: 

(i) Sie /au(en in eine Sackgasse. 

(ii) Die Ungeheuer blockieren a/le vorhandenen A usgiinge. 
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(iii) Das Sa111mel11-Icon wird gewiihlt, sobald sich a/le 

verbleibenden Abenteurer am selben Ort befin den. 

(iv) (Im schlimmsten Fa/le) A lie sterben! 

1111 W egla11(-Mod11s flattert das Huhn mit den Fliigeln, um 

anzuzeigen, da(3 die Gruppe flieht. Der W eglau(-Modus kann 

au(geru(en werden, indem Sie au( eine Ausgangsplatte klicken, 

wiilirend sich im Raum noch Ungeheuer befinden, indem Sie au( 

das Hu/111 klicken oder indem Sie au( der Tastatur die Escape­

Taste betii tigen. 

Hinweis: W enn Sie vor den Ungeheuern davonla11(en, werden 

diese Ihnen fa/gen, bis sie Sie eingeholt haben. W er eine 

Riiumlichkeit betritt, in der sich bereits (eindliche Miichte 

befinden, ist immer leicht im Nachteil. Sie konnen in diesem Fall 

in einen 'Hinterhalt' geraten. Ein leichter taktischer Vorteil kann 

erzielt werden, wenn Sie davonlau(en und sich in einem in der 

Niihe gelegenen Raum sammeln (Sammeln-Icon), um dart au( die 

Ungeheuer zu wa1ten, die den 01t nach JJ111e11 betreten werden. 

0 Das Handlungs-Menii 

!111 Handlungs-Menii gibt es fi in( Gru11doptio11e11, die jeder 

Spielfigur offenstehen. Es gibt noch eine letzte, echste Option, die 

je nach Figur variiert. 

Bei der Benutzung dieser Optionen aus dem Handlungs-Menii 

ist ein grundsiitzliches Prinzip Zll beachten. W enn eine Spielfigur 

versucht, ein Objekt in einem Verlies Zll bewegen oder zu 

untersuchen (seien es Zeichen, Hebel, Trul1en usw.), mu(3 die 

Handlung au( die Bodenplatte gerichtet sein, au( der sich das 

Objekt befindet, nicht auf das Objekt selbst. 

Push (Drii.cken) (FS) 
Mit dieser Option werden Knop(e und Hebel gedriickt. 
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Take (Aufnehmen) (F6) 
Mit dieser Option werden Gegenstii11de vom Boden oder aus 

Behiiltern aufgenommen. 

Look (Schauen) (Fl) 
Mit dieser Option konne11 Schilder gelesen werde11, und man kann 

in offene Behiilter schauen und nachsehen, was sie e11thalten. 

(Bei Benutzung der Schauen-Option werden a/le Gegenstiinde als 

'treasure' (Schatz) bezeichnet) . 

Open (Offnen) (FB) 

Mit dieser Option werden Behiilter u11d Tiiren geoffnet. W enn die 

Tiir verschlossen ist und Sie 11icht den richtigen Schliissel aktiviert 

haben, wird Ihnen mitgeteilt, welchen Schliissel Sie benotigen. 

Shut (Schlie{Sen) (F9) 
Mit dieser Option werden Tiiren und Behiilter geschlossen. 

Besondere Fii.higkeiten (FlO) oder Leertaste 
Die letzte Option im Handlungs-Menii ist je nach Spielfigur 

unterschiedlich, da sie die besondere Fiihigkeit der Figur betrifft. 

Berserker 'Rage' (Berserkerwut) 
Der Berserker wird a11griffswiitig. In diesem Zustand kann er den 

Ungeheuern ungeahnte Schiiden zufiigen. 

Troubadour's 'Bardish Melody' (Bardenweise) 
Der Troubadour kann bis zu 8 verschiedene W eisen singen. fedes 

Lied hat einen bleibenden magischen Effekt au( die Gruppe. 

W enn das Lied gesungen wird, erscheint eine kleine Note ganz 

rechts au( dem Botschaften-Fenster unter dem Handlungs-Menii. 

Zurn Abwiihlen eines Liedes ein anderes Lied wiihlen oder das 

aktuelle Lied wiihlen, um es zu beenden. 

Weise 
The Thief of Dolik Pass 

Warriors A wakening 

Ballad of Elanor 

Kijam Litany 

S E 

Effekt 
Erhoht die Gewandtheit der Gruppe 

ErhOht die Starke der Gmppe 

Verteidigungsfaktor der Gruppe 

Erhoht die Konstitution der Gruppe 
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Erhoht die Riistungsklasse der Gruppe 

ErhOht die Intelligenz der Gruppe! 

Dance of the Faerie Queen Erhoht das Tempo der Gruppe 

March of the Bold Ones schwacher Wiederbelebungszauber 

Assassin 'Hide in shadows' (Morder 'Im Schatten 
verstecken ') 
Mit Hilfe dieser Option wird der Marder unsichtbar. Das 

bedeutet, daf!. er in der Lage sein sollte, sich unbem erkt an ein 

Ungeheuer heranzuschleichen. Die Spezialitiit des Morders ist es, 

die Leute riicklings zu erstechen, er fiigt also vie/ grof!.eren 

Sclwden zu, wenn er von hinten und nicht von vorn angreift. 

Runemaster 'Cast a Spell' (Runenmeister 'Zauber 
spree hen) 
Der Runenmeister ist der einzige Magiekundige der Gruppe. Er 

kann bis zu 10 verschiedene Zauber vorbereiten, die au( seinem 

Zauberspruch-Bifdschi1m erscheinen. Das Zaubersystem wird in 

einem anderen Abschnitt erliiutert. 

Das Botscha~en-Fenster 
fede Tiitigkeit der Spielfiguren wird im Botschaften-Fenster 

bestiitigt. Bei einem Ungeheuer-Zusammenstof!. wird hier 

berichtet, wieviel Schaden eine Spielfigur einem Ungeheuer 

zugefiigt hat. W erden viele Handlungen au( einmal ausgefiihrt, 

werden die Botschaften selektiert; in einer Schlacht werden 

Handlungen wie TAKE (aufnehmen) oder PUSH (driicken), z .B., 

nicht berichtet, wenn zur gleichen Zeit iiberall gekiimpft wird. 

W enn Sie wiihrend einer Schlacht einen Gegenstand 

aufgenommen haben, dies jedoch im Botschaften-Fenster nicht 

bestiitigt wurde, iiberp1iifen Sie im lnventar der betreffenden 

Figur, ob der Gegenstand enthalten ist oder nicht. 

Au( der rechten Seite des Botschaften-Fensters werden Runen 

gezeigt, die au( kontinuierliche Zauber (wie Gegenzauber, 

Bardenweise usw.) hinweisen, von denen eine Spielfigur betroffen 

ist. 
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Kampf-Modus 
Um einen Zusammensto(!, mit den Ungeheuem zu iiberleben, 

miissen die Spielfiguren in den Kampf-Modus versetzt werden. 

W enn schon zuvor eine geeignete Waffe aktivie1t wurde, miissen 

Sie einfach die entsprechende Spielfigur und dann ihren 

Wa ffensocke/ (rechte Hand) wi:ihlen. Der Sockel wird markiert, 

und die Figur geht in den Kampf-Modus iiber. Sie konnen 

dasselbe mit den anderen Spielfiguren machen, damit diese sich 

an dem Kampf beteiligen, oder Sie konnen das Versammeln-Jcon 

wiihlen, wodurch a/le anderen automatisch in den Kampf-Modus 

versetzt werden. 

Der Kampf-Modus wird automatisch deaktiviert, wenn a/le 

Ungeheuer an diesem 01t geschlagen sind. 

Der Kampf-Modus kann auch manuell deaktiviert werden, 

indem man einfach noch einmal den markierten Waffensockel 

wi:ihlt. Einige Optionen im Handlungs-Menii deaktivieren 

ebenfa lls den Kampf-Modus. 

Faustkiimpfe 
Eine Spielfigur kann auch in den Kampf-Modus treten, wenn sie 

keine aktivierte Waffe hat. Sie benutzt dann einfach die blanken 

Fi:iuste, um die Ungeheuer w beki:impfen! (Dies ist jedoch nicht 

unbedingt ratsam!) 

Das Zaubersystem 
Die Magie ist im Lande Trazere van gro(!,ter Bedeutung. Im 

Ver/au( des Abenteuers wird der Runenmeister davon ausgiebig 

Gebrauch machen, und auch die anderen Abenteuer konnen mit 

Hilfe magischer Gegensti:inde gewisse Zauber anwenden. Viele 

Ungeheuer konnen ebenfalls m it Magie umgehen, also Vorsicht! 

S E T E 9 0 

L E G E N D 

Die Grundsatze der magischen Kraft 
Die Verfiigbarkeit van Zauber ist in keinster W eise durch die 

Ebene des Runenmeisters oder seine Gesamterfahrungspunkte 

eingeschriinkt. Die einzige Einschri:inkung besteht hinsichtlich 

der Moglichkeiten der Gruppe, van dem Greis Runen zu erstehen 

oder Jngredienzien aus anderen Quellen w erhalten. 

Um einen Zauber brauen zu konnen, mu(!, der Runenmeister 

folgende Dinge besitzen: 

Eine aktivierte Schiissel 

Magische Runen 

Magische Ingredienz ien 

Die Schii.ssel 
Fiir sich genommen handelt es sich hierbei um eine ganz 

nonnale Schiissel mit einem Riihr/Offel. Zu Beginn des Spiels 

hat der Runenmeister bereits eine aktivierte Schiissel in 

seinem Jnventar. (Sie erscheint auf seinem Mysterien-Sockel). 

Ohne eine Schiissel kann der Runenmeister in den Verliesen keine 

Zauber zusammenbrauen. 

Fa lls der Runenmeister seine Schiissel verliert oder verkauft, 

kann er in jedem A rtefaktladen eine neue erstehen. 
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8 Magische Runen 
Dern Runenmeister stehen 16 Runen zur Verfiigung, die sich in 

zwei Kategorien einteilen /assen: 

(i) Richtungsrunen 
Richtzmgsrunen geben an, in welche Richtung der Zauber 

geschickt wird. Es gibt vier verschiedene Richtungsnmen: 

Rune 
Forward (Vorwiirts) - Die Wirkung des Zaubers ist auf die 

Bodenplatte direkt davor gerichtet. 
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Rune 
Surround (Umkreis) - Die Wirk1111g des Zaubers ist auf die acht 

Borfenplatten gerichtet, die denjenigen umgeben, der den Zauber 

spricht. 

Rune 
Missile (Gescho(!,) - Der Zauber wird in ein Gescho(!, gesteckt und 

auf eine bestimmte Stelle gezielt. 

Rune 
Continuous (Kontinuierlich) - Der Zauber wirkt auf den 

Zielp1111kt bis er unwirksam gemacht wird, oder bis die Gruppe 

den Raum verlii(!,t. Der Zauber wird ea. a/levier Sekunden 

erneuert. 

(ii) Wirkungsrunen 
Wirkungsrunen zeigen an, welche Wirkung der Zauber auf das 

'Opfer' hat. Es gibt zwolf verschiedene Wirkungsrunen: 

Damage (Schaden) 
Fugt Schaden zu. 

Healing (Heilung) 
Hei/t. 

Dispel (Zauber 
aufheben) 
Macht kontinuierliche 
Zauber unwirksam und 
zerstOrt den magischen 
Schutz einer Spielfigur. 

Speed (Tempo) 
Erhoht das Tempo. 

S E I T E 

Paralyse 
(Liihmung) 
Liihmt. 

Antimage 
(Gegenzauber) 
Schutzt vor Magie. 

Thrall (Sklave) 
Ihr ergebener Diener! 

Make Weapon 
(Waffenherstellung) 
Stellt eine magische 
Waffe her. 
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Teleport 
Befahigt wr 
Teleportation 

Regeneration 

Regeneriert automati eh 
verlorene 
Abwehrpunkte. 

0 Magische Ingredienzien 

Disrupt (StOrung) 
Ein ausgesprochen 
starker Zauber, der 
sofortigen Tod wr Falge 
hat. 

Vivify 
(Wiederbelebung) 

Li:i(St die Toten 
auferstehen! 

Eine Rune allein kann iiberhaupt nichts bewirken. fede Rune 

mu(5 mit de1/den richtigen Jngredienz/ien in Verbindung gebracht 

werden, um wirksam werden w konnen (fiir das Gescho(5 

benotigt man z.B. einen Fliigel einer Fledermaus). In 'Das 

Magische Auge' erfahren Sie, welche Runen w welchen 

Ingredienzien gehOren. 

Die Acht Ingredienzien 
In dern Spiel gibt es acht verschiedene Ingredienzien. Manche 

davon konnen nur in der Apotheke erstanden werden, wi:ihrend 

man andere in den Verliesen findet. Um dem Ingredienzien­

Vorrat des Runenmeisters weitere Ingredienzien hinzuwfiigen, 

den Beutel mit J11gredie11zie11 wi:ihlen, der sich im lnventar des 

Runenmeisters befinden sollte, und aktivieren. Der Beutel 

verschwindet, und die Ingredienzien gehen in den personlichen 

Vorrat des R1menmeisters iiber. 

Die Ingredienzien, die Sie in den Verliesen finden, werden dart 

nicht bei ihrem wahren Namen genannt; so wird hier z.B. 

Drachenzahn als Beutel mit hi:i(5 lichen Zahnen ('a Bag of Ugly 

Teeth') beschrieben. Die Namen gehen einen kryptischen Hinweis 

auf die tatsi:ichliche Ingredienz. 
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Es gibt folgende J11gredie11zien: 

Wing of Bat 
(fledermausflugel) 

Brimstone 
(Sc11wefel) 

Dragon Tooth 
(Drachenzahn) 

Hedjog Venom 
(Hedjog-Gi~) 

Mandrake 
(Mandragora) 

Crystal 
(Kristall) 

Nightshade 
(Nachtschatten) 

Phoenix Claw 
(Phonixklaue) 

Bestimmte Jngredienzien des Runenrneisters erschopfen sich mit 

der Zeit. Ist dies der Fall, kann kein Zauber gebraut werden, der 

diese Jngredienzien erforde1t. Durch die Botschaft 'Ingredients 

Low' (wenig lngredienzien) werden Sie (a uf der Liste der 

gebrauchsfertigen Zauber) gewarnt, sobald Sie versuchen, die 

I11gredienzie11 zusammenzumi chen. 

(9 Das Magische Auge 
Das Auge 111it dem Pfeil wi:ihlen. Es erscheint ein neuer 

Bildsc/1in11, auf dem die Runen und die Ingredienzien, die sie 

e1fordem, aufge listet sind. Zur Riickkehr z11111 Zauberbrau­

Bildschirm Auswahl-Knopf betii tigen. 

S E I T E 9 s 



L E G E N D 

Q) Die Zauber-Schriftrolle 
Durch die Wahl dieser Schriftrolle erscheint der Bildschirm mit 

den Zaubem, die in Gebrauch sind; rechts a11f dem Bildschirm 

erscheinen zusiitzliche Icons. 

Z11r Benutz11ng der Icons m11(5 ein vorbereiteter Zauber bereits 

gewiihlt warden sein, dam it sich die Icon dara11f beziehen 

konnen. 

Beispiel: Auf eine Zaubemummer klicken, hinter der ein Zauber 

steht (die Nummer verf(jrbt sich, um anzuzeigen, daf!, 

sie gewiihlt warden ist). 
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(i) Informations-Schriftrolle 
Diese Schriftrolle infonniert Sie dariiber, um welchen Zauber es 

sich handelt und welche Ingredienzien er enthiilt. 

(ii) Noch einmal brauen 
Wenn Sie einen Zauber einmal gebraut haben, mochten Sie 

sicher nicht jedesmal die ganze Prozedur wiederholen. Fiir weitere 

A11fgiisse eines Zaubers den Za11ber wiihlen und auf 'remix' 

klicken. fedesmal wenn ein Za11ber wieder gebraut wird, werden 

die entsprechenden Ingredienzien automatisch aus dem Inventar 

des Runenmeisters entfernt. 

(iii) Einen Zauber lOschen 
Den Za11ber und dann das Icon wiihlen, um den Zauber a11s der 

Li te der Zauber, die in Gebra 11ch sind, z11 loschen. 

Die Reihenfolge der Za11ber kann geiindert werden, indem der 

Zauber, der umgestellt werden soil, gewii /1/t wird und dann die 

die 11e11e Nummer, die er erhalten oil . 
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0 Zauber brauen 
Sind Sie mit den Z11taten Ihres Zaubers zufrieden, dieses Icon 

wiihlen, um den Za11ber zu brauen. 

0 Schiissel leeren 
Wenn Sie einen Zauber gebraut haben, mit dem Sie nicht 

zufrieden sind, kann durch die Wah l dieses Icons die Schiissel 

geleert werden. 

Hinweis: Haben Sie einen Zauber erst einmal weggewo1fen, 

konnen die Ingredienzien nicht mehr zuriickgeholt werden. Sie 

sind fiir immer verloren. 

CB Das Brau-Fenster 
Jn diesem Fenster brauen Sie Ihre Zauber. Dafiir mii sen Sie 

fo lgende Dinge wissen: 

Wie man einen einfachen Zauber braut 
Beachten Sie bitte, da~ in diesem Abschnitt zwischen 'einfachen' 

und 'komplexen' Zaubem unterschieden wird. 

In einem neuen Spiel besitzt der Runenmeister nur drei Runen: 

MISSILE (Geschof5), DAMAGE (Schaden) und HEAL 
(Heilung) 

Mit diesen Runen kann er ein paar einfache Zauber brauen, die 

dann jederzeit angewendet werden konnen. 

Wie man einen Gescho.B-Heilungs-Zauber braut 
Hinweis: Falls Sie die Tips fiir Anfanger durchgearbeitet haben, 

wissen Sie bereits, wie man einen einfachen Zauber braut. 

Die MISSILE (Gescho~-) Rune (Rune, die wie ein Pfeil 

aussieht) wiihlen. Die Rune erscheint auf der linken Seite de 

Brau-Fensters, ihr Name in der linken unteren Ecke des 

Bildschirms. 
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1'Viiille11 Sie jetzt einen WING OF BAT (Fledennausfliigel) (die 

erste J11gredienz im Jngredienzien-Vorrat). 

Die f11gredie11z erscheint auf der recllte11 Seite des Brau­

Fensters, ihr ame er cl1ei11t w1ter dem amen der Rune i11 der 

/illken 1111tere11 Ecke des Bild chirms. 

A11 f die Missile (Gesc/10~-) Rune i111 Brau-Fenster kl icken; die 

Hune erscl1eint in der li11ken 11nteren Ecke des Bildschinns. Sie 

seilen jetzt eine Hand, die die beiden Z11taten in der Sciliissel 

verrii/11t. 

Sie haben jetzt ein GESCHO~ hergestellt. 

Der Zauber ist jedocl1 11och nicht fertig. Sie lwben erst die ei11e 

Komponente geschaffen. 

Zur Herstel/1111g der HEALING (Heil11ngs-) Komponente wird 

a11 f die gleiche Weise verfalnen. Zuerst die HEILUNGS-R1111e 1111d 

dann das dawgel1orige Hedjog Venorn (Hedjog-Gift) wiihlen. Da 

gleiche Verfahren anwenden, wie bei dem GESCHO~, d.h. 
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wiihlen Sie die Rune (erscheint auf der linken Seite des Fensters) 

und dann die INGREDIENZ (erscheint auf der rechten Seite des 

Fensters). 

Auf die RUNE im Fenster klicken (das Symbol erscheint jetzt 

llnten links all( dem Bildschim1). 

MISSILE (Geschof5) Lind HEALING (Heilung) miissen jetzt 

vermischt werden. Zll diesem Zweck die Schiissel wi:ihlen. Der 

Zallber ist jetzt in der Liste der gebrauchsfertigen Zauber. Um ihn 

dort zu sehen, auf Zauber-Schri~rolle klicken. 

(Zur Herstellung eines GESCH0{5-SCHADENS-ZAUBERS 

anstatt der HEALING (Heilungs-) Rune und ihrer Ingredienz die 

Damage (Schadens-) Rune Lind ihre Ingredienz wiihlen.) 

Unsinnige Zauber (d.h. Zauber, bei denen nicht die Regeln des 

Zauberbrauens beachtet wurden) werden aus der Schiissel im 

Brau-Fenster auf dem Zauberbrall-Bildschirm ausgeschiittet. 

Um den Zauber anzuwenden, das Icon zum Verlassen des 

ZaL1ber-Bildschi1ms wiihlen. 

Den Rllnenmeister im Verlies wi:ihlen 11nd dann entweder seine 

besondere Fiihigkeit (d.h. ZAUBER SPRECHEN) im Handlungs­

Menii anklicken, oder FlO betiitigen. 

All( dem Bildschirm erscheint die Liste der gebrallchsfertigen 

Za11ber. Den Pfeil a11f die N11mmer des gewiinschten Zaubers 

plazieren und die Auswahl-Knopf betiitigen. Fiir diesen Missile 

(Geschof5-) Zauber muf5 a11ch die Bodenplatte gewi:ihlt werden, 

a11f die der Zauber gezielt wird, bevor er wirksam werden kann. 

In den Verliesen konnen Sie al/eh einfach die richtige 

Za11bernummer iiber die Zahlentasten 1-0 eingeben. Der 

Runenmeister wird a11tomatisc/1 gewi:ihlt und ist bereit, den 

Za11ber zu sprechen. 

Wie man einen komplexen Zauber braut 
Komplexe Za11ber enthalten mehrere Richt11ngs- Lind 

Wirk11ngsnmen, im Gegensatz ZLI den einfachen Za11bern, die nur 

jeweils eine Rune enthalten. 
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Beispiel: Heal (Hei/11ng), Antilnage (Gegenzauber), S11rroL1nd 

(Umkreis), Paralyse (Li:i /111111ng), Contin11011s 

(Kontinllierlich), Damage (Scliaden), Missile 

(Gesc/10{5), Damage (Schaden). 

samtliche Zauberkomponenten werden in der Reihenfo lge, in der 

sie in dem Zauber z11sammengesetzt wurden, wirksam. Der oben 

genannte Za11ber hi:i tte fo lgende A11swirk11ngen: 

(a) Heal (Heilung) - Die Fig11r, die den Zauber spricht, heilt 

sicli selbst (erhiilt ein paar der Abwel11p11nkte, die sie verloren 

hat, zuriick). 

(b) Antimage (Gegenzauber) - Die Figllr, die den Za11ber 

spric/1t, wird voriibergehend gegen Magie i11111111n. Die Wirk11ng 

erlisc/1t, wenn die Figi tr von einem Dispel-Za uber getroffen wird. 

(c) Surround (Umkreis) - Alie nachfolgenden Stoffe des 

Zaubers wirken a11f den Bereich der acht Bodenplatten, die die 

Figur umgeben, die den Za11ber spricht. 

(d) Paralyse (Liihmung) - Ein Liihmllngszauber wirkt auf den 

Bereic/1 der acht Bodenplatten. 

(e) Continuous (Kontinuierlich) - Alie nachfo lgenden Stoffe 

des Zallbers wirken kontin11ierlich all( den Bereich der acht 

Bodenplatten, bis der Zauber unwirksam gemacht wird, oder bis 

die Gruppe den Rallm verli:i(5t. 

(f) Damage (Schaden) - Die Figur, die den Zauber spricht, ist 

jetzt von kontinllierlichen Schadens-Za11bern umgeben. Die 

Gruppe kann jedoch all fgrund der vorl1erigen Gegenza 11ber­

WirkL111g 11nbeschadet dL1rch die Zallber gehen. 

(g) Missile (Geschom - Nachfo lgende Komponenten des 

Zaubers werden von den acht Pliitzen weggeschossen, in die 

entgegengesetzt Richt11ng des Orts, an dem sich die Figi tr 

befindet, die den Zauber spricht. 

(h) Damage (Schaden) - Die Geschosse verursachen bei der 

Explosion Schiiden. 
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Die Regeln des Zauberbrauens 
Es gibt eine Reihe von Einschriinkungen hinsic/Jtlich der 

Komponenten, die ein Runenmeister den Zaubem beifiigen kann. 

(i) Die Kombinationen FORWARD (Vorwiirts), SURROUND 

(Umkreis) und SURROUND (Umkreis), FORWARD (Vo1wii1ts) 

sind nicht zuliissig, sofem die R1111en nicht durch ei11e MISSILE 

(Gescho~-) Rune getrennt ind. 

(ii) Ein Zauber kann 11iemals mehr als zwei MISSILE (Gesc/10~-) 

Runen enthalten. 

(iii) Die Runenfolge SURROUND (Umkreis), MISSILE (Geschom, 

CONTINUOUS (Ko11tinuierlicl1) ist nicht zuliissig, selbst dann 

nicht, wenn andere Runen dazwischen stehen. 

Im ersten Raum in Treilwdwyl werden Sie einige Zauber 

anwenden miissen; das ist die ideale Gelegenheit, das Brauen 

und Anwenden von Zaubem zu iiben. 

Beachten Sie, da~ magiek1111dige Ungeheuer dieselben 

magischen Fiihigkeiten ltaben wie ein Runenmeister. Das 

bedeutet, da~ sie nicllt immer schiidliche Zauber anwenden. Ab 

1111d an verwenden sie Zauber, die den andere11 U11gehe11ern im 

Raum vo11 11tzen sind (Heilung, Teleportation usw.). line 

Spielfig11re11 konne11 von diesen Zaubern getroffen werden, we11n 

sie sich in deren Bahn befinden; auf die gleiche Weise konnen 

Ihre eigenen Spielfiguren von Schadens-Zaubern getroffen werden, 

wenn sie nicht ausreichend geschiitzt sind. 
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geispiele fiir Zauber 
Als Starthilfe werden im folgende11 einige recht praktische ZaL1ber 

aufgelistet, die Ihnen im Verlauf des Spiels von Nutzen sein 

werden. Beachten Sie, da~ Sie fiir diese Zauber mehr 

Ingredienzien brauchen, als Sie z11 Beginn des Spiels besitzen; 

ein ige Rllnen miissen Sie beim Greis kaufen. 

Missile (Gescho~), Dispel (Zauber aufheben), 
Paralyse (Liihmung) 
Dieser Zauber ist besonders niitzlich fiir die Bekiimpfung von 

Ungehe11ern. Er zerstOrt den magisclzen Schlitz tmd liihtnt 

dara11f11in das Ungeheller. Dadllrch kann sich ll11'e Figur den 

Luxus leisten, das Ungeheller anz11greifen, ohne mit Ve1geltung 

rec/111en w miissen. 

Missile (Geschom, Speed (Tempo), Teleport 
Dieser Za11ber verdoppelt die Reaktionsgeschwindigkeit der 

Spielfig11r in einer Schlacht und erla11bt ihr, ich mitten in das 

Gefecht Zll telep0ttieren. 

Missile (Gescho~), Surround (Umkreis), Vivify 
(Wiederbelebung), Healing (Heilung) 
Dieser Za11ber rettet linen Spielfig11re11 das Leben, im wahrsten 

Sinne des Wortes. Mit Vivi fy (Wiederbelebung) kann detjenige, 

der den ZaL1ber anwendet, tote Spielfigllren wiederbeleben, und er 

kann sie heilen. 

Zauber, die mit der Gesc/10~-Komponente beginnen, miisse11 allf 

ein Ziel gerichtet werden. E11tl1ii lt der Zauber eine Gescho~­

Komponente, die nicl1t am Anfang steht, mu~ er nicht gezielt 

werden. 

Das Schicksal des Landes Trazere liegt jetzt in ll11'en Hiinden. 

Wenn Sie das Abenteuer bestehen wollen, werden Sie all linen 

Geist, all Ihr Dllrchhaltevermogen und auch all Ihren Mut 

zusammennehmen miissen. 
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Ihnen stehen jedoch Ihre vier getreuen Begleiter z11r Seite, und 

Sie verfiigen iiber eine Menge magischer Zauberspriiche. 

Wenn Sie das Abenteuer mit Erfolg bestehen, ist Ihnen der 

Lohn gewi(J, . Sie werden zu den wenigen Ause1wiihlten gehoren, 

die schon zu Lebzeiten zur Legende werden. Wir wiinschen Ihnen 
vie/ Gliick. 

••• • 
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••• • 
C' est une epoque de 
terreur ... OU regne le 
malheur 

Le Cliaos regne au pays de Tmzere. Une presence etmnge et 

p11issa11te, a11ssi ancienne que le monde trouble son som111eil. Une 
p11issa11ce 111alveilla11te tmnsforme /es peuple du Royaume 
Ancien en betes mo11strue11ses qui se mettent a parcourir le pays 
en 111assacm11t et devastant tout sur leur passage. 

Pourq11oi le roi a-t-il abandonne son peuple ? Pourquoi 
n'envoie-t-il passes legions pour debarrasser le pays de cet 
ignoble fleau ? 

Seu ls les /10111mes vaillants des quatre Donjons pe11ve11t auver 
le royaume du ma/, 111ais meme ces epaisses m11rail/e ne 
po11rro11t certa inel/lent pas resister etemellement ! 

Arriverent alors les quatre aventuriers ... 
D11 nord arriva 1111 puissant guerrier sauvage, une terrible 
machine a tuer; du sud, w1 maftre des runes arme de so1tileges. 
De l'ouest vint w1 troubadour q11i possedait des chants magiques 
et, de /'est, 1111 assassin, maftre dans /'art de l'agilite et de la 

derobade. 
Se pouvait-il que ces /101nmes soient Jes l!eros qui allaient 

sa11ver le pays ? Ou allaient-ils egalement s11ccomber, co111111e 
tant d'autres avant eux ? 

Entrons dans la legende ... 
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Les categories de personnages 
Berserkers (Les guerriers sauvages) 
Les guerriers sauvages vivent sur les territoires desoles et 

111ena fa nts du grand nord. If s'agit d'une race de guerriers q11i ne 

se fas ent jamais massacrer les larbins du Chaos. 
Au cceur de la bataille, ce1tains des 11eros des clans du nord 

peuvent etre aisis d'un acces de furie sanguinaire que /'on 
appelle /a 'rage du guerrier sauvage'. La bave aux levres, ifs se 

transfonnent a/ors en ///(le/Jines a tuer folles furieuses et ii est 
i111possible de /es arreter avant qu'ils n'aient massacre tous leurs 

en11e1ni . 

Les troubadours 
Un troubadour est une sorte de guerrier ou de 1n11sicien qui voyage 

en offrant ses services comme combattant 011 comme artiste, 

clwisissant /'activite la plus lucrative. Le chansons que clwnte 

11n troubadour au combat sont d'anciennes melodies impregnees 

de 111agie qui prowrent la force, la vitesse ou la guerison aux 
combattants. L'effet n'affecte pas seulement le chanteur 111ais 
/'ensemble du groupe (meme si le troubadour est plus forte1nent 

influence). 
Ce1tains des instruments que /'011 trouve dallS l'Ancien 

Roya11111e ont beneficie du soutien d'une magie runique plus 

traditionnelle, rendant ainsi la classe des troubadours 

extremement puissante a des stades ulterieurs. 

Les assassins 
A /'est du Royaume Ancien se trouve /'Empire de la Lune. 
Comme celui-ci comprend de nombreuses provinces qui se 

querellent entre elles, ii n'est pas etonnant q11e le choix de 
nombreux jeunes aventuriers du pays se po1te sur la carriere 
d'assassin . Les assassins sont des combattant tres entrafnes 
specialises dans /'attaque en traftre, ce qui peut trip/er 

/'importance des degats qu'i1 infligent. 
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Les armes lourdes comme Jes epees et Jes batons sont trap 

encombrantes pour pouvoir infliger des blessures graves, ma is les 
petites armes comme Jes dagues sont ideales. 

En plus de cette aptitude ii donner la mart, Jes assassins 
peuvent egalement invoquer la magie de la lune pour s'entot1rer 
d'ombre afin de devenir invisibles. 

Runemasters (Les maltres des runes) 
La fonne de magie la plus puissante du Royaume Ancien 
implique /'utilisation de runes pot1r jeter des sorts. Les maftres 

des runes meJangent des reactifs d'arcane dans un bol tout en 
invoquant ces runes pour donner aux ingredients leur pot1voir. 

Taus Jes maftres des runes doivent avoir suivi un apprentissage 
avec un mage plus age et plus puissant connu sous le nom de 
'mantric'. Lorsque le futur maftre des runes a termine son 

apprentissage, le mantric Jui enseigne en general la connaissance 
de quelques runes avant de l'envoyer de par le monde pour ne 
plus jamais revenir. 

Les maltres des runes peuvent acquerir des connaissances sur 
de nouvelles runes et sur leurs reactifs en trouvant t1n autre 
mantric qui leur vendra son savoir. La rumeur court qu'un 

mantric pt1issant, simplement conmt sous le nom de 'l'Ancien', 
vit dans Jes montagnes pres de la ville de Treihadwyl. 

Les monstres s'eveillent ... 
Lorsqt1e la deite du Chaos rem11a dans son sommeil en revant ses 
reves de pouvoir, des energies residuelles s'infiltrerent dans le 
monde materiel et provoqL1erent de vastes mutations. Ces 
mutations prirent des formes tres variees, depuis la forme 
demoniaque du Seignellr du Chaos jllsqll'il des creatt1res qlli 
semblaient ii premiere Vlle parfaitement humaines. Seu ls la 
cot1leur pale de leL1r peau Oll le11r regard saL1vage Jes 
trahissaient. .. Taus Jes personnages qlli ne sont pas des membres 
de l'eqll ipe sont appeles monstres. Ces monstre (tous sans 
exception) attaqt1ent l'equipe des qll'ils en ant /'occasion. 
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on rencontre de nombret1ses races de monstres differentes, de 

sorte que tollte bataille contre un monstre est appelee 
'af{rontement de monstres' (pollr savoir com111ent co111battre un 

111011stre, consllltez la section 'Mode de combat'). 
JI existe un principe genera l tres LI tile lorsque vous affrontez 

des monstres: plus ils sont petits, pills ils sont faciles a tuer. 
Ainsi, Jes kobolds sont de petites creatllres humanoi'des ii qui rien 

ne fa it plus p/aisir que de roder autollr des orques Oll des 

110111111es-rats, pills pllissants qll 'eux, et que /'on peut 
generalement tuer avec ll/1 minimllm d'effort . A /'inverse, Jes 
chevaliers dll Chaos sont grands, proteges par de /0L1rdes armures 

et excessivement resistants ! 
Les effets de /'infiltration de pouvoir ne touchent pas 

seulement /es combattants. Les maftres des runes (et meme Jes 

mantrics) sont egalement Vlllnerables face a ce pollVOir. Les 
monstres intelligents et tres dangereux qui lltili ent la magie sont 

facilement reperables grace aL1x robes amples qu'ils ant tendance 
a porter Oll aux profonds capuchons dans fesqlle fs ifs 

s'enfot1issent le visage. On les reconnaft egalement al/x 
constantes tentatives qll'ils effectllent pollr aneantir votre equipe 

avec des sortileges au lieu de les entrainer rlans 1111 combat 

physique! 
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Que faire une fois que le 
jeu s'est charge 

Lorsque vous c/wrgerez votre disquette LEGEND 1, un message 
vous demandera de c/101ger un jeu sauvegarde (Saved Game), ou 
de commencer un nouveau jeu (New Game). Si vous voulez 
commencer depuis le debut, appuyez sur n'importe quel/e touche. 
Une fois que vous avez selectionne un nouveau jeu, /'ecran de 
selection de l'equipe apparait. Vous pouvez a/ors choisir Jes 
quatre membres de votre groupe. 

II existe certaines restrictions quant aux personnage que vous 
pouvez avoir dans votre equipe: 

Vous DEVEZ avoir quatre personnages au debut de la quete, 
un par categorie de personnages. En dehors de ce conditions, 
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\!OllS eteS entierement fibre de c/10isir /e sexe et /'identite de VO 

personnages . 

Categorie de personnages actuelle 
La categorie de perso1111ages selectionnee est i11diq11ee ici. Les 
indications c/wngent /orsque VOLIS se/ectionnez 'Next character' 

(persomiage suivant). 

Portrait de categorie de personnage 
Fait apparaitre un portrait graphique de la categorie de 
personnage selectionnee. Les indications changent lorsque vous 

selectionnez 'Next character' (personnage suivant) 011 le sexe 

oppose. 

Scores d'aptitude 
Ces valeurs sont uniques pour chaque perso1111age, et definissent 

/eurs aptitudes personnelles. Par exemple, un guerrier sauvage ne 
durera pas longtemps comme combattant si sa force est la plus 
basse du groupe. Le maitre des r11nes ne pourra pas jeter de sorts 

tres puissants si son intelligence est faible. 
Vous pouvez changer Jes scores avant d'entrer dans le jeu, 

ma is vous devez au prealable cornprendre ce qu'ils representent. 

(Les definitions suivantes figurent egalement dans la section 

'Stock' du man11el.) 

Af =Attack Factor (coefficient d'attaque) 
Le coefficient d'attaque indique quelle est la probabilite pour que 

le personnage touche un monstre pendant le combat. 

Df = Defense Factor (coefficient de defense) 
Le coeffi cient de defense indique la probabilite qu 'a le personnage 

d'arreter ou d'esquiver le coup d'un monstre. 

AC =Armor Class (categorie d'armure) 
II s'agit d'une mesure de la capacite qu'a un personnage a resister 
aux coups. A /'inverse des autres scores, plus ce chiffre est bas, 
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mieux le personnage est protege; 

ex: AC: -5 est mieux que AC: +2. 

Str = Strength (force) 
La force est une mesure de la puissance musculnire. Elle a u11e 
incidence directe sur /'importance des degats q11e le personnage 

inflige a 1111 111011stre et est a11ssi utilisee pour calculer In valeur du 
coefficient d'attaque. 

Int = Intelligence 
Le degre d'intelligence influence la force des sorts de magie jetes 
soit par le ma ftre des runes, soit par l'intermediaire d'objets 
magiques utilises pnr d'autres personnages. 

Spd = Speed (rapidite) 
Le coefficient de rapidite mesure le nombre d'attnques que le 
personnage peut lancer contre un monstre en w1 laps de temps 
donne. 

Ce coefficient a egalement une incidence sur la vitesse a 
laquel/e reagit chaque personnage aux ordres qui Jui ant donnes 

par l'interrnediaire du menu d'actions dans Jes cachots e11 3 
dimensions. 

Dex = Dexerity ( dexterite) 
La dexterite represente l'agilite dont (nit preuve un personnage au 
cours d'un affrontement avec tm monstre. 

Elle est utilisee pour calculer les facteurs d'attaque et de 
defense. 

Con = Constitution 
La constitution represente une mesure de /'aptitude du 
personnage a resister a une attaque par la magie. On /'utilise 
egalement pour ca lculer /'augmentation de points de frappe 
attribuee aux aventuriers lorsque leur niveau d'experience 
a11gmente. 

Lek =Luck (chance) 
La chance sauve un personnage en cas de coup mortel. A chnque 
fo is que ce/a se produit, 1111 point de chance est retire d11 total de 
chance du personnage. 
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vous pouvez accroftre votre degre de chance en priant dans Jes 

temples sacres (moyennant contribution pecuniaire) ou en 
utilisant certains objets se trouvant a l'interieur des cachots. 

Hits = Hit Points (points de f'rappe) 
Mesure Ja quantite de degftts en points de frappe qu'un 
personnage peut subir au cours d'un affrontement avant de 

mourir. 

Le guerrier sauvage decrit ci-dessous possede Jes scores suivants : 

A( 45 

Str: 15 

Dex: 14 

5pd: 13 
Hits: 82 I 82 

Df 39 

Int: 9 

Con: 14 

Luck: 6 

AC:+O 

Modification des scores d'aptitude 
Les scores que vous choisissez ici sont Jes scores avec lesquels les 
personnages commenceront le jeu. Vo tre choix decide done de leur 

vie ou de leur mart. 
Pour changer Jes scores vous pouvez selectionner une des icones 

d'e/ements OU leur totalite en bas a gauche de l'ecran. 

Les elements 
Quand ces elements sont selectionnes, ils influencent Jes scores 

d'aptitude. Certain diminueront tandis que d'autres 
augmenteront. Vous choisissez vous-meme la combinaison 

d'elements que vous voulez utiliser. 

Elernent Favorise Reduit 

1 Terre Str, Con, AC Int, Spd, Dex 

2 Feu Dex, Spd, In t AC, Hits, Str, Con 

3 Air Int, Spd, Dex Con, AC, Str 

4 Eau Con, AC, Hits, Str, Dex Jnt, Spd 
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En clw11gea11t les scores, gardez a /'esprit cer1x qui sont le plus 

favorab /e 0 fa cntegorie de personnages que VO /IS avez 
selection nee. 

Les guerriers sauvages ant besoin de scores eleves da11S celles 
des aptitudes qui les aident le plus au coll/bat. 

Les troubadours doive11t avoir des scores i111po1ta11ts da115 /es 
aptitudes susceptibles de les aider au co111bat. 

Les assassins nece sitent de la derobade et de /'agilite s'ils 
doivent s'approcher d'un 111011stre sans se faire reperer. 

Les maftre des runes doivent avoir des scores eleves pour /es 

aptitudes qui leur pemrettent de jeter des so1ts de faro 11 efficace. 

@ Selection du sexe 
Vous pouvez clroisir des personnages de sexe 11rascu/i11 au 

feminin pour chaque categorie de personnages en selection11ant 
l'icfme correspondante. 

f) Renam e (renomm er) 
II est possible de clianger les no111s. Entrez un 110111 de fmnille, u11 
preno111 et rme ville d'origine. 

Lorsque les scores d'aptitude, les norns et le sexe vous Fell/me 

convie111rent, selectionnez Lin autre personnage. Une fo is que vous 

avez choi i les quatre membres de votre equipe, cliquez sur 'OK' 
pour e11trer da115 le jeu. 

Avant de vmiment commencer le jeu, ii y a cependant un 

certain nombre de concepts supplementaires avec /esque/s ii fa ut 
que vous vous fami/iarisiez. 

••• • 
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Les objets et leur 
itllportance 

Au cours de votre voyage ir travers le pays de Trazere, vous 

re11contrerez de nombreux objets qui ant soit ete achetes chez rm 

apothicnire, un mtificier, un forgeron, etc., soit ete trouves da/15 

/es cnc/10ts. Faites bien attention a la maniere dont ces objets 

influent ur le scores d'aptitude de clwque perso1111age lorsqu'ils 

sont 'equipes' pour etre utili e (vo ir la ection 'Stock' pour avoir 

plus de details sur /'equipement des objets). 

De nombreux objets favorisent certains scores pour le 

perso1111age qui /es a equipes. D'autres sont des objets 111agiques 

que n'importe que/ personnage peut utiliser pour un nombre 

d'applications limite, comme les anneaux, les barres etc. Vous 

apprendrez au cours de la quete a utiliser ces objets da11S l'interet 

de votre equipe. 

Si vous les ignorez, c'est ir vos risques et perils! 

Par exemple, le guerrier sauvage dont les scores d'aptitude sont 

e11u111eres plus haut commencerait la quete avec les objets 

suivants dans son stock : 

Leather Boots (bottes de cuir) 

Leather Buckler (ceinture de cuir) 

Chain Mail (cotte de mailles) 

Leat/1er Gloves (ga 11ts de cuir) 

Short Sword (petite epee) 

Une fois equipes, /es objets affectent les scores d'aptitude (ceux 

qui n'accroissent pas /es scores d'un personnage quand ifs ant 

equipes so11t des objets magiq11es). Taus Les objets qui e tro11vent 

dans le stock de clwque personnage au debut d'rm nouveau je11 

ant deja ete equipes pour etre utilise . 
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Exemple: les bottes de cuir ajoutent-1 a la categorie d'annure 
du personnage. 

La petite epee ajoute +10 au coefficient d'attaque et 

+20 au coefficient de defense. 
A chaque aventurier est imposee une restriction correspondant a 
sa categorie de personnages (guerrier sauvage, assassin, maltre 
des runes, troubadour) qui /'empeche d'utiliser (c'est-a-dire d'etre 

equipe de) ce1tains types d'objets. 
Les guerriers auvages ne peuvent pas se servir de baguettes ou 

de batons magiques. 

Les assassins ne peuvent utiliser au combat que des armes a 
courte lame (les dagues par exemple) et des batons. !ls n'ont pas 
droit aux baguettes, aux casques integraux 011 aux armures en 

metal, quelle que soit leur nature. 
Les troubadours ne peuvent utiliser de baguette magiques ni 

de haches et ne peuvent porter d'armures a plaques. 
Les maltres des runes ne peuvent se servir des armes normales 

(a /'exception des biitons et des fames d'arcane) ou porter des 

armures d'aucune sorte. 
Le jeu comporte de nombreuses so1tes d'objets, dont : 

Keys (Les des) 
Elles ant tres importantes. Les cachot comprennent de 
nombreuses portes fennees a cle et pour lesquelles ii faut une cle 
bien precise. Vous ne trouverez pas to11jo11rs la bonne cle dans le 
cachot que vous etes en train d'explorer. Lorsque vous essayerez 
d'ouvrir une porte verrouillee, 1111 message vous dira quelle est la 
cle a utiliser. 

Rings (worn) Les anneaux (portes) 
Ces anneaux sont to/IS magiques et n'importe qui peut Les porter. 
Le nombre d'utili ation d'un anneau est variable. Le sort jete par 
im anneau depend du type d'anneau porte. Ainsi, les anneaux de 
nuages permettent a leur utilisateur d'etrP telep01te par la magie, 
tandis que les anneaux de serpent lui restituent quelques-uns de 
ses points de frappe. 
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La force d'un so1t invoque par /'utilisation d'un objet magique 

depend surtout du score d'intelligence du personnage. 

Les potions 
JI existe de 110111bre11ses so1tes de potions. Les potions ne peuvent 
etre utilisees qu'une fo is. Elles exercent toutes un effet magique. 

Scrolls (Les manuscrits) 
Ces manuscrits magiques permettent il n'importe quel personnage 

de jeter son sort une seule fois. Les runes figurant sur le 

111anuscrit indiquent de quel sort ii s'agit. 

Helms (worn) Les casques (portes) 
II existe de nombreux casques di ponibles. Les casques magiques 
ant 1111 nombre Ii mite d'utilisations avant de s'epuiser, et chacun 

d'entre eux a w 1 effet different. 

Wands (Les baguettes) 
C'est un autre type d'objet 111agiq11e qui permet a /'utilisateur de 

jeter le sort approprie pour w1 nombre limite d'utilisations. 
Parmi /es ai.1tres objets disponibles, ii y a les biitons, les epees, 

/es dagues, /es la mes, /es armures, /es gants, etc. 
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La carte du pays 

A chaque fois que vous selectionnez tm nouveau jeu, la premiere 

chose qui appara ft est la c01te du pays de Trazere. Cette c01te 

s'affiche egalernent au cours du jell a chaque fois que votre equipe 

quitte w1e ville, tm village ou w1 donjon pour al/er visiter w1 
mitre lieu. 

Banners (Les bannieres) 
Au debut de Ja quete, votre equipe se trou ve au centre de la carte 

du pays. Elle est representee par une banniere de couleur portant 

cinq petites croix. Au bout de quelques instants, d'autres 

bannieres apparaissent. Celles-ci representent soit de bons soldats 

appartenant des di vers donjons qui essaient de proteger le pays du 

ma/ (bannieres b/eu (once), soit des annees malfaisantes qui 

essaient de s'emparer de Trazere (bannieres rouges). 
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(Les possesseurs de CGA PC noteront que les 'bonnes' 

ba1111ieres apparaissent en rouge et jaune, tandis que les 
1111auvaises' bannieres sont vertes, rouges et jaunes.) 

Les ba1111ieres n'appartenant pas a /'equipe (bonnes et 

mauvaises) possedent toutes des symboles differents. Dans le cas 

des 'bonnes' bannieres, cela vous pennet de savoir de quel donjon 

elles viennent. Les symboles des 'mauvaises' bannieres 

representent la force des monstres appartenant a /'armee en 

question. Ainsi, le symbole du fau con represente Les mains 

puissantes des hordes malefiques. L 'armee la plus puissante de la 

carte voyage avec comme signe le criine et comprend une annee 

de champions marts vivants. 

Pour vous aider a identifier les bannieres malefiqu es, voici une 

liste de leurs forces comparees : 

Force Symbole de la banniere 
1 Faucon 

2 Serpents entreces 

3 Oeil du ma/ 

4 Ee/air 

5 Serre 

6 Lune 

7 Gasque du Chaos 

8 Criine 

Lieux 
La carte montre tous les lieux du pays que /'on peut visiter. Pour 

obtenir le norn d'un lieu ainsi que la maniere dont ii est defendu, 

deplacez le pointeur a l'ecran (les indication apparaissent sur le 

manuscrit en bas de l'ecran). Si le lieu en question est occupe par 

le 111al, ce/a vous sera egalement precise. 

Pour deplacer votre equipe sur la carte du pays, positionnez 

simplement le curseur sur le lieu desire et appuyez sur le bouton 

de selection. La banniere de /'equipe se mettra en route et suivra 

1111 chem in predetermine pour parvenir a l'endroit choisi. Les 

endroits occupes par le ma/ ne peuvent etre visites. 
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La vitesse a laquelle f'equipe se deplace sur la carte est 

determinee par le type de coursiers dont elle dispose. Vous pouvez 
vous procurer des coursiers plus rapides dans les donjons. 

Rencontres de bannieres 
Lorsque vous etes en route vers un nouve/ endroit, les membres de 
votre equipe peuvent croiser sur leur chem in des bannieres 

ennemies. Si c'est le cas, ii s'agit d'une rencontre de bannieres. lfs 
pourront a/ors 'se cacher' (Hide) ou fa ire face aux hordes 

malefiqu es. S'ils ne paiviennent pas a se cacher correctement, 0 11 

s'ils choisissent de se battre, les membres de f'equipe entreront 
dans une vue de cachot exterieure oi1 ifs devront affronter les 

monstres en masse. A ce stade du jeu, ce/ui-ci se compo1tem de la 
meme faron qu'a l'interieur des cachots (voir 'Le cachot de 
Treihadwyl' pour plus de details), si ce n'est que le combat sera 
beaucoup plus intense! 

Si votre equipe voyage sur la carte du pays a minuit, au 
moment oi1 approchent de nouvelles bannieres ennemies, ii y a 
toutes les chances pour qu 'elle tombe dans une embuscade tendue 
par les hordes malefiqu es. 

Si vous cliquez sur la banniere de l'equipe a/ors qL1 1elle se 
deplace, elle s'arretera. Lorsque la banniere est a l'arret, l'equipe 
va immediatement se cacher. Si une banniere de monstre croise 
son chemin ace moment-la, la rencontre de banniere est evitee. 

Echapper a une rencontre 
Lorsque vous volts troltvez au milieu d'une bataille, vous pouvez 
fuir la rencontre de bannieres. Cliquez simplement sur Elliot le 
dragon (qui dessine en general la carte du jeu dans les cachots). 
Vous pourrez vous enfuir, ma is en y laissant des plumes : vos 
coursiers resteront derriere pour servir de pitance aux monstres 
affames ! 

Rencontre de bannieres gagnee 
Une fois que tous les monstres ant ete detruits, cliquez 
simplement sur Elliot le dragon pour indiquer que vous desirez 
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quitter la region sauvage et continller votre voyage sur la carte dlt 

pays . 
Notez que lorsque vous quittez la nature, le chef d'equipe 

ramasse automatiquement les corps des membres du grollpe qlli 

ont ete tlles. Si son stock est plein, les corps seront places dans un 
des autres stocks. Vous altrez la possibilite de les faire ressusciter 

plus tard. 
JI est recommande aux debutants d'eviter Les rencontres de 

bannieres tant qL1 1ils n'ont pas atteint un niveau d'efficacite 
raisonnable au combat. Certaines bannieres sont plus faciles a 

vaincre que d'autres. Combattre contre des bannieres est une 
bonne faron d'acquerir rapidement des quantites de points 
d'experience, si toutefois vous vivez assez longtemps pour cela ! 

L'heure 
Le temps passe relativement vite lorsque vous vous troL1vez sllr 
/'ecran de la carte de pays. Le soleil et la lune vous indiquent, en 
tra versant le cie/

1 
le passage a un mttre jour OU la venue d'une 

ai1tre twit. Si vous placez le curseur Sllr le manl/scrit au bas de 
l'ecran ou a n'importe quel autre endroit en dehors de la catte, le 

jour et la date reels apparaitront (dan le fonnat du calendrier 
tradition net de Trazere). Clwque jour, a mi nu it, de nouvelles 
bannieres ennemies regneront Sllr fe pays et chaque jollr les 
'bonnes' bannieres qui auront survecu se mettront en route. 

La bataille entre bonnes et mauvaises bannieres continuera a 
faire rage sans que volts n'interveniez directement. Cependant, 
all bout de quelques semaines, les donjons commenceront a 
manqller de soldats. Vous devrez leur fa ire don d'or pour leur 
permettre de recruter plus de soldats pollr continuer le combat. 

Le temps passe tres /entement a f'interiellr des cachots. Le 
cycle de jour et de nuit ne se produit qu'a f'ecran de la carte de 

pays. 
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Villages, villes et donjons 
Chacun de ces endroits peut contenir un certain nombre d'autres 

/iel/X a visiter, auxque/S VOllS accederez par /'intermediaire du 

systeme de menu. 

II est tres facile d'utiliser le systeme : 
Chnque menu vous donne 11ne liste d'options . Ces options 

correspondent soit a des endroits a visiter, soit a des chases a 
fa ire. A chaque option correspond un chiffre. Pour selectionner 

une option, vous pouvez soit appuyer sur In touche du chiffre 

correspondant sur votre clavier, oit placer le pointeur sur /'option 

et appuyer sur le bouton de selection. 

Pour repondre a 1111e question, selectionnez y (Yes) pour Olli et 

N (No) pour non. Pour q11itter un menu et retoumer au menu 

precedent, appuyez sur la touche Escape de votre clavier. 

Au dessous de la zone de la fenetre principale se trouve 1111 

tableau qui fa it apparaftre fes membres de votre equipe SO LIS 

forme d'ic6nes de visages. Le chef actue/ se trouve a /'extreme 

gauche du tableau. Son tock est affiche juste en-dessous. 

JI y a ici deux ou trois nouvelles ic6nes qui ne sont utilisees nu/le 

part ailleurs dans le jeu : 

Elle permet de partager le total des fonds de /'equipe (en or) de 

faron equitable entre ses membre . 
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Lorsqu'elle est selectionnee, cette ic6ne pe1met au chef de l'equipe 

de rama ser immediatement tout /'or detenu par l'ensemble de 

l'equipe. Ceci est particuliere111ent utile quand le chef desire 

ac/leter quelque chose rnais n'a pas assez d'argent en a 

possession pour le faire. 

Ces ic611e sont utilisees a chaque fois que l'equipe e trouve a 1111 

endroit oi1 /'on fait du commerce. Par exemple ... 

The Apothecary (L'apothicaire) 
II s'agit d'une petite boutique pecinlisee dnns la vente 

d'ingredients de magie que seul le maltre des nmes utilise. Si le 

ma ftre des runes a ete choisi comme chef, vous obtiendrez, en 

appuyant Siii" S dans fa boutique de /'apot/1icaire, SOn ecran de 

sortileges, qui vous permet de connaftre les ingredients magiques 

do11t ii es t a cowt (le chef est le personnage dont le visage 
apparaft actuellement dans la moitie gauche du bas de l'ecran). 

Une mitre possibilite consiste a selectionner a nouveau le visage 

du maftre des runes une fois que celui-ci est le chef, pour obtenir 

son ecmn de sortileges (l'ecran de sortileges fait l'objet d'une 

description deta illee dans la section 'Systeme de sortileges'). 

L'identite exacte de celui qui achete n'n pas d'importance, car 

les ingredients seront automntiquement tmnsferes a l'ecran de 

sortileges du maftre des runes. 

The Artificer (L'artificier) 
Ce perso1111age vend et achete des objets qui ne sont pas lies aux 

amwres et aux armes. A votre entree dans la boutique, vous 

devez choisir entre Les options : 

(1) Buy Items (acheter des objets) 

(2) Sell items (vendre des objets) 
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Buy Items (Acheter des objets) 
En parcourant la liste des objets a vendre avec le pointeur, vous 
obtenez leur prix. Pour selectionner un objet a acheter, appuyez 

sur le chiffre correspondant sur votre clavier ou placez le pointeur 
sur /'option et appuyez sur le bouton de selection. 

Sell Items (Vendre des objets) 
Selectionnez l'objet que vous voulez vendre dans le stock d'un 
personnage en positionnant le pointeur sur l'objet en question et 
en appuyant sur le bouton de selection. L'objet est mis en valeur. 
Selectionnez maintenant (2) pour mettre l'objet en vente. 

Utilisez cette ic6ne pour visualiser d'autres objets s'ils sont 
disponibles en cliquant simplement sur l'ic6ne appropriee pour 
vous rendre a l'ecran d'objets suivant ou precedent. 

P A G E 1 2 4 

LEGEND 

The Blacksmith (Le forgeron) 
Cet homme achete et vend des annures et des armes d'une fa~on 
semblable a celle de l'a1tificier. 

Les prix varient d'un endroit a l'autre. Vous n'etes pas oblige 

d'accepter /'offre qui VOl/S est faite. En 'a l/ant voir a cote', VO llS 

pouvez economiser de /'argent 011 en gagner. 

Holy Temples (Les temples sacres) 
Ce sont des endroits tres impo1tants. A l'interieur d'un temple 
vous pouvez choisir entre les actions suivantes : 

(1) Resurrect (ressuscite1) 
(2) Offer Prayer (offrir une priere) 
(3) Buy Healing Potion (acheter une potion curative) 

Resurrect (Ressusciter) 
Si des aventuriers ant ete tues dans un cachot, vous pouvez 
rapporter leurs os ici et les ressusciter. Mettez simplement les os 

dans le stock de quelqu 'un d'autre et selectionnez (1) pour 

ressusciter. 

Offer Prayer (Offrir une priere) 
Chaque priere coate 25 pieces d'or. Il vaut mieux acheter Les 
prieres en gros (c. -a-d. plus d'une a la fois). Chaque priere ajoute 

1 unite au score de chance de l'aventurier. 

Buy Healing Potion (Acheter une potion 
curative) 
Vous pouvez acheter des potions a base de serpent qui 
restitueront aux personnages leurs points de frappe . 

The Tavern (La taverne) 
Les tavernes constituent une source d'informations et d'indices 
importante. Deux options s'offrent a VOLIS forsque VO L/S penetrez 
dans une caverne : 
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(1) Ta lk with Barkeep (par/er au tenancier) 

(2) Talk to the Minstrel (pa r/er au menestrel) 

Talking with the Barkeep (Parler avec le tenancier) 
Les tenanciers de tavernes sont de bonnes sources de commerages. 

Vous devrez payer po11r le11r par/er, ma is ils n'auront pas toujours 

quelque chose d'utile a vous dire. Mais ne vous inquietez pas : 

vous saurez quand ils vous arnaqueront ! A chaque fois que vous 

ne savez pas comment continuer le jeu, rendez-vous dans une 

taverne. Si vous avez commence un nouveau jeu et etes debutant, 

vous devez vous rendre a la taverne pour savoir OLI al/er. 

Talking to the Minstrel (Parler au menestrel) 
Le menestrel voyage a sa guise a travers le pays. S'il se trouve 

dnns la taverne, vous pouvez le convaincre de vous vendre des 

chansons que le troubadour utilisera dans Jes cachots comme 

melodies de bardes. 

Cette icone vous fa it sortir de l'ecran oil vous vous trouvez. S'il 

n'y a aucun autre ecran oil vous pouvez al/er, le jeu retournera a 
celui de la carte du pays. Utilisez-la pour sortir des lieux decrits 

jusqu'ici. 

II existe d'autres lieux a visiter sur la carte du pays : 

The King (Le roi) 
Le roi Necrix III, assis sur son trone dans le chateau, est presque 

devenu un rec/us depuis que le Chaos s'est declenche. II a donne 

a ses gardes l'ordre de renvoyer toute personne qui ne peut pas 

montrer les bans pa piers d'identite. 
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The Ancient (L' Ancien) 
C'est un vieil homme qui vend des runes magiques au maftre de 

runes. II vit seul dans une grotte dans les montagnes pres de 

Treihadwyl. Si vous le lui demandez, ii peut egalement identifier 

11
1i111porte quel objet, objet fabrique au manuscrit qui jette un 

s01tilege. II represente /'unique moyen d'avoir de nouvelles runes 

dans le jeu. 

The Unshrine (Le sanctuaire impie) 
Les bruits courent qu'un lieu mythique nppete 'Tile Unshrine' (le 

sanctuaire impie) se deplace dans le pays de Trazere. Personne ne 

sait exactement comment predire l'endroit et le moment oil ii 

apparaitra la fois suivante 0 11 quels secrets ii transporte. 

Moonhenge 
Un endroit plein de puissance et de mystere ... 

The Dark Tower (La tour sombre) 
Qui habite cette tour malefique et pourquoi ? 

The Guild (La guilde) 

La guilde se trouve a Treihadwyl et represente un lieu d'une 

grande importance. Elle offre les options suivantes : 

(1) Train Levels (s 'entrafner pour changer de niveau) 

P A G E 1 2 7 



L E G E 

(2) Rename (renommer) 
(3) Reclothe (rehabiller) 

(4) Enter Cellar (entrer dans la cave) 

D 

Train Levels (S'entra1ner pour changer de 
niveau) 
A chaq11e fois q11 '11n personnage /'emp01te dans 1111 affronte1nent 
de monstres, des points d'experience Jui sont attribues. Un 

personnage qui a amasse un certain nombre de points peut 
s'entrafner pour passer att niveau suivant. C'est la q11e Jes 
personnages suivent le11r entrafnement. S'il manq11e a /'11n d'entre 

eux le nombre de points total, ii apprendra combien de points ii 
Lui reste a obtenir. 

Les personnages ne sont pas obliges de se rendre a Ja guilde 
aussit6t que leur total de points de frappe a atteint ou depasse le 
nombre requis pour passer au niveau superieur. Ifs peuvent 

amasser suffisamment de points pour changer plusieurs fois de 
niveau avant de reto11rner a Ja guilde. 

Lorsq11'un personnage passe a11 niveau s11perieur, ii reroit 
egalement des bonus a ajouter a des scores d'aptitude partic11/iers. 
Son total de points de frappe augmente egalement a chaque fois 

qu'il parvient a un niveau superie11r ; ainsi, plus son nivea11 est 
e/eve, plus ii devient fort. 

L'entrafnement coCite de /'argent. Plus le niveau est eleve, plus 
ii coi'lte cher ! 

Rename (Renommer) 
Chaque aventurier possede 11n nom par defaut au debut du jeu. 
Vous pouvez renommer tous les personnages si vous le desirez. 
Selectionnez pour cela cette option et tapez (s ur Le c/avie1) les 
nom, prenom et ville d'origine de chaque personnage l'un apres 
l'autre. Pour changer de personnage, cliquez s11r Les portraits dans 
la moitie inferieure de l'ecran. Le portrait selectionne apparaft 
dans le coin ga11che et est maintenant ce/ui du chef choisi. 
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Reclothe (Changer de vetements) 
Cette option vous permet de changer la couleur des vetements de 

vos aventuriers selon votre propre goat. 

Enter cellar (Entrer dans la cave) 
Cette option vous fait penetrer dans l'univers isometrique en trois 

dimensions des cachots. Cette partie du jeu est decrite en details 
dans la section 'Cachot de Treihadwyl'. C'est le premier des 
nombreux cachots de ce genre que votre equipe devra traverser en 
se battant si vous voulez al/er jusqu 'au bout du jeu et entrer dans 

la Iegende. 

••• • 
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Le cachot de Treihadwyl 
(univers en trois dimensions) 

G-

Pour swvivre da11S l'univer du cachot vous devez savoir 

co111111ent trou ver les pieces, les couloirs, prendre les objets, /es 

11tiliser, 011vrir Jes po1tes fermees a cle, jeter des sons, combattre 

contre des monstres et, p/11s generalement, comment vivre 

s11ffisamment longtemps pour atteindre le cachot suivant. 

0 

0 The Dungeon (Le cachot) 
Chaq11e piece ou co11loir apparaft en trois dimensions 

isometriques. Vo11s y voyez votre gro11pe de q11atre aventuriers 

entierement anime ainsi que tous Jes monstres, objets et meubles 

q11i se trouvent a11 meme endroit. 
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r se deplacer 
11011 

Pour deplacer 11n personnage vers un endroit precis du cachot, 

se/ectionnez Simp/ement le carreau Oll VOUS vou/ez /'emmener (en 

y pla~ant le pointeur et en appuyant sur le bouton de selection) et 

ii s'y rendra tout se11/. II existe cependant un certain nombre de 

circonstances qui empechent le personnage d'atteindre son lie11 de 

destination : 

(i) Le chemin est obstrue par une porte fermee a cle 
Le personnage essayera d'avancer autant qu 'il le po11rra et 

s'arretera si 11ne porte fen nee bloque sa progression. Les po1tes 

non verrouillees s'ouvriront pour le /aisser passer. 

(ii) Le personnage est bloque 
Si des monstres sont presents, ifs essayeront probablement 

d'arreter votre personnage en /1attaq11ant ou si111ple111ent en se 

mettant en travers de son chemin. 

(iii) La zone n'est pas accessible 
Certaines pieces 011 ce1tains co11/oirs possedent des s01ties qui ne 

sont pas accessibles de l'endroit 01/ se trouve act11ellement le 

personnage. La sortie choisie pe11t alors etre accessible par un 

mitre secteur du cachot, 011 le chem in a emprunter n'est fibre 

qu 'une fois q11e VOUS avez reso/11 1111e e11ig111e OLI effectue U/1 

exercice q11elco11q11e. 

Pour quitter un lieu 
Pour quitter une piece pour une ai1tre, le joueur doit selectionner 

un carreau de sortie. Ce sont les carrea11x de sol de co11/e11r 

sombre qui se trouvent tout autour d11 lie11 . En selectionnant Lin 

carreall de sortie, vo11s faites savoir a l'eq11ipe tollte entiere q11e 

vous voulez qllitter /'endroit en ques tion pour al/er ailleurs. A ce 

moment-la, /es q11atre avent11riers tentero11t tol/S de se diriger vers 

la so1tie selectio1111ee. Le premier q11i y parviendra sera le premier 

a penetrer dan le lie11 sL1iva11t, et sera done designe co111111e 

nouveau chef (voir 'L'equipe' pollr plus de details s11r Jes chefs). 

Les memes restrictions de 1110L1veme11t q11e celles decrites dans 
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'Pour se deplacer' s'appliquent dans le cas oi1 vous quittez un 
endroit. 

G) L'equipe 
Les quatre personnages de votre equipe apparaissent ici SOLIS 
forme de figurines. Le personnage actuellement se/ectionne est 

celui dont la base est illuminee. C'est aussi le chef d'equipe. 
Notez egalement deux chases importantes : 

(i) Les cranes 
Les quatre cranes empi/es indiquent l'etat general du total de 
points de frappe restant pour chaque personnage. Chaque crane 

represente un quart du total de points de frappe du personnage en 
question. Lorsqu'un crane vire au noir, cela signifie que le total 
de points de frappe se trouve dans la moitie inferieure de ce qua1t. 
Quand un crane disparaft completement, c'est que Jes points de 

frappe de ce personnage sont passes en-dessous de cette marque. 
Le score de chance actue/ des personnages est egalement indique 
par la couleur des cranes : 

Blanc - ii reste 5 points de chance ou plus 
Vert - ii reste mains de 5 points de chance 

Rouge - points de chance epuises ! 

(Vair la section 'La chance' pour plus de details) 

Lorsque tol/S Jes cranes ant dispani, le personnage n'a plus aucun 
point de chance et meurt. Vous devez le ressusciter soit par la 
magie, SOit en apportant Jes OS a l/11 temple Sacre. 

(ii) Les degats 
Lorsqu 111n monstre frappe un personnage, le total de degats en 
points de frappe inflige a ce personnage est brievement affiche SU/" 
la figurine correspondante. 

(9 Elliot le dragon 
La principale fonction d'Elliot dans la vie consiste a etablir une 
carte a chaque niveau du jeu pour l'equipe. En selectionnant 
Elliot, VO/IS faites apparaltre la carte du jell a l'ecran. 
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Les pieces apparaissent sous forme de cases, Les couloirs sous 
forme de lignes reliant ces cases Jes unes aux autres. Le 'X' 

indique l'endroit ou se trouve actuellement votre equipe. Le nom 
du lieu et le niveau du cachot oi1 vous vous trouvez apparaissent 

en lwut de la carte de jeu. Ne confondez pas le niveau du cachot 
avec le niveau d'experience individuel des personnages. Ce sont 

deux chases totalement differentes. 
Lorsque la cmte de jeu est a l'ecran, le jeu est vraiment 

1 interrornpu '. 
Vous pouvez egalement interrompre le jeu en faisant venir 

l'ecran de stock, /es ecrans de sortileges de maftre des runes au en 
appuyant sur la touche 'pause' de votre machine (comrne ii est 
decrit dans le resume de comrnandes). 

Elliot a egalement un autre role a remplir. Pour en savoir plus, 
reportez-vous a la section 'Rencontre de bannieres'. 

Q) Le stock 
Selectionner le sac a do affiche l'ecran de stock. Cet ecran fait 
apparaftre Les informations suivantes : 
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(i) Les objets portes 
Chaque personnage dispose d'un quart du stock total qui peut 
contenir un maximum de 64 objets; chacun peut done 
transporter a tout moment jusq11 1a 16 objets. 

(ii) Les scores d'aptitude des personnages 
Chaque aventurier a une serie personnelle de statistiques (appelee 
scores d'aptitude) qui doit etre survei/Jee de pres pendant la quete 
si vous voulez qu'il survive. Ces scores se modifient au cours du 
jeu car ifs subissent /'influence des objets, de la magie et d'autres 
parametres. 

Af =Attack Factor (coefficient d'attaque) 
Le coefficient d'attaque determine la probabilite pour qu'un 
personnage touche im monstre au cours d'un combat. 

Df = Defense Factor (coefficient de defense) 
Le coefficient de defense determine Jes chances qu'a un 
personnage d'arreter 011 d'esquiver un coup de la pa1t d111n 
monstre au cow·s d'un combat. 

P A G E 1 3 4 

LEGEND 

AC =Armour Class (categorie d'armure) 
Ce coefficient mesure /'aptitude de votre personnage a resister 
aux coups. A /'inverse des autres scores, plus celui-ci est bas, 

mieux le personnage est protege. 

Exemple : un AC de -5 vaut mieux qu'un AC de +2. 

Str = Strength (force) 
La force mesure la puissance musculaire. Elle a une incidence 
directe SUr /a quantite de degats que VOUS pouvez infliger a Un 

monstre, et entre egalement dans le ea/cul du coefficient 

d'attaque. 

Int =Intelligence 
Le degre d'intelligence influence la force des sorts de magie jetes 
soit par le maftre des runes, soit par l'intermediaire d'objets 

magiques utilises par d'autres personnages. 

Spd = Speed (rapidite) 
Le coefficient de rapidite mesure le nombre d'attaques que le 
personnage peut lancer contre un monstre en un laps de temps 

donne. 
Ce coefficient a egalement une incidence sur la vitesse a 

/aquel/e reagit chaque personnage aux ordres qui Jui sont donnes 

par l'intermediaire du menu d'actions dans les cachots. 

Dex = Dexterity ( dexterite) 
La dexterite represente l'agilite dont fait preuve un personnage au 
co11rs d'un affrontement de monstre. Elle est utilisee pour calculer 
Jes facteurs d'attaque et de defense. 

Con = Constitution 
La constitution represente la capacite du personnage a resister a 
la magie. A vec une solide constitution, ii subira mains de degiits, 
011 subira mains longtemps les effets d111n sort de paralysie. 

Cette valeur entre egalement dans le ea/cul des points de 
frappe supplementaires accordes aux avent11riers qui ont accru 

leur niveau d'experience. 
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Lek = Luck (chance) 
La chance est accordee par Jes dieux a chaque personnage. Elle le 

sa11ve en cas de coup mo1tel. A chaque fois que cela se prod11it1 

un message faisant reference a une parade ou une esquive reussie 
est aftiche et un point de chance est retire du total de chance du 
personnage. 

Les couleurs des cranes indiquent aussi le degre de chance : 

Blanc - 5 points ou plus 
Vert - en-dessous de 5 points 
Rouge - points epu ises ! 

Vous pouvez accroftre votre degre de chance en priant dans Jes 

temples sacres (moyennant contribution pecuniaire) ou en 
utilisant certains objets se trouvant a l'interieur des cachots. 

Steeds (Les coursiers) 
C'est le type de coursiers qu'utilisent les rnembres de votre equipe 
qui determine la vitesse a Jaquelle elle se deplace sur la carte du 
pays. Au debut de la quete, chaque personnage possede le 
canasson le plus lent qu'on puisse trouver. Les coursiers 
s'achetent aux donjons. 

Levels (niveaux) et Experience 
Pour chaque affrontement remporte par le personnage contre des 
monstres, ii gagne des points d'experience. Une fois que le 
personnage a accumule un certain nombre de points d'experience, 
ii est pret a s'entralner pour passer au niveau superieur. Pour 
atteindre le niveau suivant, ii fa ut se rendre a la gt.tilde de 
Treihadwyl et s'entrafner pour changer de niveau ('Train Levels'). 

Les premiers changements de niveaux requierent l'obtention des 
totaux suivants : 

Niveau 1 - niveau 2 
Niveau 2 - niveau 3 
Niveau 3 - niveau 4 

2.000 points d'experience 
5.000 points d'experience 
12.000 points d'experience 
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Hits = Hit Points (points de frappe) 
Mesure Ja quantite de degats en points de frappe q11'1111 
personnage peut SL1bir au cours d111ne rencontre avant de mourir. 

Le nombre maximum de points de frappe de chaque personnage 
augmente lorsqu'il passe a ll/7 niveau d'experience superieur. 

Gold (L'or) 
On utilise /'or pour acheter des objets et obtenir des informations 
dans divers endroits du pays de Trazere. A chaque fois que vous 
tuez un monstre au cow·s d'un affrontement da11S un cachot, ii se 

pe11t q11 1i/ ait laisse un sac d'or que vous pouvez recuperer. Celui 
qui recolte ce sac d'or recupere a11tomatiquement tout /'or qui se 
tro11ve a cet endroit. La quantite d'or se trouvant dans le sac varie 

d'un monstre a l'autre. 

II a a /'ecran de stock deux ic6nes q11e VOl.IS aurez a utiliser: 

Equipement des objets 
Avant d'utiliser un objet de votre stock, ii vous faut l'equiper. 
Le fait que vous portiez un objet ne veut pas dire que celui-ci 

est pret a l'emploi. 

Exemple : Mithril Mail (la cotte de mailles en 
mithril) 
Pour utiliser cette arrnure (c. -a-d. Ja po1ter), vous devez 
selectionner l'objet puis l'ic6ne d'equipement. La co11/eur de mise 
en valeur qui entoure /'objet se modifie pour indiquer qu'il est 

maintenant utilise. 
Quel que soit l'objet que vous voulez porter, que ce soit des 

anneaux, une arrnure, un casque, un bo11clier, etc., ii vous faut 
tout d'abord l'equiper. Si vous des irez avoir une cle particuliere 
prete a /'empfoi, VOllS devez /'eq11iper pour Ja faire appara/tre Sllr 

le socle de transport. Ceci s'applique egalement aux baguettes, 

biitons, armes, manuscrits, etc. 
Certains objets se cornportent differernment q11and i/s sont 

equipes. Ainsi, Jes ingredients magiques tro11ves a /'interieur des 
cachots doivent etre remi a11 mai'tre des nmes. Une fo is eq11ipes, 
ils disparaissent du stock et sont ajo11tes a11x totaux d'ingredients 
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de s01tileges du maltre des runes sur son ecm11 de sortileges. JI 

exi te encore q11elq11es atttres objets magiques q11i fonctionnent de 

fa ro11 similaire. 

Notez qu 'en selectio1111a11t 1111 objet dallS le stock d111n 

perSOllnage, VOLIS faites appam /tre SOii nom a /'ecran. 

Pour arreter d111tiliser 1111 objet, selectionnez-le simplement et 

cliq11ez ii nouveau s11r l'icone de l'eq11ipe. Vo11s transportez 

se11/e111ent l'objet, sans /111tiliser. 

Abandon d'objets 
Si vo11s avez dans votre stock 1m objet q11e vo11s desirez 

abandon11er par terre dans 11n cachot, e/ectionnez l'objet et 

c/iq11ez sur l'icone d'abandon d'objet . Cette nwnceuvre 

deposem l'objet au pied du personnage qui le /aisse. La se11/e 

raison pour laq11elle vous pouvez avoir envie d'abandonner 1111 

objet est le fa it que vous n'en aurez plus /'utilite (ou pas assez de 

place). Vous n'etes pas oblige d'abandonner un objet pour 

po11voir le do1111er ii 1111 atttre perso1111age de votre equipe. 

Les joue11rs 11otero11t q11'ils ne peuvent abandonner des objets 

q11e lorsqu'ils se trouvent da11S l'univers des cachots. Pour vous 

debarrasser des objets en dehors des cachots, vo11s devez tro11ver 
q11elq11 '11n pret a les acheter. 

Pour donner des objets a d'autres personnages 
A droite de /'ecra11 de stock, vo11s voyez les quatre aventuriers. Le 

persomwge selectionne apparalt en co11/e11rs tandis que les aittres 

sont 111011ochro111es. Pour do11ner 1111 objet a w1 atttre personnage, 

Se/ectionnez f'objet en q11estio11 puis fe personnage a q11i VO LIS 

al/ez fe do1111er Sii/' Jes portraits qui Se trouvent a droite de /'ecran. 

L'objet dispara/t du stock du perso1111age se!ectio1111e. Si vous 

repassez ens11ite a /'a11tre personnage, vous verrez que l'objet est 

passe dans son stock. 

Si le personnage a qui VOllS vo11/ez donner l'objet n'a plus de 

place da11S son stock, vo11s 11e po11rrez pas le /ui donner. 
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Pour charger (Load) et sauvegarder (Save) 
Selectionnez cette ico11e pour sa11 vegarder votre position de je11 

actuelle s11r 1111e disq11ette, ou pour charger 1111 fichier de jeu 

sauvegarde. Pour sa11vegarder ii vo11s faut une disq11ette vierge 

formatee. Vous po11 vez avoir s11r la meme disq11ette jusq11 'a 
dix fichiers de jeux differents. JI vous sera demande de fo urnir 1111 

1111111ero pour le fichier a sauvegarder Oil a clwtger. Selectionnez 

simplement 11n chiffre e11tre 0 et 9. Retirez ensuite votre disquette 

de jeu Legend et inserez votre disquette de sauvegarde, avant 

d'appuyer sur une touche pour lancer le cha1geme11t 011 la 

sauvegarde. 
A /'attention des utilisateurs de disque dur de PC: Si le je11 

fonctionne sur disque dur ii se sauvegardera s11r le disq11e dur. 

Vous trouverez /es fichiers de sa11vegarde dans le meme repettoire 

q11e celui de vos fichiers de jeu Legend. 

Ecran de sortie 
Cette icone vous fa it quitter /'ecran de stock et retoumer au 

decor du cachot. Elle apparalt egalement s11r de nombreux 

atttres ecrans Oll el/e joue un role Simifaire. 

Les socles d' objets 
Trois socles d'objets sont aftiches . Ils portent les objets equipes . 

9 Le socle de transport 
Ce soc/e represente la main gauche du personnage. Les objets 

equipes apparaissant dans cette main comprennent: les 
manuscrits, les baguettes, les potions, les bfitons et les c/es. 

• Le socle a armes 
JI s'agit de la main droite du personnage. Comme tous les 

aventuriers disponibles sont droitiers, les armes eq11ipees 

apparaftront toujours ur ce socle. 

CD Le socle d'arcane 
C'est fa que sont aftiches les objets magiques si ce sont des objets 

que /'on peut porter, comme les anneaux, certains casques, ou des 

bo11cliers speciaux. 
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Notez que les vetements normaux non-111agiq11es (comme les 
armures a plaques, les casques a ailes, les gants, ceintures) 
n'apparaissent pas sur les socles quand ils sont equipes. 

Utilisation d'objets equipes 
Pour utiliser un objet du socle, placez le pointeur sur le soc/e 
correspondant et appuyez sur le bouton de election. 

Certains objets ne peuvent etre utilises q11'11ne fois (les 

manuscrits par exemple) et disparaissent du socle sitot utilises. 
D'autres ant 11n nombre d'utilisation restreint et sont aussi 
appeles a disparaltre. Notez que le soc/e s'illumine (c.-a-d. 
change de couleur) quand l'objet porte est utilise. 

Ralliement (touche ENTRER) 
Cette icone a plusieurs applications, ma is le principe reste le 
meme. 

En la selectionnant, vo11s donnez aux autres personnages le 
signe du ralliement autour du chef d'equipe. II existe de 

nombreuses raisons pour /esquelles vous pouvez decider de 
rassembler vos hommes : 

(i) Pendant la bataille 
Si, au cours d'un affrontement avec un monstre, l'un des 
membres de l'equipe est en train de se faire serie11se111ent 

endommager par un monstre, vous po11vez, en selectionnant 
/'option de ralliement (s i ce personnage est le chef d'equipe), 
rassembler les ai1tres ave11t11riers autour de lui po11r /'aider a 
combattre les monstres. 

(ii) Sorts 'Surround' (au tow) 
Un maltre des runes peut avoir un sort 'autour' qu'i/ ve11t jeter sur 
tous ses ilommes. Si l'eq11ipe est reunie a11to11r de /11i, le so1t 
pourra to11ciler tout le monde en meme temps (voir 'Systeme de 
so1tilege 'po11r p/11 de details sur la magie). 
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(iii) Pour empecher l'equipe de s'enfuir 
En mode coq, lorsque tous les membres de votre eq11ipe se 

trouvent au meme endroit, VOl/S pouvez se/ectionner /'option de 
ralliement pour les empecher de s'enfuir. 

La boussole 
Elle indique toujours le nord, de maniere a eviter toute conf11sion 

/orsq11e vous quittez une piece au un couloir et penetrez dans un 
lieu nouvea11. 

Le coq 
Si /'equipe quitte une piece 01/ se trouvent des monstres, ii est p/11s 
prudent de le faire en courant. Cela signifie que le groupe tout 
entier s'enfuira da11S la panique genera le et q11e tout le groupe se 
precipitera vers la premiere s01tie venue. La fuite e pours11ivra 
jusqu'a ce que l'une des chases suivantes se produise: 

(i) Les membres du groupe parviennent da11S un cul de sac. 
(ii) Des monstres bloquent toutes les sorties disponibles . 
(iii) L'icone de ralliement est selection nee a/ors q11e tous les 
aventuriers qui restent se trouvent au meme endroit. 
(iv) l/s meurent tous ! (Le pire scenario que /'on puisse imaginer!) 

En mode de fuite, le coq battra des ailes pour indiquer que le 
groupe s'enf11it. Vous pouvez activer le mode de fuite soit en 

cliquant sur w1 carre de s01tie pendant q11e tous les monstres sont 
encore presents, soit en cliq11a11t sur le coq, oit en app11yant s11r 
la to11che Escape de votre clavier. 

Notez que si vous fuyez les monstres, ifs vo11s po11rs11ivront 
jusqu'a ce qu'ils vous rattrapent. Quiconque penetre da11S 11n lieu 
avec des forces adverses pa1t avec 1111 /eger handicap. II peut 

tomber dans 11ne ernb11scade. En d'autres termes, ii est preferable, 
du point de Vue tactique, de VOUS enfuir apres VOUS etre reunis 
(par le RALLIEMENT) dans 11ne piece voisine, pretes a acc11eillir 
les monstres qui entreront apres vous. 
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(t Le menu d'actions 

PUSH •••• COOK open SHU< """SERKER ••Ge ~ 

Ce menu comporte cinq options de base que n'importe leque/ des 
personnages peut accomplir. II existe egalement une sixieme et 
derniere option particuliere a chaque personnage. 

II convient de comprendre un principe fondam ental qui 

gouverne les options du menu d'actions. A chaque fois qu 'un 
personnage tente de manipuler OU d'examiner des objets a 
l'interieur cachot, que ceux-ci soient des pancartes, des leviers, 

des coffres, etc., notez bien qu'il faut viser le carreau sur lequel se 
trouve la cible et non pas la cible elle-meme. 

Push (appuyer) (FS) 
Cette option sert a appuyer sur des boutons et a pousser des 
leviers. 

Take (prendre) (F6) 
Pour prendre un objet qui se trouve sur le sol ou dans un 
recipient. 

Look (regarder) (F7) 
Cette option pem1et de lire Les pancartes OU de regarder a 
l'interieur des recipients pour voir ce qu'ils contiennent. Taus les 
objets sont appeles 'treasure' (tresor) quand vous utilisez /'option 
'regarder". 

Open (ouvrir) (FB) 
Sert a ouvrir des recipients et des portes. Si une porte est fermee a 
c/e et que vous n'ayez pas la bonne cle, un message vous dira de 
que//e genre de c/e vous avez besoin. 

Shut (fenner) (F9) 
Utilisez cette option pour fenner les portes OU Jes recipients. 
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Fonctions speciales (FJO) ou barre d'espacement 
La demiere option du menu d'actions est differente pour chaque 

personnage car elle represente son aptitude personnelle : 

Berserker 'Rage' (La rage du guerrier sauvage) 
Le guerrier sauvage est pris d'une crise d'attaque frenetique. 
Quand ii est dans cet etat, ii peut causer aux monstres des degats 

indescriptibles. 

Troubadour's 'Bardish Melody' (La melodie de barde 

des troubadours) 
Le troubadour dispose d'un choix de chansons al/ant jusqu'a 8 
morceaux differents. Chaque chanson exerce sur le groupe un 
effet magique durable. Lorsque le troubadour chante, une petite 
note de musique apparaft a l'extremite droite de la fenetre a 

messages en-dessous du menu d'actions. Pour desactiver une 
chanson, selectionnez soit un autre chant, soit le meme morceau 

pour l'arreter. 

Melodie 
The Thief of Dolic Pass 
Warriors Awakening 

Ballad of Elanor 

Kijam Litany 
Smithy Song 

Adieu Sweet Dullard 

Effet 
accroft la dexterite de l'equipe 
accroft la force de l'equipe 
accroft le coefficient de defense 

de l'equipe 
accrolt la constitution de lequipe 
accroft la categorie d'armure 

de l'equipe 
accroft /'intelligence de l'equipe 

Dance of the Faerie Queen accroft la rapidite de l'equipe 
March of the Bold Ones un faible sort de regeneration 

Assassin 'Hide in shadows' (La cachette dans 
l'ombre des assassins) 
Cette option rend les assassins invisibles. Cela signifie qu'ils 
doivent ensuite pouvoir se fau(iler jusqu'aux monstres sans se 
faire reperer. Les assassins sont des specialistes pour poignarder 
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autrui par derriere, de so1te qu'ils causent bea11coup plu de 
degats. 

Runemaster 'Cast a spell' (Les sortileges des maitres 
des runes) 
Le maftre des runes est le seu/ ensorceleur officiel du groupe. II 

pe11t preparer jusqu'a 10 differents sortileges a l'avance, qui 

apparaissent a l'ecran de liste de orts. Le systeme de sortileges 
fa it l'objet d'une section separee de ce manuel. 

La fenetre a messages 
A chaque fois qu'un personnage fait quelque chose, son action e t 
confirmee par un message dans cette fenetre. Au cow·s d'un 

affrontement avec des monstres, la quantite de degats infligee par 
chaque personnage aux monstres est indiquee dans cette fenetre. 
Les messages seront plus selectifs s'il y a de nombreuses actions 

accomplies en meme temps, par exemple pendant une bataille, et 
certaines actions, comme TAKE (prendre) ou PUSH (appuyer) 

pourront ne pas etre mentionnees si le combat est intense. 
Si, apres avoir pris un objet, vous ne voyez aucun message 

confirmant votre action pendant la bataille, consultez 

simplement le stock du personnage conceme pour verifier s'il /'a 
ou non. 

Le cote droit de la fenetre a messages sert a afficher les runes 
qui indiquent des sortilege contimiant a exercer 1117 effet s111· /e 
per onnage en question, comme par exemple le sort antimage ou 
les melodies de bardes. 

Le mode de combat 
Pour SLllVivre a L/11 af{rontement de 111onstres, if VOUS faut faire 
passer les personnages en mode de combat. Si vous avez equipe a 
l'avance une arme appropriee, il ne vous reste qu'a choisir le bon 
personnage et a selectionner son socle a armes (main droite). Le 
socle s'illumine et le personnage posse en mode de combat. Vous 
pouvez effectuer la meme manreuvre pour les mitres aventuriers 
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pour les faire participer, ou encore setection11er l'ic611e de 

ralliement qui mettra automatiquement tout le monde en mode 

de combat. 
Le mode de combat est automatiquement desactive une foi 

que tous les monstres du lieu ont ete mis en deroute. 
Le mode de combat peut etre desactive de fa~on manuelle au 

cours d'1me bataille en setectionnant simplement a nouveau le 

socle d'armes mis en valeur. 

Combat a mains nues 
Notez qu'1111 personnage passera en mode de combat meme s'il ne 
possede pas d'mmes . II se contentera dans ce cas de ses poings 

m1s pour affronter les monstres ! (Ce n'est pas recommande !) 

Le systeme de sortileges 
La magie constitue 1117 element important du pays de Trazere. Le 
maftre des runes en fa it un large usage pendant la quete, et les 
atltres personnages y ont egalement acces par le biais des objets 
d'arcane (objets magiques). De nombreux monstres peuvent aussi 
se servir de la magie, a/ors prenez garde ! 

Les principes du pouvoir d'arcane 
Notez que les sortileges ne sont aucunement reserves a ceux qui 
ont atteint le niveau du maftre des runes, ou qui possedent son 

experience. La seule re triction existante conceme l'achat de runes 
par le groupe aupres de l'A ncien et la decouverte des ingredients 
par d'autres moyen . 

Le ma ftre des mnes peut preparer des sorts s'il dispose des 

ingredients suivants : 

Un bot de cuisine equipe 
Des runes magiques 
Des ingredients magiques 
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The Mixing bowl (Le bol de cuisine) 
Ce recipient n'est en soi q11 111n bol de cuisine ordinaire, 

assorti de son instmment de melange. Le 111aftre des runes 
co111111ence le jell avec dans son stock 1111 bol tout eq11ipe (ii 
appara ft sur son socle d'arcane). Sans un bol, le maftre des 

mnes serait incapable de preparer le moindre sortilege dans 
l'univers des caclwts. 

Au cas 01/ ii perde ou vende son bol de cuisine, le ma ftre des 

runes en trouvera 1111 ai1tre chez l'artificier. 

0 Les runes rnagiques 
II existe 16 rnnes dans le jeu, divisees en deux categories: 
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ies runes directrices . . . , 
Elles indiquent la direction que doit su1vre wt sortilege. II y a 

quntre directions possibles : 

Rune 
Forward (En avant) - l'effet du so1t est dirige vers le carreau qui 

se trouve ju te devant. 

Rune 
Surround (A utour) - le sort vise les huit premiers carreaux qui 

entourent immediatement l'ensorceleur. 

Rune 
Missile - l'effet du sort est pince sur un missile et est des tine a 1111 

1 ieu precis. 

Rune 
Continuous (Conti nu) - le sortilege continue a exercer son l'effet 

sur la cible jusq11 'a ce qu'il se dissipe ou que l'equipe q11itte la 
piece. JI est a nouveau jete au meme endroit toutes les quatre 

secondes environ. 

(ii) Les runes d' effet 
Ces runes indiquent l'effet exerce par le sortilege sur sa cible. II y 

en a douze differents : 

Damage (Degat) 
cause des degiits. 

Healing (Guerison) 
guerit. 

P A G E 

Dispel (Dissipe) 
met fin a tout sort 
continu et 6te a L/11 

personnage sa 
protection magique. 

Speed (Vitesse) 
accroft la vitesse. 
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Paralyse 
(Paralysie) 
paralyse. 

Antimage 
protege contre la magie. 

Thrall (Esclave) 
votre serviteur devoue ! 

Make Weapon 
(Fabrication d' arme) 

cree une arme mystique. 

Teleport 
(Teletransport) 
confere le don du 
teletransport. 

4) Les ingredients magiques 

Regeneration 
(Regeneration) 
reattribue 
automatiquement les 
points de frappe perdus. 

Disrupt 
(Interruption) 
un sort de degats tres 
puissant qui peut 
entrainer la mo1t 
immediate. 

Vivify 
(Vivification) 
ressuscite les marts ! 

Une rune seule n'a pas de pouvoir. Chacune d'elles doit etre 
associee aux ingredients appropries pour que le sortilege 

fonctionne. Par exemple, la rune-missile a besoin de l'a ile de 
chauve-souris. Pour savoir quels ingredients vont avec les runes, 
consultez 'L'ceil magique' qui vous apportera plus de details. 

Les huit ingredients 
II y a dans le jeu /wit ingredients differents. Ce1tains peuvent 
seulement se trouver chez les apothicaires, d'autres se trouvent 
dans les cachots . Pour ajouter des ingredients au stock du ma ftre 
des runes, selectionnez le sac d'ingredients qui se trou ve 
normalement dans son stock et equipez-le. Le sac disparaft et les 
ingredients ant ete ajoutes au stock personnel du maftre des 
runes. 
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Notez que lorsque vous ramassez des ingredients dans Jes 

cac/10ts, ces ingredients ne portent pas le meme nom, par exemple 
la 'dent de dragon' (Dragon Too th) sera appe!ee le 'sac a dents 
pourries ' (Bag of Ugly Teeth). Ces noms constituent des indices 

secrets qui renseignent sur la veritable nature de /'ingredient. 

Les ingredients disponibles sont Les suivants : 

Wing of Bat Dragon Tooth 
(L'aile de chauve- (la dent de dragon) 
souris) 

Brimstone 
(le soufre) 

Mandrake 
(la mandragore) 

Crystal 
(le cristal) 

Hedjog Venom 
(le venin de 
hedjog) 

Nightshade 
(la morelle) 

Phoenix Claw 
(la serre de phenix) 

Vous vous apercevrez que le maftre des runes peut venir a 
manquer de certains ingredients. Lorsque cela se produit, aucun 
sortilege pour Jequel ces elements sont necessaires ne pourra etre 
prepare. Vous serez averti de ce probleme par le message: 
'Ingredients Low' ('ingredients niveau minimum') sur la liste des 
sorts en cow·s d'utilisation quand vous essayerez de preparer ces 

s01ts. 
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(8 L' reil magique 
Se/ectionnez cet reil avec le pointeur. Un ecran separe apparaft, 

affichant Les nmes avec Jes ingredients q11 1elles requierent. Po11r 
retoumer a l'ecran de preparation de sorts, app11yez sur le bouton 
de selection. 

Q) Le manuscrit de sortileges 
En se/ectionnant ce manuscrit, vous obtenez Jes sortileges de 
l'ecran d'utilisation, mais avec en pl11s de no11velles icones qui 
apparaissent a droite. 

Pour uti/iser /'une des icones, ii fa11t q11e VOUS ayez prepare a 
/'avance et selectionne un sort auq11el fa it reference l'icone. 

Exemple: cliquez sur un numero q11i comporte un sort (le fa it 
d'etre selectionne le fa it changer de couleur). 
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(i) Le manuscrit d'information 
II vous indique de quel sort ii s'agit et quels ingredients ii contient. 

(ii) Nouvelle preparation 
Une fois que vous avez prepare un sort, vous n'avez pas besoin de 
refaire Les memes manipulations a chaque fois que VO LIS avez besoin 
de ce sort. II vous suffit Jes fois s11ivantes1 apres avoir selectionne le 

sort, de cliquer sur 'remix' (nouvelle preparation) pour preparer 
d'autres portions de ce sort. Les ingredients necessaires seront 
automatiquement pre/eves du stock du maftre des runes a chaque 

no11velle mouture. 

(iii) Effacer un sort 
Selectionnez 11n sort puis selectionnez cette icone pour effacer ce 

demier de la liste des sorts en cours d'utilisation. 
Vous pouvez modifier l'ordre des sorts en selectionnant le sort que 

vous voulez deplacer puis le nouvea11 numero que vous voulez Lui 

assigner. 
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0 Preparer le sort 
Lorsque tOUS fes elements que VOllS a/lez uti/iser pour le sort VOUS 

conviennent, selectionnez cette ic6ne pour preparer le sort. 

O Vider le bol 
Si vous avez prepare un sort qui ne vous convient pas, cette ic6ne 
vous permet de vider les ingredients du bol. 

Notez qu'une fo is que vous avez vide le bol, ii est impossible de 

recuperer les ingredients . Ils sont definitivement perdus. 

(i) La fenetre de preparation 
C'es t la que vous preparez vos sorts. Voici ce que vous devez 
savoir: 

Comment preparer un sort simple 
Notez que pour la clarte de /'explication, nous avons divise les 
s01ts en 'sorts simples' et 'sorts complexes'. 

Dans un nouveau jeu, le maltre des runes n'a en sa possession 
que trois nines : 

La rune MISSILE, la rune DAMAGE (de degiits) et la rune 

HEALING (deguerison) 

Avec ces mnes, ii peut preparer quelques sorts simples prets a 
l'emploi. 

Comment preparer un sort-missile de guerison 
Notez que si vous avez suivi les conseils destines aux debutants, 
vous savez dej(I comment preparer un sort simple. 

Selectionnez la rune MISSILE (celle qui ressemble a une fleche). 
Vous la verrez apparaftre a gauche de la fenetre de preparation et 
son nom sera affiche dans le coin inferieur gauche de l'ecran. 

Selectionnez maintenant WING OF BAT (aile de chauve­
souris) (le premier ingredient de la reserve d'ingredients). 

Elle apparaft a droite de la fenetre de preparation, son nom 

etant affic/7e au-dessous du nom de la mne dans le coin inferieur 
gauche de /'ecran. 
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Cliquez sur la rune de preparation dans la fenetre de preparation 
qui appara ft dans le coin inferieur gauche de l'ecran : la main 
melange les deux elements dans le bot de cuisine. 

Vous venez de creer un sort MISSILE. 
Cependant, ce sort n'est pas encore pret. Vous n'avez produit 

que le premier de ses composants. 
Pour creer /'ingredient HEALING (guerison), se/ectionnez 

maintenant la rune HEALING, puis selectionnez le venin de 

Hedjog pour l'y ajouter. Suivez ensuite la meme procedure que 
pour le MISSILE. 

Selectionnez RUNE (qui appara ft a gauche de la fenetre), puis 
INGREDIENT (a droite de la fenetre) . Cliquez sur RUNE dans la 
fenetre (le symbole apparaft dans le coin inferieur gauche de 

l'ecran). 
II vous faut maintenant me/anger MISSILE et HEALING 

(guerison). Se/ectionnez le bol de cuisine pour les me/anger. Le 
sort figure maintenant sur la liste des sorts en cow·s d'utilisation. 

Pour verifier, cliquez sur le manuscrit de so1ts . 
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(Pour creer 11n sort MISSILE DAMAGE (missile/degiits), 

remplacez simplement la nme et les ingredients de HEALING 

(guerison) par cei1x de DAMAGE (degats). 

Tout soit denue de sens (c. -a-d. qui n'es t pas conforme aux 

regles de preparation) sera expulse du bol de cuisine et de la 

fenetre de preparation de l'ecran de preparation. 

Pour jeter un sort, selectionnez l'ic8ne de soitie de l'ecran de 

sortileges. 

Se/ectionnez le maitre des runes dans le caclwt puis selectionnez 

son aptitude personnelle, c. -a-d. CAST SPELL (jeter des sorts), en 

cliquant sur le menu d'actions, ou appuyez sur la touche FlO. 

La liste des sorts en cours d'utilisation s'affiche. Placez le 

pointeur sur le numero du sort que vous vou/ez jeter et appuyez 

sur le bouton de selection. Pour ce sort MISSILE, ii vous faut 

selectionner, au prealable, un carreau qui en sera la cible. 

JI est aussi possible, quand vous etes dans le cachot, d'appuyer 

simplement sur le ban numero de sort a /'a ide des touches 1 a 0. 

Le maltre des runes est automatiquement se!ectionne et pret a 

jeter le so1t. 

Comment preparer un sort complexe 
Les sorts complexes contiennent plus d'une rune directrice et plus 

d'une rune d'effet, contrairement aux sorts simples qui n'en ant 

qu'une chacun. 

Exemple : Heal (guerison), antimage, Surround (autour), 

Paralyse (paralysie), Continuous (contin11)1 

Damage (degats), Missile, Damage (degats). 

Taus les elements de sortileges agissent selon l'ordre dans leque/ 

ifs sont meles a la preparation. Les sorts cites plus haut auraient 

l'effet suivant : 

(a) Heal (guerison) - l'ensorceleur se guerit (en recuperant 

certains de ses points perdus). 
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(b) Antimage - /'ensorceleur s'immunise provisoirement contre 

la magie. Ce soit cesse de fonctionner s'i/ est touche par un sort 

de dissipation. 

(c) Surround (autour) - la zone d'influence de ce qu 'il reste du 

sort est transferee de l'ensorceleur a chacun des /wit carreaux 

environnants. 

(d) Paralyse (paralysie) - un soit de paralysie est jete sur 

cl1awn des huit carreaux environnants. 

(e) Continuous (continu) - tout /'effet restant du sort poursuit 

son action sur les /wit carreaux a mains qu 'i/ 11
1y ait dissipation 

011 que l'equipe quitte la piece et ne revienne. 

(f) Damage ( degiits) - l'ensorceleur se trouve entoure de sorts de 

degats continus. Le sort antimage me11tio111ze plus haut lui 

permettra de les traverser. 

(g) Missile - d'autres composants du sort sont envoyes de chacun 

des huit carreaux dans une direction opposee par rapport a 
l'endroit oii se trouve l'e11sorce/e11r. 

(h) Damage ( degitts) - les missiles ca11sent des degats en 

explosant. 

Regles de preparation des sorts 
II n'existe que quelques restrictions concemant les elements qu'un 

maltre des runes peut utiliser pour les sorts. 

(i) La combinaison FOR WA RD/SURROUND (en avant/autow) et 

SURROUND/FORWARD (autow/en avant) est interdite, a mains 

qu'une rune MISSIL E vienne s'intercaler. 

(ii) Un soit ne peut contenir que deux runes MISSILE. 

(iii) La serie de runes SURROUND (autour), MISSILE, 

CONTINUOUS (continu) est interdite, meme si d'autres runes 

viennent la delayer. 

P A G E 1 5 5 



L E G E N D 

Comme vo11s devrez jeter quelques sorts dans la premiere piece de 

Treihadwyl, c'est /'occasion ideale pour VO llS entrainer a preparer 
et jeter des sorts. 

II est important denoter q11e Jes monstres d'arcnne possedent 
exactement les memes aptitudes magiq11es que le maltre des 
runes. Cela signifie qu'ils ne jettent pas toujours des sorts qui 
font des degfits. Pa1fois, ifs jetteront des sorts qui beneficieront 

a11x autres monstres de la piece (guerison, teletransport, etc.) Les 
membres de votre equipe ant la possibilite d'etre touches par ces 
sorts s'ils reussissent a se positionner dans leur champ d'action, 

exactement de la meme fa~on qu'ils peuvent etre touches 
(accidentellement cette fois) des sorts de degfits jetes par vos 
propres personnages s'ils ne sont pas suftisamment proteges. 

Exemples de sorts 
Pour vous mettre 'dnns le bain', voici ci-dessous la liste de 
quelq11es sortileges tres pratiques qui vous seront utiles au co11rs 
du jeu. Notez que vous a11rez besoin, pour preparer ces sorts, de 
plus d'ingredients que vous n'en avez au depart, de sorte que vous 
devrez vo11s procurer un ce1tain nombre de runes aupres de 

l'Ancien. 

Missile, Dispell (dissipation), Paralyse (paralysie) 
Ils sont 11tiles pour combattre les monstres. !ls le11r otent la 
protection rnagiq11e qu'ils peuvent avoir et Les paralysent, offrant 

ainsi a votre personnage le luxe de pouvoir attaquer un monstre 
sans crainte des represailles. 

Missile, Speed (rapidite), Teleport (teletransport) 
Ce sort double la vitesse de reaction du personnage au combat et 
lui permet ens11ite de se teleporter a11 creur de la bataille. 
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Missile, Surround (autour), Vivify (vivification), 
Healing (guerison) 
Cela va litteralement sauver des vies ! La vivification pennet a 
/'ensorceleur de ressusciter des membres de /'equipe decedes. Cela 

les g11erira egalement. 

Pour les s01ts qui ant le missile cornme premier composant, c'est 
/'ensorceleur qui doit viser. Si le missile represente l'un des 

ingredients sans en etre le premier, ii n'est pas necessaire de viser. 

Et bien voila. Le pays de Trazere est entre vos mains. II vo11s 
faudra rassembler tout votre esprit, toute votre endurance, et votre 
courage egalement, si vous voulez sortir vainq11e11r de votre quete. 

Mais VOl/S etes assiste de quatre fideles compagnons, ainsi que 

d'une montagne de sortileges. 
Si vous reussissez, la recompense sera de taille: vous rejoindrez 

en effet le clan de rares e/us qui sont entres dans la legende de 
leur vivant. Nous vous soulwitons bonne chance. 

••• • 
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••• • 
Giorni di terrore, e di 
dolore ... 

La terra di Trazere e piombata nel caos: un'entita misteriosa e 

potente, antica come ii mondo, si sta risvegliando da un lungo 

sonno. Una forza malevola sta trasfo1mando le popolazioni 

dell'Antico Reame in bestie terribili, che vagano per ii territorio, 

uccidendo e riducendo in rovina tutto cio che incontrano. 

Come mai ii Re ha abbandonato ii suo popolo? Come mai non 

invia la sue legioni a far piazza pulita di queste orde diaboliche? 

Chi potra salvare ii Reame dalle forze de/ male? Solo i 

coraggiosi uomini de/le quattro Fortezze, ma sicuramente anche 

le loro mura potenti non potranno resistere all'infinito! 

Fino all'arrivo di quattro avventurieri... 
Da nord arrivo un potente Guerriero vichingo, una trem enda 

macchina de/la morte. Da sud arrivo un Signore de/le rune, le cui 

armi erano rappresentate da incantesimi. Da ovest arrivo un 

Trovatore, con canzoni magiche, e da est un Assassino, maestro 

di agilita e circospezione. 

Saranno questi gli eroi che salveranno la terra? Oppure 

falliranno come tanti prima di loro? 

E' questa l'epoca de/le leggende . .. 
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Le classi di personaggi 

Berserkers (Guerrieri vichinghi) 
Questi personaggi vivono nelle minacciose lande sconfinate de/ 
nord, e sono una razza di guerrieri senza eguali, che non si 

stanca mai di trucidare i servi de/ Caos . 
Ne/ viva de/la battaglia, alcuni eroi dei clan settentrionali 

possono entrare in uno stato di febbre di sangue, conosciuto come 
'Berserker rage' (Furia scatenata). Ta le stato Ii trasforma in 

macchine de/la morte che hanno la schiuma a/la bocca e sono 
assolutamente inarrestabili, finche tutti i nemici non sono stati 

trucidati. 

Troubadours {Trovatori) 
Sano dei guerrieri/nwsicisti che viaggiano da un pasta al/'altro, 

facendosi ingaggiare come combattenti o intrattenitori, a seconda 
de/la convenienza. Le canzoni che i trovatori cantano in 
battaglia sono de/le antiche melodie intrise di magia, che 
aumentano caratteristiche come la forza, la velocita e la 
guarigione. Questa abilita si applica all'intero gruppo, non solo 
al trovatore, anche se quest'ultimo ne beneficia pi ii degli a Itri . 

Alc11ni degli strumenti dell'Antico Reame sono stati migliorati 

da1/a magia runica phi tradizionale, per cui la classe dei trovatori 
e estremamente potente ai li ve/Ii successivi. 

Assassins (Assassini) 
Ad est dell 'Antico Rea me i trova /'Empire of the Moon (Impero 
de/la luna). Dato che racchiude numerose province in lotta tra di 
faro, non s01prende ii fatto che molti giovani avventurieri di 

questo impero intraprendano questa carriera. Gli assassini sono 
combattenti ben addestrati, specializzati nell'attacco a/le spa/le, 
che pub triplicare i danni inflitti. 

Con armi pesanti, come spade o bastoni, gli assassini non 
riescono ad infliggere danni notevoli, data che sono troppo 

P A G A 1 6 0 

L E G E D 

ingombranti, mentre le anni piccole, come i pugnali, sono adatte 

a questi personaggi. 
Oltre al/a faro capacita feta le, gli assassini possono anche 

invocare la magia de/la luna, che Ii rende invisibili permettendo 

/oro di celarsi nelle ombre. 

Runemasters (Signori delle rune) 
La forma pit/ potente di magia dell 'Antico Reame comporta l'uso 
di nme per operare incantesimi. Delle sostanze arcane vengono 
mescolate in 1ma ciotola mentre si invocano tale rune per 

conferire taro ii potere. 
Tutti i ignori de/le nme devono aver svolto ii proprio 

apprendistato presso un mago phi anziano e potente, conosciuto 
con ii name di 'Mantric'. Al termine dell'apprendistato, i i 
Mantric di solito conferisce al f11t11ro signore de/le rune la 
conoscenza di a/cune rune, poi lo invia net mondo, dal quale non 

deve phi tomare. 
I signori de/le rune possono imparare nuove rune e i loro 

reagenti trovando un altro Mantric che vendera fora la 
conoscenza. Corre voce che un potente Mantric, soprannominato 
'the Ancient' (ii Vecchio), viva nelle montagne, vicino al/a citta 

di Treihadwyl. 

I mostri si svegliano ... 
Quando la divinita de/ Caos si risveglio dal sonno e comincio a 
fare sogni di potere, de/le energie residue si riversarono nel mondo 
materiale, causando estese trasformazioni, che assunsero una 
vasta varieta di forme, dall'immensa figura demoniaca de/ 
Signore de/ Caos, a creature appare11te111ente umane, se non fosse 
per ii co/ore pa/lido de/la faro pelle ed i faro occhi bestiali ... Tutti 
i personaggi che non fanno parte de/ gmppo vengono designati 
con ii termine di 'mostri '. Questi mostri, senza alcuna eccezione, 
attaccheranno ii grnppo ad ogni occasione opportuna. 

Molte sono le razze di mostri di versi cl1e si possono incontrare, 
per cui le battaglie contra di faro vengono designate con ii tem1i11e 
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di '5contri con i 11105tri '. Per le tecniche di battaglia contra i 

mo5tri, cfr. 'Modalita di combattimento'. 

ln generale, q11a11do 5i incontmno dei mo5tri, pill sono piccoli, 

pit/ e facile ucciderli. Ad e5empio, i Kobold sono 1ninu5co/e 

creature umanoidi, le qua Ii non fa 11no altro che tare al seguito 

dei piii potenti Orchi o Uomi11i-ratto, e di solito ba5ta ii 111i11imo 

5forzo per ucciderle. 

I Cavalieri de/ cao5, invece, 5ono alti, indo5sano pesanti 

armature e sono tremendamente fo1ti! 

L'effetto de/ potere devastante de/ Caos non si riversa 50 /tanto 

sui combattenti, ma anche sui Runemaster e sui Mantik. Gli 

intelligenti e pericolosissimi 11105tri che usa110 la magia 5ono 

riconoscibili facilmente dalla fora tendenza ad indossare mantelli 

fluttuanti, o a na5condere ii visa con dei cappucci. 1110/tre, 50110 

ricono5cibili anche dai fora costanti te11tativi di col pi re ii vo5tra 

gruppo con degli incantesimi, piutto5to che attaccarlo in 

combattimento fisico! 

Cosa fare quando il gioco e 
caricato 

L E G E N D 

9 Classe del personaggio attuale 
Durante ii caricame11to de/ Disco 1 di LEGEND, vi sara chiesto La c/asse de/ perso11aggio att11al111e11te 5e/ezionato e visualizzata 

di caricare un Saved Game (Gioco salvato), oppure di avviare un qui, e carnbia q11ando selezio11ate ' ext Character' (Perso 11aggio 
New Game (N11ovo gioco). Premete un tasto q11alsia i se volete seg11e11 te). 

cominciare un n11ovo gioco. Dopa aver se/ezio11ato 1111 11uovo 

gioco, apparira lo sc'1enno di selezione de/ gruppo, che vi 

permette di scegliere i q11attro membri de/ gruppo. 

Nella fo rmazione de/ gruppo, dovete rispettare la regola 

5eg11ente: 

DOVETE avere quattl-o 111embri al/ 'inizio de/la missione, 11110 

per classe. Siete completainente liberi di scegliere q11ali e di che 

sesso debbano essere. 

P A G N A 1 6 2 

G) Ritratto della classe del personaggio 
U11 ritratto gmfico de/la c/asse de/ per5onaggio att11a/111 e11te 

selezio11ato e vis11a/izzato q11i, e ca1nbia quando se/ezio11ate 'Nex t 

C/Jamcter' (Perso11aggio eg11e11te), opp11re q11ando selezionate ii 

sesso opposto. 

(9 Punteggi di abilita 
Ta/i valori cm11bia110 a seco11rla de/ personaggio, di rni 

rleten11i11a110 le abilitn per5011a/i. Ad ese111pio, 1111Berserker11011 
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potra combattere a t1111go se ii valore de/la sua fo rza e ii pit/ basso 

di tutto ii gruppo. II R1111emaster no11 ri11scira ad operare 

i11ca11tesil/li 1110/to pote11ti se ii S/10 live/lo di i11tellige11za e basso. 

Pril/la di entrare net gioco, potete 111odificare i p1111teggi, /Ila 

pri111a dovete capire cio che rappresenta110. Le defi11izio11i c/1e 

seg110110 si trova110 a11che nella sezio11e 'L 'inventario', pi it ava11ti . 

Af =Attack Factor (Fattore di attacco) 
Tale fattore indica la possibi/ita che ha ii perso11aggio di col pi re 

un mostro in battagtia. 

Df =Defence Factor (Fattore di difesa) 
Tale fattore indica la possibilita che ha ii personaggio di bloccare 

o deviare un co/po di 1111 111ostro. 

AC= Armour Class (Classe di annatura) 
Jndica la capacita de/ personaggio di resistere ai co/pi. A 

differenza degli a Itri p1111teggi, pilt basso e ii 11u111ero, migliore e 
Ja protezione de/ personaggio. Ad ese111pio: 

AC: -5 e migliore di AC: +2 

Str = Strength (Forza) 
Misura la fo rza nwscolare, ed i11(111isce diretta111e11te s11/la 

q11antita di da11ni che ii perso11aggio in(ligge ad 11n 1110 tro, ed e 
11 ata net catcolo della cifra de/ fattore di attacco). 

Int =Intelligence (lntelligenza) 
L'intelligenza in(l11isce sulla potenza degli incantes i111i operati 

da/ Runemaster, o di qua/siasi incantesimo operato tra111ite 

oggetti magici 11sati da altri personaggi. 

Spd = Speed (Velocita) 
La velocita indica quanti attacchi ii per onaggio pub sferrare 

contra 11n mostro, in 1111 detenninato la so di tempo. 

/110/tre, influisce s11/la velocita con cui ogni personaggio 

reagisce ai comandi che riceve tramite ii menu di azione, nei 

sotterranei tridi111e11sio11ali. 
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Dex= Dexterity (Destrezza) 
La de trezza e l'agilita de/ per 011aggio d11rante uno scontro con i 

mostri, ed e 11tilizzata net ca lcolo dei Fattori di attacco e di 

difesa. 

Con = Constitution (Costituzione) 
Jndica la resistenza de/ personaggio agli attacchi magici, inoltre 

viene 11tilizzata net calcolo dell'a11111ento dei p11nti di resistenza, 

co11cesso agli awent11rieri che avanza110 di live/lo di esperienza. 

Lek = Luck (Fortuna) 
La fo1t1111a sa/va ii personaggio da un co/po mortale. Q11ando cio 

accade, w1 punto di fort11na viene sottratto al totale de/la Fortuna 

de/ per onaggio. 

E' possibile aumentare la fort11na, comprando preghiere presso 

gli Holy Temples (Templi sacri), opp11re 11sa11do certi oggetti che 

si trovano nei Sotterranei. 

Hits =Hit Points (Punti di resistenza) 
Indicano q11anti co/pi ii personaggio pub ostenere in 11110 scontro, 

prima di morire. 

I p11nteggi de/ Berserker descritto di seguito sono: 

Af 45 Df 39 AC: +O 

Str: 15 Int: 9 

Dex: 14 Con: 14 

Spd: 13 Luck: 6 

Hits: 82 I 82 

Modifica dei punteggi di abilita 
I punteggi che si scelgono qui sono quelli con wi i personaggi 

iniziano ii gioco. Sarete voi a decidere de/le loro vite e delle loro 

111orti. 

Per modificare tali punteggi, potete selezionare alwne oppure 

t11tte le icone degli e/ementi che appaiono nell'angolo inferiore 

inistro dello schenno. 
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Gli elementi 
Quando vengo110 elezionati, gfi elementi i11f111enza110 i pu11teggi 

di nbilita. Alrnni p1111teggi n11111e11tn110, 111e11tre nltri 

di111i1111isco110. Spetta n voi decidere qunle co111binazio11e di 

elementi 11 ti Ii zznre. 

Elemento Aumen ta Riduce 

1 Terra tr, Con, AC lnt, Spd, Dex 

2 Fuoco Dex, Spd, Int AC, Hits, Str, Con 

3 Aria lnt, Spd, Dex Con, AC, Str 

4 Acqua Con, AC, Hits, Str, Dex fnt, Spd 

Quando modificnte i punteggi, ricordate i punteggi pi/1 adatti al/a 

classe selezionata. 

I Berserker devono avere punteggi alti nelle abilita di cui hanno 

maggior bisogno durante gli scontri con i mostri . 

I Troubadour devono avere punteggi alti nelle abi/ita cl1e Ii 

possono a i uta re in ba ttagl ia . 

Gli Assassin hanno bisogno di ww buona circospezione ed 

agilita, per attaccare i 1110 tri enza farsi vedere. 

I Runemaster ha11110 bisogno rli p11nteggi alti 11elle abilita c/Je 

pem1ettono loro di operare incantesimi con s11ccesso. 

0 Selezione del sesso 
Patete scegliere personaggi nwschili o fem111i11ili per ogni c/asse 

di perso11aggi, selezionanrlo /'icona rlel nwschio o rle/la femmina. Ma icllio 

0 Modifica del nome 
Se volete, potete anche cambiare i 110111i dei personaggi. Digitate 

un 110111e, un cogno1ne, e la citta di resirlenza. 

Se siete soddisfatti dei punteggi di abilita, de/ nome e de/ 

sesso, selezionate 11n altro perso11aggio. Q11ando avete 

completato le varie se/ezioni relative ai q11attro personaggi de/ 

gruppo, cliccate (ol'vero fate cfic) s11 'OK' per iniziare n 

giocnre. 

P A G A I 6 6 

Fe1111 11i1111 

L E G E N D 

Prima di iniziare a giocare serinmente, dovete primn assi111ilare 

alwni concetti. 

••• • 
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Gli oggetti e la loro 
importanza 

ella term di Tmzere 1110/ti oggetti vengono acquistati presso 

/'Apothecary (Famwcia), /'Artificer (Bazar), la Blacksmith 

(Ferrame11ta), ecc., oppure trovati nei Sotterra11ei. Fate attenzione 

al 111odo in cui questi oggetti i11fluisco110 sui punteggi di abilita di 

ogni personaggio, quando sono pronti all'uso (per u/teriori 

infonnazioni, cfr. 'L'i11 ve11tario'). 

Molti oggetti fa 11110 aumentare certi punteggi relativi al 

personaggio che ha preparato l'oggetto. A Itri so110 oggetti magici 

(co 111e gli a11elli, gli elini, ecc.), che possono essere usati da w1 

personaggio qualsiasi per 1m nu111ero limitato di volte. Durante la 

111issione, i111parerete ad usare questi oggetti a beneficio de/ vostro 

gmppo. 

Se Ii ignorate, peggio per voi! 

Ad ese111pio, ii Berserker di cui sono ripo1tati i punteggi di 

abilita, inizia la 111issio11e con un inventario contenente gli oggetti 

seguen ti: 

Leather Boots (Stivali di pelle) 

Leather Buckler (Scudo di pelle) 

Chain Mail (Cotta di maglia) 

Lea ther Gloves (G uanti di pelle) 

Short Sword (Spada corta) 

Quando sono pronti, gli oggetti influenzano i punteggi di abilita; 

se invece 11011 Ii influenzano, sono oggetti 111agici. Tutti gli oggetti 

contel7uti nell 'inventario di ogni per onaggio all'inizio di un 

1111ovo gioco, so110 gia sta ti preparati per l'uso. 

Ades: gli stivali di pelle aggiu11gono -1 al/a clas e di amwtum 

de/ personaggio; 

la spada corda aggiunge + 10 al fattore di attacco e +20 

al fattore di difesa. 

Ogni avventuriere ha dei li111iti relativi al/a classe a cui 
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appartiene (Berserker, Assassin, Rune11wster, Troubadour), i 

quali gli impediscono di usare certi tipi di oggetti di cui e 
equipaggiato. 

J Berserker nol7 pos 0110 I/Sare le baccltette 11wgiche o i basto11i 

11wgici. 

Jn combatti111ento, gli Assassin possono I/Sare soltanto anni a 

lama corta, come i pugnali, ed i basto11i, 111entre non pos 0110 

usare le bacchette, gli el111i cl1e ricoprono ii visa intero, e le 

armature 111etal/iche di ogni tipo. 

J Troubadour 170n possono I/Sare bacchette nwgiche ed asce, ne 

indossare ar111ature 111etallic/1e. 

J R1111emaster non riescono ad I/Sare le armi col7 venzionali 

(tranne i bastoni e le pade arcane), ne possono indossare 

armature di alcun genere. 

1 el gioco ci sono ta11ti diver i tipi di oggetti, tra cu i: 

Keys (Chiav i) 
Le cltiavi sono 1110/to i111po1tm1ti, data cite ci sono tante porte 

serrate al/'i11ten10 dei Sotterranei, e per aprirle occorrono 

determinate c/1iavi. on sempre troverete la cltia ve nece aria 

11ello stesso otterra11eo che state esplora11do. Quando tentate di 

aprire 111w porta sermta, vi verra indicata la chiave 11ecessaria per 

aprirla. 

Rings (worn) (Anelli indossati) 
Sano tutti nwgici e Ii puo indo are cltiunque. II 1111111ero di 

utilizzi varia a seconda dell'anello. L'incantesimo operato da u11 

a11el/o dipende da l tipo di anello indossato. Ad ese111pio, gli anelli 

Cloud ( uvola ) co11feriscono a chi Ii i/l(fossa ii potere de/ 

teletmsporto 111agico, 111entre gli anelli Serpent (Serpente) 

restituiscono a chi Ii i11dossa a/cu11i pu11ti di resistenza. 

La potenza dell'incantesimo operato usando un oggetto 111agico 

qua/ iasi, dipende sopmttutto dal punteggio di intelligenzn de/ 

personaggio. 
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Potions (Pozioni) 
E isto110 1110/ti tipi diversi di pozio11i1 le q11ali posso110 essere 

11tilizzate 1111a sofa volta, ed lw11110 t11tte 1111 effetto 111agico. 

Scrolls (Pergamene) 
Q11e te pe1ga111e11e 111agiclte pen11etto110 a q11alsiasi perso11aggio di 

operare l ' i11ca11tes i1110 1111n sofa voltn. Le nme scritte s11/la 

pe1gn111e11a i11dica110 di q11ale i11ca11tesi1110 si tmttn. 

Helms (worn) (Elmi indossati) 
Esistono 1110/ti tipi diversi di elmi. Gli el111i magici posso110 essere 

utilizzati 1111 1111111ero lil11itnto di volte, pri111n che ii fora effetto 

sva11isca, e gli effetti so110 diversi n secondn dell'e/1110. 

Wands (Bacchette) 
Sono oggetti magici che pen11etto110 a clti Ii usn di operare 

/' inca11tesi1110 per 1111 1111111era li111itnto di vol te. 

Gli nltri oggetti che si i11co11trera11110 i11c/11do110 bnstoni, spade, 

p11g11ali, lame, nr111nt11re, g11n11ti, ecc. 

La mappa del territorio 
Q11n11do si nvvia 1111 11110110 gioco, In prinw cosn cile nppnre e In 

Mnppn de/ territorio di Trazere. Q11esta mappa co111pnre n11clte 

nel corso de/ gioco, og11i voltn che ii gmppo lnscin 111w cittn, 1111 

villaggio o 111w Fortezzn, per l'isitame 11110 di verso. 
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Banners (Stendardi) 
All'inizio de/la mis ione, ii vostro gmppo i trovn esntta111e11te nl 

ce11tro de/In 111appa de/ territorio, ed e mpprese11tato da 11110 

tendarda c/1iara, co11 5 piccole craci. Paco dopa apparira11110 altri 

te11dardi, che rapprese11tn11a i saldati b11011i de/le varie Fartezze, 

c/1e cerca110 di prateggere ii territoria dal 111nle ( tendardi b/11 

srnra), opp11re gli eserciti de/ male, cite cerca110 di ass111 11ere ii 

ca11 tralla di Trazere (stendnrdi ross i). 

Gli 11te11ti di PC CGA deva110 tet1ere pre ente che gli ste11dardi 

dei 'b11a11 i ' sana ros i e gin /Ii, 111e11tre quel/i dei 'cattivi ' so11a 

l'erdi, rassi e gin/Ii. 

Gli ste11dardi dei 11a11 appartenenti al gruppo (b11011i a cattivi) 

reca11a dei si111boli differenti. Per quanta riguarda gli ste11dardi 

dei 'b11011i '1 essi i11dica110 da quale Fartezza prave11ga11a, 111e11tre i 

silnbali sugli stendardi dei 'cattivi' rappresentana la farza dei 

111astri di quell'esercita. Ad ese111pia, ii simbolo de/ fnlco 

rapprese11ta /'esercita 11e111ico 111e11a forte, 111entre /'esercita 11e111ico 
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pit/ pote11te s11/ln 111appn de/ territorio, costituito da 111orti viventi, 

e rappresentato da/ si111bolo de/ teschio. 

Per niutarvi nd ide11tificare gli ste11dardi dei cattivi, eg11e ii 

loro elenco co11 la relativa forza dell'esercito: 

Forza 
1 

2 

3 

..J 

5 

6 

7 

8 

Luoghi 

Simbolo sullo stendardo 
Falco 

Serpente attorcigliato 

Occhio 111nlefico 

F11l111i11e 

A1tiglio 

Luna 

Elmo de/ caos 

Teschio 

La mnppn mo tra tutti i /11oghi dn visitnre durante ii gioco. 

Collocando s11 11110 di essi ii p1111tatore c/1e nppare sullo sc/1en110, 

verrete infonnnti s11! nome de/ luogo e s11/ /i vello di difesa, c/1e 

appare net/a pe1gmne11a in fo11do a/lo schermo. Verrete informati 

anche see occupato dnlle forze de/ male. 

Per spostnre ii gruppo sulln 111appa de! territorio, bnstn 

collocare ii cursore s11/ p1111to celto e pre111ere ii p11/sa11te di 

selezione. Lo stendardo de/ gruppo i11iziern a 11woversi /ungo 1111 

percorso predefinito cl1e conduce nl luogo see/to. I /uoghi occupnti 

da//e forze de/ male 11011 posso110 essere visitati. 

Ln velocitil di spostame11to de/ grnppo s11/ln 111nppn dipe11de 

dal tipo di destriero di cui dispone. I destrieri (Steeds) pi1/ veloci 

posso110 essere ncq11istati presso le Fortezze (Keeps). 

Scontri tra stendardi 
J\1entre vinggiano ver o 1111 11uovo luogo, i me111bri de/ vostro 

grnppo potrebbero imbattersi nello stendardo di w1 nemico in 

vinggio. Jn ta/ caso, intraprenderanno 11110 'sco11tro tra stendnrdi', 

e possono decidere di 'Hide' (Nnscondersi), opp11re di affro11tnre le 

orde mnlefiche. Se ii tentntivo di nasconder i fallisce, o e sceglie 
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di combattere, ii gruppo si ritrovern in u11 Sotterraneo nperto, in 

cui dovra nffro11tare i 111ostri che nttncca110 in 111assa. A q11esto 

punto, ii gioco si svolgera e attnmente come nll'interno dei 

Sotterranei (per ulteriori informnzioni, cfr. 'II Sotterraneo di 

Treihadwyl'), solo che ii co111batti111e11to snrn 1110/to pi1/ cr11e11to! 

Se ii gruppo sta vinggiando n 111ezzanotte e sopraggiu11go110 

1111ovi ste11dardi nemici, e probabile che le orde 111nlefiche gli 

te11deranno 11n ngguato. 

Se cliccate ul/o stendnrdo de/ gruppo 111e11tre si muove s11/ln 

rnnppn de/ territorio, if gruppo i arrestera . Q11ando lo stendardo e 

i111111obile, ii gruppo si 11asco11de auto111ntica111ente. Se 11110 

tendardo nemico attraversn lo stesso percorso q11ando cio accade, 

si evitern lo scontro tra stendardi. 

Come fuggire da uno scontro 
Per fuggire da 11110 scontro in corso tra stendardi, basta cliccare 

s11/ Drago Elliot, che di solito disegnn In mappa de/ gioco, 

all'intemo dei Sotterra11ei. Abbandonnre ii co111battime11to avra ii 

suo prezzo, infatti i vostri destrieri resteranno, e saranno di vorati 

da i 111ostri a ff a ma ti ! 

Come vincere uno scontro tra stendardi 
Dopa aver distrutto tutti i mostri, bnsta c/iccare sul Drago Elliot 

per indicare che volete abbando11are la landa e ripre11dere ii 

viaggio s11lla mappa de/ territorio. 

Notate che, q11ando abbnndo11nte la lnnda, ii lender de/ grnppo 

raccoglie a11tonwticamente i carpi dei me111bri 11101ti de/ gruppo. 

Se if suo inve11tario e pieno, i carpi verranno collocati in uno 

qua/siasi degli inventari rinwnenti. Pit/ tardi, avrete In po sibilitn 

di fnrli risuscitnre. 

I principin11ti farebbero 111eglio ad evitnre gli scontri tra 

stendardi, fin qunndo 11on dive11ta110 cornbnttenti esperti. Alcu11i 

stendardi sono pit/ facili dn sconfiggere rispetto ad altri. Gli 

scontri tra stendardi fa11110 acq11istare velocemente 1110/ti punti di 

esperienza, se ri11scite a sopravvivere abbnstnnza n /ungo! 
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II tempo 
JI tempo passa velocemente qua11do vi trovate 111/0 scher1110 de/la 

111appa de/ territorio. 5111/e vostre teste vedrete l'avvicendarsi de/ 

sole e de/la /1111a, che indica /'inizio di 1111 1111ovo giomo o di 1111a 

notte. Se collocate ii rnrsore sulla perga111ena in fo11do a/lo 

cher1110 o in qualsiasi a/tro p1111to al/'esterno de/la l/lappa, 

verra11110 vis 11alizzati ii giomo att11ale e la data (nel classico 

fonnato de/ Cale11dario trazeriano). A 111ezzn11otte, n11ovi 

stendardi nel/lici sp1111teran110 s11/ territorio, ed ogni giom o gli 

stendardi dei b11oni sopravviss11ti avanzera11110 nel faro cammino. 

La battaglia tra stendardi b11011i e cattivi i11f11riern senzn ii 

vostro i11te1vento diretto. T11ttavia, dopa alcune setti111ane le 

Fortezze cominceranno a scarseggiare in soldati, per m i dovreste 

offrire fora de/ denaro, al fine di rec/11tare a Itri soldati per 

contin11are a combattere. 

All'intemo dei Sotterranei, ii te111po trascorre 1110/to 

lentamente; /'altemarsi de/ giomo e de/la notte appare soltanto 

s11/lo schen110 de/la mappa de/ territorio. 

Villaggi, citta e fortezze 
Ognuno di tali luoghi p110 avere, all 'in temo, nitre aree visitabili, 

accessibili tra111ite 1111 sistema a menu. 

L'uso del Sistema a menu e semplice: 
Ogni 111e1111 elenca 111ia serie di opzioni, cl1e rappresentano l11oghi 

da visitare oppure azioni da co111piere. Ogni opzione presenta, 

accanto, 11n n11111ero. Per selezionare 11n'opzione, pre111ete ii 

1111111ero corrispondente s11/la tastiera, opp11re collocate ii 

p1111tatore s1111'opzio11e e premete ii p11lsa11te di selezione. 

Per rispo11dere a/le do111m1de, selezionate Y (Si) opp11re (No). 

Per fascia re q11a/siasi 111e1111 e tomare a q11ello precedente, premete 

s11/la tastiera ii tnsto Escape. 

Al di sotto dell'area de/la fine tra principale appare un 

pa1111ello che presenta i quattro membri de/ gruppo tramite icone 
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dei fora volti. JI leader attua/e si trova all'estrenw sinistra de/lo 

schermo, e sotto appare ii suo i11ve11tario. 

Qui appaiono due nuove icone, che non vengono I/Sate in 11ess1111 

altro stadia di gioco: 

Ta le opzione distribuisce equa111e11te i beni totali (go ld) tra i 

membri de/ gruppo. 

Quando vie11e selezio11ata, tale opzione pennette al leader di 

raccogliere tutti i denari de/ gmppo i11tero. Cio si rive/a 1110/to 

utile quando ii leader 11110/e acq11istare qualcosa, nw 11011 se lo 

pub permettere perche non ha denari sufficienti. 

Queste icone vengono usate q11a11d_o ii gmppo si trova in 11n luogo 

di con 11nercio, come ad esempio ... 

Apothecary (Farmacia) 
E' 111w bottega specializzata nella vendita di ingredienti 111agici 

11sati oltanto dal Rune111a ter. Se ii Runema ter e ii leader 

selezionato, premendo la S 11e/l 'A pothecmy apparirn ii s110 

schermo degli incantesimi, di modo che possiate control/are di 

q11ali ingredienti magici ha bisogno. 

JI leader e ii personaggio att11ale ii cui volto appare a i11istrn 

11el/a meta inferiore de/lo sc/1en110. In a/temativa, se ii 

Runemaster e if /eade1~ selezionate di 111/0VO ii S/10 volto per far 

apparire ii suo scher1110 degli i11cantesi111i, descritto 
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dettagliatmnente nel/a seziane intitalata 'II sistema degli 

i ncnn tesim i'. 

A prescindere da, qtinfe memhro de/ gmppa sin l'addetto agli 

acq11i ti, gfi ingredienti verranno trasferiti a11to111aticm11ente al/a 

schemw degli incantesimi de/ R11ne111aster. 

Artificer (Bazar) 
Q11esta negozia compm e vende oggetti diversi da armature ed 

anni. Q11ando ci entmte, patete scegliere tra q11este apziani: 

(1 ) Buy Items (Co111prare oggetti) 

(2) Sell items (Vendere aggetti) 

Buy Items (Comprare oggetti) 
Facenda scorrere ii pun ta tore verso /'alto e verso ii basso, 11ella 

lista degli aggetti i11 ve11dita, appariril ii faro prezzo. Per 

selezio11are 1111 aggetto da acq11istare, premete ii numera 

carrispondente sulla vastra tastiera, app11re collocate ii p1111tatore 

s11ll'apziane e premete ii pul ante di elezio11e. 
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Sell Items (Vendere oggetti) 
Per selezio11are w1 aggetta da vendere, conte1111ta nell'in ventaria 

di un per 011aggio, collocate ii p1111tatore sull'aggetto e pre111ete ii 

pulsante di se/eziane. L'oggetto verril evidenziato; om selezionate 
(2) per mettere in vendita l'aggetta. 

Usate tale icona per esm11inare a Itri oggetti (se so110 dispa11ibili), 

cliccando s11ll'icona desiderata, per passare al/a scl1er111a 

dell'oggetto precedente o seguente. 

Blacksmith (Ferramenta) 
II fahhra campra e vende armi ed ar111at11re, con 1111 metodo simile 
a quello de/ bazar. 

I prezzi variano da 11n posto al/'altra. on dovete accettare 

tutte le afferte cite vi vengana presentate. Andando in giro per lo 

shopping, potete risparmiare oppure g11adagnare denaro. 

Holy Temples (Templi sacri) 
Sona dei luaghi molta importanti. All'interno, potete scegliere 

1111n delle opzioni seguenti: 

(1) Resurrect (Ripa1tare i11 vita) 

(2) Offer Prayer (Co111prare preg/1iere) 

(3) Buy Healing Potion (Compmre pozio11e di g11arigia11e) 

Resurrect (Riportare in vita) 
Se degli avvent11rieri so110 111arti in 1111 Satterranea, patete partare 

qui le faro ossa e ripa1tarli in vita. Basta collacare le os a 

11ell 'i11ventario di q11a/C1111 altro e elezia11are (1 ) per riportare 
l'avvent11riero in vita. 

Offer Prayer (Comprare preghiere) 
Og11i preghiera costa 25 denari. Convie11e comprare preg/1iere in 

grande q11antitil (ovvera, pit/ di u11a per volta ). Ogni preghiera 

aggi1111ge 1 p1111to al punteggio del/a fa1t1111a del/'avventuriere. 
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Buy Healing Potion (Comprare pozione di 
guarigione) 
Patete co111prare le pozioni Serpent (Se1pe11te) cl1e restituiscono 

punti di resiste11zn nl personnggio, qunndo ve11go110 11sn te. 

Tavern (Taverna) 
Le tnverne sono i111portn11ti fonti di i11fon11azio11i ed i11dizi. 

QL1nndo e11tmte in 11110 tnvernn, nvete a di posizione due opzioni: 

(1) Tnlk wit/1 Barkeep (Pnrlnre co11 ii taverniere) 

(2) Talk to the lvfi11strel (Pnrlare con ii menestrel/o) 

Talking with the Barkeep (Parlare con ii taverniere) 
Dni tn vemieri si posso110 ottenere varie 11otizie e pettegolezzi. Per 

pnrlnre co11 Iara, dovete spendere de/ dennro, e 11011 sempre 

otterrete i11fon11azio11i utili . Non te111ete: vi ncco1gerete se vi 

stn11110 fregando! Dovreste sempre visitare win tm1ema se non 

iete sicuri di cosn vi nspetti successivn1 11e11te. e nvete inizinto u11 

nuovo gioco e siete 1111 pri11cipia11te, visitnte la Treilwd1vyl 

Tnvem, e snprete do\le dovete recarvi. 

Talking to the Minstrel (Par/are con il menestrello) 
JI 111e11estrello percorre ii territorio in /u11go e in lmgo. Se si trovn 

11el/a tnvemn, acquistate le slle ca11zo11i, cl1e ii Troubadollr pub 

I/Sare co111e 111elodie bardicl1e nll'i11temo dei Sotterm11ei. 
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Questa icona vi fa uscire dallo schermo in cui vi trovate 

attualmente. Se non ci sono altri schermi a cui passare, ii gioco vi 

riporta a/lo schermo de/la rnappa de / tenitorio. 

Usatela per lasciare i /uoghi descritti in precedenza. 

Gli a Itri pllnti da visitare sul/a rnappa de/ territorio sono: 

The King (il Re) 
Assiso sul trono nel suo caste/lo, Re Necrix III e quasi diventato 

un eremita da quando e scoppiata la guerra contra ii Caos. Egli 

ha impartito al/e sue guardie l'ordine di cacciare tutti coloro che 

non hanno i documenti in regola. 

The Ancient (il Vecchio) 
Si tratta di un vecchio che vendera Rune magiche al Runemaster. 

Vive da solo in una cavema nelle rnontagne vicino a Treihadwyl. 

Inoltre, se glielo chiedete, e in grado di riconoscere gli oggetti, i 

manufatti o le pe1gamene che possono operare incantesimi. In 

questo giOCO, eg/i e /'unica fonte di 11UOVe rune. 

The Unshrine 
Corre voce che questo mitico luogo vaghi per la terra di Trazere. 

Nessuno e capace di predire dove o quando compariril di nuovo, 

ne i segreti che racchiude. 

Moonhenge (Ercoluna) 
Una zona di grande mistero e potere .. . 

The Dark Tower (Latorre oscura) 
Chi vive in questa torre infernale, e perche? 
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The Guild (La Gilda) 

Ln Gilda i trovn n Treihndwyl ed e 1111posto 1110/to i111portn11te, 

nll'intem o de/ q11nle si trovano le opzio11i eg11enti: 

(1 ) Train Levels (Livelli di nddestra1ne11to) 

(2) Re11n111e (N11ovo name) 

(3) Reclothe (N 11ovi abiti) 

(4) Enter Cellar (Entrare 11el sotterraneo) 

Train Levels (Livelli di addestramento) 
Q11n11do 1111 personaggio esce vi11citore dn 11110 sco11tro con i 

111ostri, riceve p11nti di esperienza. Se 11e raggi1111ge 1111 certo 

1111mero, pub addestrnrsi per pa sare nd 1111 altro livello. E' in 

questo Juogo che og11i personnggio viene addestrato. See a corto 

dei punti totali ric/1iesti, verra informnto Slll 1111111ero di p1111ti di 

cui lw bisogno. 

011 c'e bisogno c/w i perso11aggi vadano nlla Gilda non 

nppe11n ii totnle dei p11nti di resistenza e 11g11ale o mnggiore a 

quel/o ric/1iesto per passare ad un 1111ovo livello. Possono i11vece 

ncc1111111/nre pu11ti su(ficie11ti per passare ai Ji velli s11periori1 prima 

di tomare al/a Gilda. 

Qua11do u11 personaggio aumentn di 1111 livello, ricevera dei 

pu11ti premio da aggiungere ai pu11teggi delle specinlita. II 

p11nteggio totale dei s11oi pu11ti di resiste11za au111e11ta1 i110/tre, 
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ogni VO /ta c/1e mggiunge U/1 llLIOVO Ji vel/o; per (j lleStO, piii a/toe i/ 

livello mggi1111to dn l perso11nggio, 111aggiore e Ja sun fo rzn. 

L'nddestmmento deve essere pngnto: l/lnggiore e ii li vello, pill 

costn! 

Rename (Nuovo nome) 
All'inizio de/ gioco, ogni nvve11t11riere possiede l/11 110111e 

predefi11ito1 mn voi potete cmnhinrlo n vostro pinci111e11to. Per 

fnrlo, se/ezionate q11estn opzio11e e digitnte n tumo (tm111ite Ja 

tnstiera) ii name, cog110/ll e e Jn cittil di residenzn di og11i 

per 011nggio. Per selezio11nre 1111 nltro per 011aggio, cliccnte sui 

ritratti 11elln meta inferiore dello scl1ermo. JI ritratto selezio11ato 

nppnre 11ell'nngolo n sinistra, e rappresenta ii lender ntt11nlrne11te 

selezio11nto. 

Reclothe (Nuovi abiti) 
Questn opzio11e vi pen11ette di 111odificnre n vostro pincil/le11to ii 

co/ore degli nbiti dei vostri nvventurieri . 

Enter Cellar (Entrare nel sotterraneo) 
Ln selezione di q11e tn opzione vi conduce nel ottermneo 

tridi111e11sio11nle isometrico. Questa pnrte de/ gioco e descritta 

dettnglintnmente 11ella sezione riportntn di seguito. Si tmttn de/ 

pri1110 di questo tipo di Sotterm11ei in cui ii vostro grnppo di 

nvventurieri dovra co111bnttere1 per co111pletare ii gioco e di ventare 

Leggendario. 

••• • 
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11 Sotterraneo di Treihadwyl 
(ambiente tridimensionale) 

0 -

Per sopravvivere nel Sotterraneo, dovete perlustrare stanze e 

corridoi, prendere ed utilizzare oggetti, aprire porte, operare 

incantesimi, affrontare mostri e, in genere, vivere abbastanza a 

lungo da raggiungere ii Sotterraneo successivo. 

0 

O 11 Sotterraneo 
T11tte le stanze e i corridoi sono visualizzati in tridimensionalita 

isometrica . A tale live/lo, vedrete ii vostro gruppo animato di 

quattro avventurieri e i mostri che si trovano nel/o stesso luogo, 

oltre agli oggetti e a i 111obil i. 
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stamen to 
~pO Per spostare 1111 personaggio in u11 luogo particolare de/ 

sotterraneo, basta selezionare la mattonella de/ pavimento sulla 

qua le volete che vada (collocandovi opra ii puntatore e premendo 

ii pulsante di selezione), ed egli si dirigera verso quel punto. 

Tuttavia, nei casi riportati di seguito, ii personaggio non ri11scira 

a raggiungere ii punto selezionato: 

(i) Quando il percorso e bloccato da una porta 
serrata. 
II personaggio tenta di fare pil"i strada possibile, poi si fenna se 

incontra una porta serrata. Se la porta non e serrata, si apre e 

fascia passare ii personaggio. 

(ii) Quando il personaggio e bloccato. 
I mostri eventua/mente presenti nella zo11a cercheranno di 

fermare ii personaggio, attaccandolo o semplicemente 

o tacolandogli ii cammino. 

(iii) Quando la zona e irraggiungibile. 
A Jeune stanze o corridoi ha11no 11scite irraggiungibi/i dal/a 

posizio11e attuale de/ personaggio. L'uscita selezionata e 

raggi1111gibile da un'altra zona a/J'i11temo de/ luogo, oppure ii 

percorso see/toe disponibile solta11to dopa aver risolto 1111 puzzle o 

compiuto prima un'altra operazio11e. 

Abbandono dei luoghi 
Per Jasciare una stanza ed andare in un 'altra, ii giocatore deve 

selezionare una mattonella di uscita, ovvero uno dei riquadri 

scuri che si trovano ai margini de/ luogo. Se/ezionando 11na 

mattonella di uscita, l'intero gruppo capira che avete intenzione 

di andarvene da que/ /uogo ed andare in un altro . A questo 

punto, i quattro avventurieri te11tera11no di dirigersi verso /'11scita 

selezionata. Chi vi arriva per primo sara ii primo perso11aggio ad 

entrare nel prossimo luogo, per cui di ventera ii nuovo leade1 de/ 

gmppo (per u/teriori informazioni sui leader, cfr. 'II gruppo'). Le 

stesse restrizioni descritte nella sezione 'Spostame11to' si 

applicano anche a/J'abba11do110 di 1111 Juogo. 
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fJ) 11 gruppo 
I q11attro personaggi de/ vostro gruppo nppaiono sotto fo rmn di 

stnt11ette. La base de/ perso11aggio ntt11n/111e11te selezio11nto nppnre 

evidenzintn, e i11dica inoltre che si tratta de/ lender de/ gruppo. A 

cio si nggi1111gono a Itri due punti di interesse: 

(i) I teschi 
I q11nttro te5c/1i, 11110 111/'nltro, indicano lo 5tato genera le dei 

p11nti di re5istmza ri111asti di ogni perso11nggio. Ogni te5cltio 

rappresenta un q11arto dei punti di resi5tenzn totali de/ 

per5011aggio. Qunndo 1111 te5c/1io diventa scuro, i p1111ti di 

re5istenza totali so110 11ella meta in feriore di q11el quarto. Qunndo 

1111 tesc/Jio sco111pnre, i punti di resiste11za totnli de/ perso11nggio 

sono al di sotto de/ limite. II co /ore dei tesc/Ji, i11oltre, indica ii 

punteggio nttunle di fortuna de/ personaggio: 

Bianco - sono rimasti 5 o pit/ p11nti di fort1111a 

Verde - 0110 rinwsti 5 punti di fort1111n 

Rosso - 11011 rimnngo110 p1111ti di fort111w! 

Per 11/teriori infonnazioni, cfr. 'Fortuna'. 

Quando t11tti i teschi 50110 scomparsi, ii personnggio nvra 0 punti 

di resi5tenza, per cui sara 111orto. E' po5sibile riportarlo in vita 

tramite In 111ngia oppure riportn11do le 11e ossa ad 1111 Holy 

Temple (Tempio sacra). 

(ii) Danni 
Quando 1111 mostro colpisce 1111 per5011nggio, i p1111ti dei co /pi 

i11flitti s11/ personnggio ve11gono vis11a/izzati breveme11te al di 

sopra de/In fig11ra. 

(9 II Drago Elliot 
l/ ruolo principale di questo drago consi5te 11ell'indicare al gruppo 

i vari li ve/Ii de/ grnppo. Selezionando Elliot, ullo scltenno 

appnrira la mappa de/ gioco. 

I' A G N A 1 8 .J 

L E G E N D 

Le sta11ze sono vi5ualizzate co111e se fossero scatole, ed i corridoi 

ono le Ii nee che le col/egano. La 'X' i11dica ii luogo in cui 5i trova 

att11alme11te ii vo5tro gruppo. II no111e de/ /uogo ed ii live/lo de/ 

Sotterraneo appaiono in cimn a/In mappa de/ gioco. Non 

confondete ii live/lo de/ Sotterraneo con ii live/lo di esperienza di 

ogni personaggio, che 50110 co111pletnmente 5epnrati e distinti. 

Quando la mappa de/ gioco appnre sullo 5c/J er11101 ii gioco e 1i11 

pausa'. 

Per mettere in pau5a ii gioco, potete anc/Je fare npparire lo 

schenno dell'in ventario, o gli schermi degli incante5imi dei 

Runema5ter, oppure premere ii tasto di pau5a de/ vostro computer 

(c fr . ii so111mario dei controlli). 

Elliot possiede anche un 'altra f1111z ione. Per 11/teriori 

informazioni, cfr. 'Scontri tra stendardi'. 

Q) L'inventario 
Selezionnndo lo zaino, appare lo scherrno dell'inventnrio, che 

vi5ualizza le informazioni eg11enti: 
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(i) Gli oggetti posseduti 
Ad ogni personaggio e assegnato un quarto de/la finestra 

dell 'inventario, che puo contenere 64 oggetti, per cui ogni 

personaggio non puo possedere phi di 16 oggetti 

contemporaneamente. 

(ii) I punteggi di abilita dei personaggi 
Ogni avventuriere possiede un set individuale di statistiche (o 

punteggi di abilita) che devono essere tenute sotto control/a 

durante Ja missione, per evitare che /'avventuriere muoia. Questi 

punteggi variano durante ii gioco, in quanta sono influenzati 

dagli oggetti, dal/a magia e da a Itri elementi. 

Af =Attack Factor (Fattore di attacco) 
Tale fattore indica Ja possibilita che ha ii personaggio di colpire 

un mostro in battaglia. 

Df =Defence Factor (Fattore di difesa) 
Tale fattore indica la possibilita che ha ii personaggio di bloccare 

o deviare un co/po di un mostro durante uno scontro. 
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AC= Armour Class (Classe di armatura) 
Indica la capacita de/ personaggio di resistere.ai co /pi . A 

di fferenza degli altri p11nteggi, pit/ basso e ii numero, 111igliore e 

la protezione de/ personaggio. 

Ad esempio: AC: -5 e migliore di AC: +2. 

Str =Strength (Forza) 
Misura la forza m11scolare, ed influisce direttamente sulla 

q11antita di danni che ii personaggio infligge ad 1111 mostro, ed e 
11sata nel calcolo de/la cifra de/ fattore di attacco). 

Int = Intelligence (Intelligenza) 
L 'intelligenza influisce s11/la potenza degli incantesimi operati 

dal Runemaster, o di qualsiasi incantesimo operato tramite 

oggetti magici 11sati da altri personaggi. 

Spd =Speed (Velocita) 
La velocita indica q11anti attacchi ii personaggio puo sferrare 

contra 1111 mostro, in 1111 determinato lasso di tempo. 

Inoltre, influisce s11/la velocita con cui ogni personaggio 

reagisce ai comandi che riceve tramite ii menu di azione nei 

sotterranei. 

Dex = Dexterity (Destrezza) 
La destrezza e l'agilita de/ personaggio durante 11110 scontro con i 

mo tri, ed e 11tilizzata nel calcolo dei Fattori di attacco e di 

difesa. 

Con = Constitution (Costituzione) 
Indica Ja resistenza de/ personaggio ag/i attacchi magici: see 

a/ta, ii personaggio s11bisce meno danni, oppure gli effetti di 1111 

incantesimo paralizzante durano meno de/ solito. 

La costituzione viene inoltre 11tilizza ta nel calcolo 

del/'aumento dei p11nti di resistenza, concesso agli avvent11rieri 

che avanzano di live/lo di esperienza. 
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Lek = Luck (Fortuna) 
Sono gli D ei a concerlere la fo rt1111a art og11i personaggio, che 

protegge ii perso11aggio rlai co/pi 111ortali . Quanrlo cio accarle, 

appare un 111es aggio ad inrlicare c/1e ii personaggio Jin schivato 

w1 co /po (lucky rlodge) o si e dife o bene (lucky warrl), e 1111 pun to 

di fo rt1111n viene sottmtto al totale rte/la fort1111a de/ personaggio. 

La fortuna e indicata inoltre rial co/ore rlei teschi: 

Bianco - 5 o pi1'1 punti di f01tuna . 

\/erde - 111eno rli 5 punti rli fo1t1111a . 

Rosso - non gli ri111ango110 piii p1111ti di fort11na! 

E' po sibi/e au111entare la fortuna, co111pmndo preg/1iere pre so gli 

Holy Te111ples (Te111pli sacri), opp11re 11sanrlo certi oggetti che si 

trova110 nei Sottermnei. 

Steeds (Destrieri) 
La velocitir rli spos tan1ento de/ gmppo sul/a 111appa rte/ territorio e 

determinata rial tipo rli rlestriero posseduto da og11i avventuriere. 

A ll ' i11izio de/la 111iss io11e, ogni personaggio possierle u11 Nag 

(Po11y), ovvero ii pii1 lento disponibile. I destrieri po sono es ere 

acqui tati presso le Fortezze. 

Levels (Livelli) ed Experience (Esperienza) 
Q11a11do 1111 perso11aggio e ce vi11citore rla 11110 scontro con i 

111ostri, riceve p11nti di esperie11zn . Se ne raggi11nge 1111 certo 

1111111ero, p110 adrlestmrsi per passare ad u11 altro live /lo. Per 

mggi1111gere 1111 nuovo li ve/lo, ii perso11aggio deve visitare la G11ilrl 

(G ilrla ) di Treilwdwyl e selezionare 'Train Levels' (Livelli rli 

adrlestmmento ). 

Per mggiungere i primi li ve/Ii occorre mggi11ngere i totali seg11enti: 

Live /lo 1 - Live/lo 2: 2.000 p11nti rli esperienza 

Live /lo 2 - Live/lo 3: 5.000 p11nti di esperie11zn 

Live /lo 3 - Live/lo -J: 12 .000 p1111ti rli esperienzn 
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Hits =Hit Points (Punti di resistenza) 
J11dica110 q11a11ti co/pi ii personaggio puo sostenere in 11110 sco11tro, 

pri111a di 111orire. II totale 111ass i1110 rfi questi co/pi a11111e11ta 

q11m1rlo ii personaggio mggi1111ge un li ve/lo supple111e11tare rli 

esperienzn. 

Gold (Denari) 
I denari vengono 11sati per co111pmre oggetti ed infon11azioni 11ei 

vari /11oghi rli Tmzere. Quando 1111 111ostro viene ucciso d11m11te 

uno sco11tro in 1111 Sotterra11eo, potrebbe lasciare 1111 sacc/1etto rli 

denari che puo essere mccolto. C/1i lo prenrle, raccoglierir 

a11to111atica111ente tutti i rlenari. La quantita di denari all'interno 

de/ sacchetto varia rla 111ostro a 111ostro. 

Lo schen110 rlell'in ve11tario contiene 11n paio di icone che dovrete 

u are: 

Preparazione degli oggetti 
Per I/Sare 1111 oggetto dell'i11 ventario, pri111a dovete prepamrlo. 

Se state se111plice111e11te tmsportando un oggetto, q11esto non e 

pronto a// '11 o, occorre pri111a prepamrlo: 

ad es. Mithril Mail (Corazza di Mithril) 
Per 11sare tale an11at11ra, ovvero per i11dossarla, dovete selezionare 

pri111n l 'oggetto stesso, poi l ' icona di prepamzione. II co/ore 

dell'evide11ziat11ra che circonrla l 'oggetto ca111bia ad indicare c/1e 

orn e in llSO. 

Se volete i11dossare oggetti (a11elli, ar111at11re, srndi, ecc.) rlovete 

pri1na prepararli . Se vo lete avere 11na c/1iave pronta a// '11so, 

rlovete prepararla, ed essa apparirir sul piedistallo rfi trasporto. La 

stessa proced11ra si applica anche a/le bacc/1ette, ai bastoni, a/le 

an11i, a/le pergamene, ecc. 

Alrn11i oggetti si co111portano diversa111e11te 11na volta prepamti. 

Art ese111pio, gli i11gredie11ti magici c/1e si trovano a// ' i11ter110 rlei 

Sotterm11ei dovrebbero essere con egnati al Runemaster. Qua11rlo 

ve11go110 preparati, sco111paio110 da// 'inve11tario e vm1110 ad 

aggiu11gersi ai totali rlegli ingredienti rlegli i11ca11tes i111i de/ 
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Runemaster, nel suo schermo degli incantesimi. Anche a Itri 

oggetti magici si comportano in modo simile. 
Notate che, selezionando un oggetto nell'inventario di un 

personaggio, sullo schenno apparira ii name dell'oggetto. 
Per interrompere /'uso di un oggetto, basta selezionarlo e 

c/iccare di nllovo sull'icona di preparazione. A questo punto viene 

trasportato e non viene usato. 

Abbandana di aggetti 
Se net vostro inventario avete im oggetto che volete lasciare 
Slli pavimento di un Sotterraneo, selezionate l'oggetto, poi 
cliccate sull'icona di abbandono. Jn ta/ modo, f'oggetto verra 

depositato ai piedi de/ personaggio che lo ha abbandonato. I 
so/i casi in cui dovreste abbandonare un oggetto sono quando 
non vi serve phi o quando non avete spazio per tenerlo. Non e 
necessario abbandonare un oggetto per poterlo consegnare ad 11n 

altro personaggio de/ vostro grllppo. 
I giocatori devono tenere presente che gli oggetti possono essere 

abbandonati soltanto nei Sotterranei. Per liberarsi di oggetti al di 
fuori dei Sotterranei, dovete venderli a chi e disposto a comprar/i. 

Cansegna di aggetti ad altri persanaggi 
Alla destra de/lo schermo dell'inventario, potete vedere tutti e 
quattro gli avventurieri. JI personaggio se/ezionato appare in vari 
colori, mentre gli altri in modalita monocromatica. Per 
consegnare un oggetto ad 1111 altro personaggio, selezionate Lina 
volta l'oggetto, poi passate ai ritratti al/a destra de/Jo schermo e 
se/ezionate ii personaggio che deve ricevere l'oggetto. L'oggetto 
scomparira dall'inventario de/ personaggio selezionato, mentre 
apparira nell'inventario dell 'altro personaggio. 

Se ii personaggio che deve ricevere l'oggetto non ha spazio 
libero net proprio inventario, non potrete consegnargli l'oggetto. 
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Caricare e salvare) 
Selezionate qL1esta icona se volete salvare Slli disco la vostra 
posizione di gioco attuale, oppL1re caricarla sul file di im gioco 

salvato in precedenza. Per a/vare, dovete disporre di un disco 
vuoto preformattato. Su ogni disco, potete salvare fino a dieci 
file di giochi diversi. Vi verra chiesto 1111 nwnero di file su cui 

salvare o da cui caricare ii gioco. Basta selezionare un numero da 
O a 9. A questo punto, togliete ii disco di gioco Legend ed inserite 
ii vostro disco di salvataggio, poi premete un tasto per iniziare a 

caricare o salvare. 
Nota per gli utenti di PC con disco rigido - se state eseguendo ii 

gioco da un disco rigido, ii gioco verra salvato sul disco rigido. I 
file di salvataggio si trovano nella directory che contiene i file di 

gioco di LEGEND. 

Scherma di uscita 
Questa icona fa uscire dallo schermo dell'inventario e riporta 

a quello de/ Sotterraneo. Tale icona appare anche su molti 
a Itri schermi ed ha una funzione simile. 

I piedistalli per gli oggetti 
Tre piedistalli per oggetti sono visualizzati: gli oggetti preparati 

appaiono sopra questi piedistalli. 

4) Piedistalla di tmsparta 
Rappresenta la mano sini tra de/ personaggio. Gli oggetti pronti 
a// 111so che appaiono in questa mano sono: pe1gamene, bacchette, 

pozioni, bastoni e chiavi. 

4) Piedistalla per le armi 
Rappresenta la mano destra de/ personaggio. Dato che nessuno 
degli avventurieri e mancino, l'arma pronta al/'uso appare 

sempre su questo piedistallo. 

(D Piedistalla arcana 
Su q11esto piedistallo appaiono gli oggetti magici che possono 
essere indossati, come gli anelli, a/cuni elmi e scudi patticolari. 
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Tenete presente che q11a11do e pronto all'uso, l'abbigliamento 

non11ale, ovvero non dotato di poteri niagici (come la corazza 

metallica, l'e /1110 alato, i guanti e gli srndi) non appare su a/C1111 

piedistallo. 

Uso degli oggetti preparati 
Per 11sare gli oggetti cite si trovano s11i piedistalli, collocate ii 

p1111tatore s11I piedistallo desiderata e pre111ete ii p11/ ante di 

selezione. Alc1111i oggetti, come le pergamene, pos 0110 essere 11sati 

1111a so/a volta, pri111a di sco111parire rial piedistallo; a Itri possono 

essere 11tilizzati 1111 li111itato 1111111ero di volte prima di scomparire. 

JI piedistnllo si evidenziera (ovvero ca111biera co /ore) q11ando 

/'oggetto e in II 0. 

Adunata (tasto di INVIO) 
Q11esta icona lia vnri llSi, 1110 ii pri11cipio e empre lo stesso: 

In se/ezione del/'icona di ad11nntn ordina ai personnggi 

rinianenti di ad11narsi attomo al leader de/ gruppo. 

Selezio11nte questn icona 11ei casi segue11ti: 

(i) In battaglia 
Se d11rante uno scontro con i 111ostri 1111 111e111bro de/ gruppo vie11e 

colpito serin111e11te dai mostri, selezio11ando l'ico11a di adunatn 

(q11011do ii personaggio ill q11estio11e e ii leader de/ gruppo) gli 

avventurieri ri111n11e11ti te11tern11110 di ri1111irsi attomo a Jui e lo 

ai11tera11110 a respingere i 111ostri . 

(ii) Incantesimi di accerchiamento 
Se 1111 R1111e111nster vuole operare l'incantesimo S11rro1111d 

(Accercl1 ia ) s111/'i11tero gruppo, adu11a11do ii gruppo nttomo a se 

(tra111ite l'ico11n di ndunatn), l'i11cantes i1110 pub nvere effetto su 

tutti i 111e111bri a/lo stesso tempo (per 11/teriori i11for111nzio11i sulln 

mngia, cfr. 'II sistemn degli i11ca11tesi111i '). 

(iii) Per smettere di fuggire 
Quando ii gruppo stn f11gge11do, selezio11a11do l'icona di adunata 

q11a11do tutti i 111e111bri de/ gruppo si trovano nello stesso p1111to, 

essi s111ettera11110 di fuggire. 

P A G N A I 9 2 

L E G E 0 

O La bussola 
La bussola puntn sempre verso nord per evitnre Ja co11f11sio11e 

quando i lnscia 11110 sta11za o 1111 corridoio e si stn entra11do i11 

u11 1111ovo luogo. 

O 11 pollo 
Se ii gruppo Jascin 11110 stanza in rni si trovnno dei 111ostri, vuol 

dire che stn f11gge11do in preda al panico, al/a ricerca di 1111 '11scita. 

JI gruppo co11ti1111ern a fuggire fi11che: 

(i) no11 rnggi11nge unn via senza uscitn; 

(ii ) i mo tri 11011 bloccano t11tte le uscite dispo11ibili; 

(iii) 11011 viene selezionnta l'iconn di nd11110tn, q11a11do tutti gli 

avventurieri rimane11ti sono nello stesso Juogo; 

(iv) 11011 11111oio110 tutti, nelln peggiore de/le ipotesi! 

Q11a11do ii vostro gmppo stn f11gge11do, tale azione viene indicata 

rial po/lo cite batte le al i. Per far si che ii gruppo fuggn, potete 

cliccare su un riquadro con /'uscitn 111entre i 111ostri sono n11cora 

presenti, opp11re c/iccare sul po/lo, oppure pre111ere Escape s11/la 

tnstiera. 

Tenete presente cite, se f11ggite per evitare i 111ostri, q11esti vi 

i11seg11irn11no finche non vi rnggi11ngeran110. Chi entrn in w1 

/11ogo dove sono gia presenti i ne111ici, snrn leggermente 

svantagginto, e potrebbe s11bire 11n 'i111boscatn. In ta/ caso, dopo 

esse1v i ad11nnti (tra111ite /'iconn di Ad1111atn) vi co11 vie11e fuggire 

in 11110 stanza vicina, per pote1vi preparare a ricevere i 1110 tri che 

vi i11seg11irn11no nelln nuovn stanza. 

(3 11 menu di azione 

Q11esto 111e1111 presentn ci11q11e opzioni di base, cite corrispo11do110 

a/le nzio11i che ogni personnggio pub co111piere. Esiste 111ta sesta 

opzione, cl1e varin a seconda de/ perso11aggio. 
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Per l'u o de/le opzioni de/lo scher1110 di azione occorre prima 

capire una norma basilare. Quando 1111 personaggio tenta di 

manipolare o esaminare gli oggetti (come insegne, /eve, forzieri, 

ecc.) all'interno di un Sotterraneo, ii cursore sullo chermo deve 

puntare al/a mattonella de/ pavimento sulla qua le si trova ii 

bersaglio, e non al bersaglio stesso. 

Push (Spingere) (FS) 
Usate questa opzione per pre111ere pulsanti ed azionare /eve. 

Take (Prendere) (F6) 
Usate questa opzione per afferrare un oggetto che si trova sul 

pavimento o in un contenitore. 

Look (Guardare) (Fl) 
Usate q11esta opzione per leggere insegne o per g11ardare 

al/'intemo di contenitori aperti ed esaminarne ii contenuto. 

Quando viene usata tale opzione, tutti gli oggetti vengono 

designati con ii termine 'trea ure' (te oro) . 

Open (Aprire) (FB) 
U ate questa opzione per aprire contenitori e porte. Se la porta e 
serrata e la chiave per aprirla non e pronta a// 'uso, vi verril 

conwnicato ii tipo di chiave occorrente. 

Shut (Chiudere) (F9) 
Usate q11esta opzione per chiudere porte e contenitori . 

Specialita (FlO) 0 BARRA SPAZIATRICE 
L'ultima opzione de/ menu di azione varia a seconda de/ 

personaggio, in quanta ne indica la specialita: 

Berserker 'Rage' (Furia scatenata) del guerriero 
vichingo 
JI Ber: erker verra pre o da un attacco di furia scatenata, durante 

ii q11a/e infliggera danni incredibili ai mostri. 

'Bardish Melody' (Melodia bardica) del trovatore 
JI Troubadour pub cantare fino a 8 canzoni diverse, ogn11na de/le 

qua Ii ha 1111 effetto magico durat11ro .nei confro nti de/ gruppo. Se 
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una di queste canzoni viene cantata, appare 1111a nota musicale 

nell'estrema destra del/'area dei me saggi al di sotto de/ menu di 

azio11 e. Per deselezionare una canzone, se/ezionatene un 'a /tra, 

oppure e/ezionate la canzone in uso per interromperla. 

Melodia 
Tl1e Thief of Dolik Pass 

Warriors A wakening 

Ballad of Elanor 

Kijam Litany 

Smithy Song 

Adieu Sweet D11/lard 

Effetto sul gruppo 
Aumenta la de trezza 

Aumenta la fo rza 

A11menta ii fattore di di fesa 

A11111enta la costituzione 

Aumenta la classe di ar111at11ra 

Aumenta l'intelligenza! 

Dance of the Faerie Queen Aumenta la velocita 

March of the Bold Ones Inca11tesimo di debole rigenerazione 

'Hide in shadows' (Invisibilita) , dell'assassino 
Questa opzione fa si che /'Assassin di venti invisibile, in modo da 

pater orprendere w1 mostro. L'Assas in e specializza to 

nell 'accoltellare i nemici a/le spa/le, per rni infliggera una 

maggiore quantita di danni se attacca dalle spa/le pi11ttosto che 

frontalmente. 

'Cast a spell' (Pronuncia di incantesimi), del signore 
delle rune 
JI R11ne111aster e /111nico mago vero e proprio de/ g111ppo. Egli p110 

preparare in anticipo fino a 10 di versi incantesimi, che 

appariranno sullo chermo delta lista degli incante imi. JI 

sistema degli incantesimi viene descritto in ww sezione a pmte. 

L'area dei1nessaggi 
Le azioni intrapre e dai personaggi vengono riportate con un 

messaggio in q11esta area; inoltre, anche i danni inflitti dai 

personaggi s11i mostri (d11rante 11n combattimento) vengono 

riportati in tale area. I messaggi saran110 1110/to pill selettivi se 

vengono compiute matte azioni a/lo stesso tempo. Cio significa 

che, ad esempio, e possibile che durante una battaglia azioni 

come TAKE (prendere) o PUSH (spingere) non verranno riportate, 

se e i /1 corso ww lotta serrata. 
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Se 11110 dei vostri perso11aggi Im preso un oggetto durante wrn 

battaglia e 11ess1111111essaggio e apparso a confemrnre tale azione, 

basta guardare nell'in ventario de/ per 011aggio in que tiolle, per 

control/are see riportato oppure no. 

ella pmte destra dell' area dei 111essaggi vengollo visualizzate 

rune, ad i11dicare gli effetti degli i11calltes i111i a Junga duratn, 

come Antimage (Scnccia111ngin) e Bnrdish Melodies (Melodie 

bnrdiche), npplicati nei confrollti de! vostro personaggio. 

Modalita di combattimento 
Per sopravvivere ad llllO scontro con i mostri, dovete entrare i11 

111odnlitn di co111batti1ne11to. e nvete giil prepnrato in precedenza 

un 'nnnn ndatta a/lo scopo, dovete solta11to scegliere ii 

personaggio e seleziollare ii piedistnllo con l'nr111n (ovvero Ja 

mnno destra). JI piedistnllo si evidenzieril ed ii personaggio 

elltreril nelln modnlitil di co111battilllento. Per far si che nltri 

personaggi si uniscano all'azio11e, ripetete l'operazio11e appenn 

descritta, oppure selezionate l'icona di ad1111ata, con Ja qunle tutti 

i personnggi elltreranno nuto111nticm11ente in 1nodalitil di 

combntti men to. 

La modnlita di co111batti111ellto viene deselezionnta 

nuto111ntica111ente qua11do tutti i mostri che si trovano in un data 

luogo sono stnti sco11fitti. 

Per deselezionare 111a1111n/111ente tale 111oda/itil dura11te unn 

battnglia, basta se/ezio11are di nuovo ii piedistallo per le anni. La 

111odalitil di combattimento, i11fine, puo essere de eleziollata 

anche tramite a Jeune opzioni de/ menu di nzione. 

Lotta d isannata 
I personaggi possono e11trare ill modnlitil di co111batti111elltO nllclre 

se 11011 possiedono nrmi. In ta/ en o, userallno i propri puglli per 

combattere contra i 111ostri, ii che 11011 e motto racco111andabile! 
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Jl sistema degli incantesimi 
La 111agin e un ele111e11to fo11dn111e11tnle llella term di Trazere. JI 

Rulle111nster ricorreril 1110/to di freque11te nlln llrngia, e n11che gli 

nltri nvvent11rieri pos 0110 usnrln tramite oggetti arcani (mngici). 

Ma state ill guarrlia, perche anche molti mostri possono fam e 

uso! 

I fondamenti del potere arcano 
La disponibilitil di illcalltes i111i 1 0 1 e limitata ill alcim modo 

da/ live/lo de/ R111le111aster ne dal/a sun esperienza totale. L'1111ico 

Ji111ite e mppresentato dalla capacitil de/ gruppo di co111prare nme 

presso The Ancient (ii Vecchio) e dal trovare gli ingredienti presso 

a ltre fo11ti. 
JI Ru11e111aster puo preparare incantesimi se possiede quanta 

segue: 

lllW ciotola pronta all'uso; 

rune 111agicl1e; 

i11gredie11ti 111agici. 

La ciotola 
Si tmtta di una 11ormale ciotola co111pleta di un utensile per 

mescolare gli i11gredie11ti. JI R1111e111aster inizia ii gioco con 

una ciotola giil pronta a//'11so net proprio inventario. Essa 

appariril sul suo piedistallo arcana. Senza 1111a ciotola, ii 

R1111emaster non riuscirebbe a preparare gli incnntesimi nei 

Sottermnei. 
Le ciotole possono essere acquistate presso 1111 Artificer (bazar) 

qua/sin i, se ii Ru11e111aster perde o ve11de quella che po iede. 
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O Rune magiche 
JI gioco contiene 16 rune, suddivise in due tipi diversi: 

(i) Rune di direzione 
Jndicano La direzione in cui l'incantesimo operera. Di questo tipo, 

sono disponibili quattro rune: 

Rune 
Fo1ward (Avanti): gli effetti dell'incantesimo si applicano al/a 

mattonella de/ pavimento che si trova davanti. 
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Rune 
Sunound (Accerchia): gli effetti dell'incantesimo si applicano al/e 

otto mattonelle de/ pavimento che circondano l'incantatore. 

Rune 
Missile: gli effetti dell'incantesimo vengono caricati in un missile 

e diretti contra un luogo determinato. 

Rune 
Continuous (Continua): l'incantesimo continua ad avere effetto 

sul bersaglio finch€ non viene disperso, o finche ii gruppo non 

fascia la stanza. L'incantesimo viene operato di nuovo su que/ 

luogo circa ogni quattro secondi. 

i) Rune di effetto 
Queste rune indicano /'effetto dell'incantesimo sul bersaglio. Di 

questo tipo, ne esistono dodici: 

Damage (Danni) 
infligge danni. 

Healing 
(Guarigione) 
guarisce i personaggi. 

Dispel 
(Dispersione) 

interrompe gli 
incantesimi di tipo 
continua e toglie la 
protezione contra La 
magia di cui e dotato 

un personaggio. 

Speed (Velocita) 
aumenta La velocita. 

PA G IN A 

Paralyse 
(Paralizza) 
ii significato e chiaro. 

Antimage 
(Scacciamagia) 
protegge da/la magia. 

Thrall (Servo) 

ii bersaglio viene 
trasformato in servo 

fedele! 

Make Weapon 
(Crea un'anna) 
crea un 'arm a 
misteriosa. 
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Teleport 
(Teletrasporto 
conferisce capncitn di 
teletrnsporto. 

Regeneration 
(Rigenerazione) 
rige11ern 
nuto111ntica111e11te i 
punti di resistenzn 
persi. 

L E G E 

fl) Gli ingredienti magici 

D 

Disrupt (Distruggi) 

un inca11tes i1110 di 
dn11110 potentissimo, 
che pub causnre la 

morte istnntnnen. 

Vivify (Rendi la 
vita) 

fa risuscitare i 111orti! 

Per far si che le rune ahhiano effetto, devo110 essere nccoppinte 

con gli esntti ingredie11ti (o ingrediente) dell'incantesimo; nd 

esen1pio, per funzionnre, In m11n Miss ile richiede 11n 'aln di 

pipistrello. Per avere 11/teriori i11 for111nzio ni sugli ingredienti 

relativi a/le rune, cfr. 'L'occ/1io mngico'. 

Gli otto ingredienti 
Ne/ gioco esistono otto diversi ingredienti per gli incantesimi. 

Alwni possono essere acquistnti presso 1111n Apothecmy 

(Fnnnacia), mentre altri si trovn110 all 'i11terno dei Sotterrnnei. Per 

aggiungere ingredienti al/a scorta di wi dispone ii R1111e111aster, 

selezio11nte Jn horsa degli ingredienti (nell'inventnrio de/ 

Runenwster) e preparnteln per l'uso. La horsa sco111pare e gli 

ingredienti ve11gono aggiunti a/In scortn personnle de/ 

Runemnster. 

Tenete presente che, quando selezionnte gli ingredienti nei 

Sotterrnnei, essi ha11110 nomi diversi: ad esempio, Ja 'za1111a di 

drago' (Dragon Tooth) si chiamera 'horsn di zanne orride' (Eng of 

Ugly Teeth). I nomi fomiscono enig111atici indizi sulln vera 

identita dell'ingrediente. 
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Gli ingredienti disponihili sono: 

Wing of Bat ( ala di 
pipistrello) 

Brimstone 
(zolfo) 

Mandrake 
(mandragola) 

Crystal 
(diamante) 

Dragon Tooth 
(zanna di drago) 

Hedjog Venom 
(veleno di 
porcuspin) 

Nightshade 
(pianta di solano) 

Phoenix Claw 
(artiglio di fenice) 

Come vedrete, ii Rune11wster si trovern n corto di nlw11i 

ingredienti, nel qua/ caso gli incantes i111i cl1e ric/1iedono quegli 

i11gredienti non potranno essere preparnti. Se tentate di fa rlo, per 

nvverti1vi de/ prohlema apparira ii 111essnggio 'Ingredients Low' 

(A corto di ingredienti), nelln lista degli inca11tes i111i in uso. 

(9 L' occhio magico 
Selezio11nte quest'occhio, ed apparira uno sc/1er1110 a pnrte 

contenente le r1111e e gli ingredienti 11ecessnri. Per tomnre nllo 

sc/1er1110 di preparnzione del/ 'i11cantes i1110, premete ii pulsante di 

selezione. 
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Per L1Sare le icone, occorre aver gia selezionato tm incantesimo 
preparato, al quale l'icona fara riferimento. 

Ades: cliccate sul numero corrispondente ad 1111 incantesimo, e 
cambiera di co/ore, ad indicare che ora e selezionato. 

(i) Pergamena delle informazioni 
Questa pergamena riporta ii name dell'incantesimo e gli 
ingredienti di Clli e composto. 

(ii) Piit porzioni dello stesso incantesimo 
Se avete preparato un incantesimo gia una volta, probabilmente 
non vorrete ripetere di nuovo questo procedimento. Bastera solo 
selezionare l'incantesimo e c/iccare su questa opzione per 

preparare altre porzioni de/lo stesso incantesimo. Ogni volta che 
effettuate tale operazione, gli ingredienti dell'incantesimo 
scompaiono dall'inventario de / Runemaster. 

(iii) Eliminazione di un incantesimo 
Per eliminare un incantesimo dal/a lista di quelli in LISO, 

selezionate l'incantesimo e poi questa icona. Q) La pergamena degli incantesimi 
Selezionando questa pergamena, apparira Jo schermo degli Se desiderate cambiare l'ordine degli incantesimi, selezionate 
incantesimi in u o, con altre icone sul Jato destro. l'incantesimo che volete spostare, poi selezionate ii nuovo numero 
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nella lista al quale volete che conisponda. 

0 Preparazione dell'incantesimo 
Quando siete soddisfatti di tutti gli ingredienti dell 'incantesimo, 
selezionate questa icona per mescolarli. 

0 La ciotola vuota 
Se avete preparato un incantesimo di cui non siete soddisfatti, 
selezionate questa icona per sbarazza1vi degli ingredienti nella 
ciotola. 

Tenete presente che, sbarazzandovi di un incantesimo, non 
potete recuperarne gli ingredienti, che sono ormai persi per 
sempre. 
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CD La finestra di mescolamento 
In questa finestra si svolge la prepamzio11e rlegli incante i111i . Per 

prepararli, rlovete : 

Creare un incantesimo semplice 
Te11ete presente che, in questa sezio11e, gli incantesil/li sono stati 

surldivisi in 'se111plici' e 'complessi'. 
In im 11110110 gioco, ii R1111e111aster dispone sola111e11te di tre 

rune: 

MISSILE, DAMAGE (Danni) e HEAL (Guarigione). 

Con queste nme egli pub preparare alw11i i11cantesil/li se111plici, 

pro11ti all 'uso. 

Creare un incantesimo Missile Healing (Guarigione 
missile) 

Se avete letto con attenzione i consigli rledicati ai pri11cipianti, 

dovreste gia e sere in gmdo di prepamre 1111 inca11tes i1110 semplice. 

Selezionate la runa MISSILE (q uella c/Je appare sotto forma di 

freccia). La ru11a apparira a sini tra, nella finestra di 

1nescolamento, ed ii suo 1101//e nell'a11golo inferiore sinistro de/lo 

schenno. 
Ora selezionate 111w WING OF BAT (l'a la di pipistrello, la 

pri111a nella Lista di ingredienti). 
Questo ingrediente apparirii a destra, nella fin estra di 

mescolamento, ed ii name apparira sotto in name de /la runa, 

nell'angolo in feriore inistro de /lo schermo. 
Cliccate sulla runa Missile nella finestra di 111e cola111e11to, che 

ora apparira nell'angolo inferiore sinistro de/lo scher1110. Vedrete 

anche una mano c/1e mischia i due ingredienti 11ella ciotola. 

A questo punto, avete prepamto l'incantesimo MI. SILE. 

Ma non finisce qui, perche avete creato soltanto ii pri1110 

ingrediente. 
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Lo stesso procerlil/lento deve essere ripetuto per creare 

l'ingrerliente HEAL! G (G uarigione). Selezionate la 1ww 

HEALING, poi aggi1111gete (selezionandolo) /'ingrediente Hedjog 

Veno111 (Veleno di porcuspin), e ripetete quanta descritto per la 

preparazione di MISSILE. 

Se/ezionate d1111q 11e RUNE (che appare a sinistra 11ella 

fi11estra), poi selezionate INGREDIENT (che appare a destra 11ella 

fi 11estm). Cliccate su RUNE, 11ella fi11estm, ed ii si111bolo appare 

in basso a sinistra, 11ello scher1110. 

Ora dovete 111escolare gli ingredienti, MISSILE erl HEAL! G. A 

tale scopo, selezionate la ciotola. L 'i11ca11tesi1110 viene om 

aggiunto a/la lista degli Spells in Use (lncantesil/li in uso). Per 

i•ederlo su tale lista, cliccate sulla pe1gainena degli i11cantesi111i. 

Per creare 1111 i11ca11tesil/IO MISSILE DAMAGE (Da11 110 

l/lissile), al pasta dell 'i11grerliente HEAL! G, utilizzate 

/'ingredie11 te DAMAGE. 

Gli incantesimi c/1e 11011 lia11110 senso, ovvero 11011 co11fon11i 

a/le regale de/la prepamzione degli i11ca11te ii/Ii, verra11110 gettati 
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fuori de/la ciotola, nella finestra di mescolamento, s11llo schenno 

di mescolamento degli incantesimi. 

Per operare l'incantesimo, selezionate l'icona di abbandono de/lo 

schermo degli incantesimi. 

Selezionate ii Runemaster nel Sotterraneo, poi selezionate la sua 

specialita (cio e 'CAST SPELL', pronuncia di incantesimi), 

cliccando sul menu di azione oppure premendo FlO. 

S11/lo schermo apparira la Lista degli incantesimi in uso. 

Portate ii puntatore sul numero dell'incantesimo che volete 

operare, e premete ii pulsante di selezione. Ne/ caso 
dell'incantesimo MISSILE, prima di operarlo dovete selezionare la 

mattonella del pavimento verso la quale deve essere diretto. 

In alternativa, quando vi trovate nel Sotterraneo, basta 

selezionare ii numero esatto dell'incantesimo, premendo i tasti 

numerici 1 - O. II Runemaster verra selezionato automaticamente 

e sara pronto ad operare l'incantesimo. 

Creare un incantesimo complesso 
G/i incantesimi complessi contengono pill di 11na runa di 

direzione e pii1 di una nma di effetto, a differenza degli 

incantesimi semplici, che ne hanno una per sorta. 

Ad es: Heal (Guarigione), Antimage (Scacciamagia), Surround 
(Accerchia), Paralyse (Paralizza), Continuous (Contin 110), 

Damage (Danni), Missile, Damage (Danni). 

Tutti gli ingredienti degli incantesimi hanno efficacia solo se 

vengono usati nell'ordine in cui compaiono nell'incantesimo. 

L'incantesimo dell'esempio avra gli effetti seguenti: 

(a) Heal (Guarigione) - L'incantatore guarisce e recupera alcuni 

punti di resistenza persi. 

(b) Antimage (Scacciamagia) - l'incantatore e 

temporaneamente immune al/a magia. Questo·effetto cessa 

quando si indirizza contra l'incantatore un incantesimo di 

dispersione de/la magia. 
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(c) Surround (Accerchia) - /'area influenzata dal resto 

dell'incantesimo si sposta dall'incantatore agli otto riquadri de/ 

pavimento che lo circondano. 

(d) Paralyse (Paralizza) - chi si trova nel raggio di otto 

riquadri attorno all'incantatore viene colpito da paralisi. 

(e) Continuous (Continua) -·le conseguenze de/ resto 

dell'incantesimo avranno un effetto continua su chi si trova nel 

raggio di otto riquadri, a meno che non venga dispersa la magia o 

ii gruppo non /asci la stanza e poi ritorni. 

(f) Damage (Danni) - l'incantatore e circondato da incantesimi 

di danni continui, mentre egli nee immune, grazie 

all'incantesimo Antimage. 

(g) Missile - altri componenti dell'incantesimo vengono lanciati 

da ognuno degli otto riquadri sotto effetto, nella direzione 

totalmente opposta al/a posizione in cui si trova l'incantatore. 

(h) Damage (Danni) - i missili, esplodendo, cau eranno danni. 

Le regole della preparazione di incantesimi 
Nella preparazione degli incantesimi, ii Runemaster deve tenere 

presenti a/cune restrizioni relative agli ingredienti. 

(i) La combinazione di FORWARD (Avanti), SURROUND 

(Accerchia) e SURROUND, FORWARD none permessa, a meno 

che non venga intercalata da /la runa MISSILE. 

(i i) Ne/lo stesso incantesimo, non devono essere presenti pii1 di 

due rune MISSILE. 

(ii i) La sequenza de/le rune SURROUND (Accerch ia), MISSILE, 

CONTINUOUS (Continua) non e permessa, anche se intercalata 

da altre rune. 

Dovrete operare alcuni incantesimi nella prima stanza de / 

sotterraneo di Treii1adwyl, per fa111iliarizzarvi con la 

preparazione e la pronuncia di incantesimi. 
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E' impo1tante te11ere prese11te c/1e i n1ostri arca11i so110 dotati 

de/le stes e capacitn 11wgic/1e de/ R1mel/laster, per Clli non sel/lpre 

opereran110 i11cantesi111i di d0/1110. A volte, 11e opereranno a/C/111i 

(come quel/i di guarigione e teletrasporto) a vantaggio degli a Itri 

111ostri che si trova110 11ella stanza. e i l/le111bri de/ vostro gruppo 

riescono ad in erir i 11el/a traiettoria dell'i11ca11tesi1110, ne posso110 

trarre vantaggio. A/lo stesso modo, e i 111e111bri de/ gmppo non 

0110 adeguatallle11te protetti, potrebbero essere attaccati dai 

vostri incante imi di d0/1110 . 

Esempi di incantesimi 
Per aiutarvi, segue una lista di alrnni inca11tes i111i pratici, c/1e vi 

ara11110 utili d11ra11te ii gioco. Ricordate che, per prepararli, 

avrete bisogno di pi ii ingredienti di quanti ne avevate al/ 1i11izio 

de/ gioco, per Clli dovrete acquistare de/le nme presso 'The 

Ancient' (ii Vecchio). 

Missile, Dispel (Dispersione), Paralyse (Paralizza) 
Usate questa combinazione contro i 1110stri, per togliere la 

protezione contro la magia e poi paralizzare ii 111ostro. In ta/ 

modo, ii vostro per onaggio potrn co11cedersi ii lusso di attaccare 

ii 11emico senza alrnn perico/o. 

Missile, Speed (Velocita), Teleport (Teletrasporto) 
Questa combinazione raridoppia la velocitn di reazione de/ 

perso11aggio in co111batti111e11to, poi lo teletrasporta 11el p1111to in 

rni fe1ve la 111isc/1ia. 

Missile, Surround (Accerchia), Vivify (Rendi la vita), 
Healing (Guarigione) 
Con questa co111bi11azione, a/verete 1111 be/ po' di vite! 'Vivify' 

pennette all'incantatore di riportare in vita i 111embri n1orti de/ 

gmppo, e inoltre Ii guarisce. 
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Gli incantesimi che iniziano con l'ingrediente 'Missile', devono 

essere indirizzati verso ii bersaglio dall 'i11ca11tatore stesso. Se 

'Missile' fa PO/te dell'inca11tesi11101 111a 11011 e ii primo ingrediente, 
non occorre indirizzarlo. 

E questo e tutto. La terra di Trazere e letteralmente nelle vostre 

11w11i. Per riu cire nella 111issio11e, dovrete i111piegare tutto ii vostro 
ingegno, la vostra forza ed ii vostro coraggio. 

Ma non disperate, perche ad aiutarvi ci saranno quattro amici 
fede/i ed 1111a gran quantitn di incantesimi. 

Se ri11scite nella missione, otterrete una lauta ricompensa, in 

quanto entrerete a far PO/te de/la schiera dei pochi eletti divenuti 
eroi leggendari. Buona fortuna! 
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