






















































































































































































































































































(i) Gli oggetti posseduti
Ad ogni personaggio e assegnato un quarto della finestra

dell’inventario, che puo contenere 64 oggetti, per cui ogni
personaggio non puo possedere piti di 16 oggetti
contemporaneamente.

(ii) I punteggi di abilita dei personaggi

Ogni avventuriere possiede un set individuale di statistiche (0
punteggi di abilita) che devono essere tenute sotto controllo
durante la missione, per evitare che l'avventuriere muoia. Questi
punteggi variano durante il gioco, in quanto sono influenzati
dagli oggetti, dalla magia e da altri elementi.

Af: Attack Factor (Fattore di attacco)
Tale fattore indica la possibilita che ha il personaggio di colpire

un mostro in battaglia.

Df = Defence Factor (Fattore di difesa)
Tale fattore indica la possibilita che ha il personaggio di bloccare
o deviare un colpo di un mostro durante uno scontro.
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AC = Armour Class (Classe di armatura)

Indica la capacita del personaggio di resistere ai colpi. A
differenza degli altri punteggi, piti basso ¢ il numero, migliore é
la protezione del personaggio.

Ad esempio: AC: -5 é migliore di AC: +2.

Str = Strength (Forza)

Misura la forza muscolare, ed influisce direttamente sulla
quantita di danni che il personaggio infligge ad un mostro, ed é
usata nel calcolo della cifra del fattore di attacco).

Int = Intelligence (Intelligenza)

L’intelligenza influisce sulla potenza degli incantesimi operati
dal Runemaster, o di qualsiasi incantesimo operato tramite
oggetti magici usati da altri personaggi.

Spd = Speed (Velocita)
La velocita indica quanti attacchi il personaggio puo sferrare
contro un mostro, in un determinato lasso di tempo.

Inoltre, influisce sulla velocita con cui ogni personaggio
reagisce ai comandi che riceve tramite il menu di azione nei
sotterranei.

Dex = Dexterity (Destrezza)

La destrezza e I'agilita del personaggio durante uno scontro con i
mostri, ed é utilizzata nel calcolo dei Fattori di attacco e di
difesa.

Con = Constitution (Costituzione)
Indica la resistenza del personaggio agli attacchi magici: se e
alta, il personaggio subisce meno danni, oppure gli effetti di un
incantesimo paralizzante durano meno del solito.

La costituzione viene inoltre utilizzata nel calcolo
dell’aumento dei punti di resistenza, concesso agli avventurieri
che avanzano di livello di esperienza.
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Lck = Luck (Fortuna)

Sono gli Dei a concedere la fortuna ad ogni personaggio, che
protegge il personaggio dai colpi mortali. Quando cio accade,
appare un messaggio ad indicare che il personaggio ha schivato
un colpo (lucky dodge) o si e difeso bene (lucky ward), e un punto
di fortuna viene sottratto al totale della fortuna del personaggio.

La fortuna ¢ indicata inoltre dal colore dei teschi:

Bianco - § o piit punti di fortuna.
Verde - meno di § punti di fortuna.
Rosso - non gli rimangono piit punti di fortuna!

E’ possibile aumentare la fortuna, comprando preghiere presso gli
Holy Temples (Templi sacri), oppure usando certi oggetti che si
trovano nei Sotterranei.

Steeds (Destrieri)

La velocita di spostamento del gruppo sulla mappa del territorio ¢
determinata dal tipo di destriero posseduto da ogni avventuriere.
All’inizio della missione, ogni personaggio possiede un Nag
(Pony), ovvero il piit lento disponibile. I destrieri possono essere
acquistati presso le Fortezze.

Levels (Livelli) ed Experience (Esperienza)

Quando un personaggio esce vincitore da uno scontro con i
mostri, riceve punti di esperienza. Se ne raggiunge un certo
numero, puo addestrarsi per passare ad un altro livello. Per
raggiungere un nuovo livello, il personaggio deve visitare la Guild
(Gilda) di Treihadwyl e selezionare “Train Levels’ (Livelli di
addestramento).

Per raggiungere i primi livelli occorre raggiungere i totali seguenti:

Livello 1 - Livello 2: 2.000 punti di esperienza
Livello 2 - Livello 3: 5.000 punti di esperienza
Livello 3 - Livello 4: 12.000 punti di esperienza
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Hits = Hit Points (Punti di resistenza)

Indicano quanti colpi il personaggio puo sostenere in uno scontro,
prima di morire. Il totale massimo di questi colpi aumenta
quando il personaggio raggiunge un livello supplementare di
esperienza.

Gold (Denari)

I denari vengono usati per comprare oggetti ed informazioni nei
vari luoghi di Trazere. Quando un mostro viene ucciso durante
uno scontro in un Sotterraneo, potrebbe lasciare un sacchetto di
denari che puo essere raccolto. Chi lo prende, raccogliera
automaticamente tutti i denari. La quantita di denari all’interno
del sacchetto varia da mostro a mostro.

Lo schermo dell’inventario contiene un paio di icone che dovrete
usare:

Preparazione degli oggetti

Per usare un oggetto dell’inventario, prima dovete prepararlo.
Se state semplicemente trasportando un oggetto, questo non é
pronto all’uso, occorre prima prepararlo:

ad es. Mithril Mail (Corazza di Mithril)

Per usare tale armatura, ovvero per indossarla, dovete selezionare
prima l'oggetto stesso, poi l'icona di preparazione. Il colore
dell’evidenziatura che circonda l'oggetto cambia ad indicare che
ora e in uso.

Se volete indossare oggetti (anelli, armature, scudi, ecc.) dovete
prima prepararli. Se volete avere una chiave pronta all’uso,
dovete prepararla, ed essa apparira sul piedistallo di trasporto. La
stessa procedura si applica anche alle bacchette, ai bastoni, alle
armi, alle pergamene, ecc.

Alcuni oggetti si comportano diversamente una volta preparati.
Ad esempio, gli ingredienti magici che si trovano all’interno dei
Sotterranei dovrebbero essere consegnati al Runemaster. Quando
vengono preparati, scompaiono dall’inventario e vanno ad
aggiungersi ai totali degli ingredienti degli incantesimi del
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Runemaster, nel suo schermo degli incantesimi. Anche altri Caricare e salvare)

oggetti magici si comportano in modo simile. Selezionate questa icona se volete salvare sul disco la vostra
Notate che, selezionando un oggetto nell’inventario di un posizione di gioco attuale, oppure caricarla sul file di un gioco

personaggio, sullo schermo apparira il nome dell’oggetto. salvato in precedenza. Per salvare, dovete disporre di un disco

Per interrompere l'uso di un oggetto, basta selezionarlo e vuoto preformattato. Su ogni disco, potete salvare fino a dieci

cliccare di nuovo sull’icona di preparazione. A questo punto viene file di giochi diversi. Vi verra chiesto un numero di file su cui
t:rasportato e non viene usato. salvare o da cui caricare il gioco. Basta selezionare un numero da
0 a 9. A questo punto, togliete il disco di gioco Legend ed inserite
Abbandono di oggetti

Se nel vostro inventario avete un oggetto che volete lasciare

il vostro disco di salvataggio, poi premete un tasto per iniziare a
caricare o salvare.

sul pavimento di un Sotterraneo, selezionate l’oggetto, poi Nota per gli utenti di PC con disco rigido - se state eseguendo il
cliccate sull’icona di abbandono. In tal modo, 1'oggetto verra gioco da un disco rigido, il gioco verra salvato sul disco rigido. I
depositato ai piedi del personaggio che lo ha abbandonato. I file di salvataggio si trovano nella directory che contiene i file di
soli casi in cui dovreste abbandonare un oggetto sono quando gioco di LEGEND.
non vi serve piit o quando non avete spazio per tenerlo. Non e
Schermo di uscita

Questa icona fa uscire dallo schermo dell’inventario e riporta

necessario abbandonare un oggetto per poterlo consegnare ad un
altro personaggio del vostro gruppo.
I giocatori devono tenere presente che gli oggetti possono essere a quello del Sotterraneo. Tale icona appare anche su molti

abbandonati soltanto nei Sotterranei. Per liberarsi di oggetti al di altri schermi ed ha una funzione simile.

fuori dei Sotterranei, dovete venderli a chi e disposto a comprarli.
I piedistalli per gli oggetti

Consegna di oggetti ad altri personaggi
- o P o Tre piedistalli per oggetti sono visualizzati: gli oggetti preparati

Alla destra dello schermo dell’inventario, potete vedere tutti e ; Ay, A
p et - . . ; appaiono sopra questi piedistalli.
quattro gli avventurieri. Il personaggio selezionato appare in vari

colori, mentre gli altri in modalita monocromatica. Per Piedistallo di trasporto
consegnare un oggetto ad un altro personaggio, selezionate una Rappresenta la mano sinistra del personaggio. Gli oggetti pronti
volta l'oggetto, poi passate ai ritratti alla destra dello schermo e all’uso che appaiono in questa mano sono: pergamene, bacchette,
selezionate il personaggio che deve ricevere I’oggetto. L’0ggetto pozioni, bastoni e chiavi.

scomparira dall’inventario del personaggio selezionato, mentre S "
3 g > v Piedistallo per le armi

apparira nell’inventario dell’altro personaggio. ,
Rappresenta la mano destra del personaggio. Dato che nessuno

Se il personaggio che deve ricevere I’oggetto non ha spazio ; —y ) , ,
: i . - degli avventurieri  mancino, I'arma pronta all’uso appare
libero nel proprio inventario, non potrete consegnargli I'oggetto. e =
sempre su questo piedistallo.

Piedistallo arcano

Su questo piedistallo appaiono gli oggetti magici che possono

essere indossati, come gli anelli, alcuni elmi e scudi particolari.
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Tenete presente che quando e pronto all’uso, I'abbigliamento
normale, ovvero non dotato di poteri magici (come la corazza
metallica, I'elmo alato, i guanti e gli scudi) non appare su alcun

piedistallo.

Uso degli oggetti preparati

Per usare gli oggetti che si trovano sui piedistalli, collocate il
puntatore sul piedistallo desiderato e premete il pulsante di
selezione. Alcuni oggetti, come le pergamene, possono essere usati
una sola volta, prima di scomparire dal piedistallo; altri possono
essere utilizzati un limitato numero di volte prima di scomparire.
11 piedistallo si evidenziera (ovvero cambiera colore) quando

l'oggetto e in uso.

Adunata (tasto di INVIO)

Questa icona ha vari usi, ma il principio e sempre lo stesso:
la selezione dell’icona di adunata ordina ai personaggi
rimanenti di adunarsi attorno al leader del gruppo.

Selezionate questa icona nei casi seguenti:

(i) In battaglia

Se durante uno scontro con i mostri un membro del gruppo viene
colpito seriamente dai mostri, selezionando l'icona di adunata
(quando il personaggio in questione e il leader del gruppo) gli
avventurieri rimanenti tenteranno di riunirsi attorno a lui e lo

aiuteranno a respingere i mostri.

(ii) Incantesimi di accerchiamento

Se un Runemaster vuole operare l'incantesimo Surround
(Accerchia) sull’intero gruppo, adunando il gruppo attorno a sé
(tramite l'icona di adunata), I'incantesimo puo avere effetto su
tutti i membri allo stesso tempo (per ulteriori informazioni sulla
magia, cfr. ‘Il sistema degli incantesimi’).

(iii) Per smettere di fuggire
Quando il gruppo sta fuggendo, selezionando l'icona di adunata
quando tutti i membri del gruppo si trovano nello stesso punto,

essi smetteranno di fuggire.
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La bussola
La bussola punta sempre verso nord per evitare la confusione
quando si lascia una stanza o un corridoio e si sta entrando in

un nuovo ]ll()g().

I1 pollo
Se il gruppo lascia una stanza in cui si trovano dei mostri, vuol
dire che sta fuggendo in preda al panico, alla ricerca di un’uscita.

11 gruppo continuera a fuggire finché:

(i) non raggiunge una via senza uscita;

(ii) i mostri non bloccano tutte le uscite disponibili;

(iii) non viene selezionata l'icona di adunata, quando tutti gli
avventurieri rimanenti sono nello stesso luogo;

(iv) non muoiono tutti, nella peggiore delle ipotesi!

Quando il vostro gruppo sta fuggendo, tale azione viene indicata
dal pollo che batte le ali. Per far si che il gruppo fugga, potete
cliccare su un riquadro con l'uscita mentre i mostri sono ancora
presenti, oppure cliccare sul pollo, oppure premere Escape sulla
tastiera.

Tenete presente che, se fuggite per evitare i mostri, questi vi
inseguiranno finché non vi raggiungeranno. Chi entra in un
luogo dove sono gia presenti i nemici, sara leggermente
svantaggiato, e potrebbe subire un’imboscata. In tal caso, dopo
esservi adunati (tramite l'icona di Adunata) vi conviene fuggire
in una stanza vicina, per potervi preparare a ricevere i mostri che

vi inseguiranno nella nuova stanza.

Il menu di azione

DOVH ASHADSHIE 2NHS U0 HOO0TT DHY2

Questo menu presenta cinque opzioni di base, che corrispondono
alle azioni che ogni personaggio puo compiere. Esiste una sesta

opzione, che varia a seconda del personaggio.
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Per l'uso delle opzioni dello schermo di azione occorre prima
capire una norma basilare. Quando un personaggio tenta di
manipolare o esaminare gli oggetti (come insegne, leve, forzieri,
ecc.) all’interno di un Sotterraneo, il cursore sullo schermo deve
puntare alla mattonella del pavimento sulla quale si trova il
bersaglio, e non al bersaglio stesso.

Push (Spingere) (F5)

Usate questa opzione per premere pulsanti ed azionare leve.

Take (Prendere) (F6)
Usate questa opzione per afferrare un oggetto che si trova sul
pavimento o in un contenitore.

Look (Guardare) (F7)

Usate questa opzione per leggere insegne o per guardare
all’interno di contenitori aperti ed esaminarne il contenuto.
Quando viene usata tale opzione, tutti gli oggetti vengono
designati con il termine ‘treasure’ (tesoro).

Open (Aprire) (F8)

Usate questa opzione per aprire contenitori e porte. Se la porta e
serrata e la chiave per aprirla non e pronta all’uso, vi verra
comunicato il tipo di chiave occorrente.

Shut (Chiudere) (F9)

Usate questa opzione per chiudere porte e contenitori.

Specialita (F10) o BARRA SPAZIATRICE
L’ultima opzione del menu di azione varia a seconda del
personaggio, in quanto ne indica la specialita:

Berserker ‘Rage’ (Furia scatenata) del guerriero
vichingo

Il Berserker verra preso da un attacco di furia scatenata, durante
il quale infliggera danni incredibili ai mostri.

‘Bardish Melody’ (Melodia bardica) del trovatore
Il Troubadour puo cantare fino a 8 canzoni diverse, ognuna delle
quali ha un effetto magico duraturo nei confronti del gruppo. Se
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una di queste canzoni viene cantata, appare una nota musicale
nell’estrema destra dell’area dei messaggi al di sotto del menu di
azione. Per deselezionare una canzone, selezionatene un’altra,
oppure selezionate la canzone in uso per interromperla.

Melodia Effetto sul gruppo

The Thief of Dolik Pass ~ Aumenta la destrezza
Warriors Awakening Aumenta la forza

Ballad of Elanor Aumenta il fattore di difesa
Kijam Litany Aumenta la costituzione
Smithy Song Aumenta la classe di armatura
Adieu Sweet Dullard Aumenta l'intelligenza!

Dance of the Faerie Queen Aumenta la velocita
March of the Bold Ones  Incantesimo di debole rigenerazione

‘Hide in shadows’ (Invisibilita), dell’assassino

Questa opzione fa si che I’Assassin diventi invisibile, in modo da
poter sorprendere un mostro. L’Assassin e specializzato
nell’accoltellare i nemici alle spalle, per cui infliggera una
maggiore quantita di danni se attacca dalle spalle piuttosto che
frontalmente.

‘Cast a spell’ (Pronuncia di incantesimi), del signore
delle rune

Il Runemaster e I'unico mago vero e proprio del gruppo. Egli puo
preparare in anticipo fino a 10 diversi incantesimi, che
appariranno sullo schermo della lista degli incantesimi. 11
sistema degli incantesimi viene descritto in una sezione a parte.

L’area dei messaggi

Le azioni intraprese dai personaggi vengono riportate con un
messaggio in questa area; inoltre, anche i danni inflitti dai
personaggi sui mostri (durante un combattimento) vengono
riportati in tale area. I messaggi saranno molto piit selettivi se
vengono compiute molte azioni allo 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 in corso una lotta serrata.
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Se uno dei vostri personaggi ha preso un oggetto durante una
battaglia e nessun messaggio ¢ apparso a confermare tale azione,
basta guardare nell’inventario del personaggio in questione, per
controllare se ¢ riportato oppure no.

Nella parte destra dell’area dei messaggi vengono visualizzate
rune, ad indicare gli effetti degli incantesimi a lunga durata,
come Antimage (Scacciamagia) e Bardish Melodies (Melodie
bardiche), applicati nei confronti del vostro personaggio.

Modalita di combattimento

Per sopravvivere ad uno scontro con i mostri, dovete entrare in
modalita di combattimento. Se avete gia preparato in precedenza
un’arma adatta allo scopo, dovete soltanto scegliere il
personaggio e selezionare il piedistallo con I’arma (ovvero la
mano destra). Il piedistallo si evidenziera ed il personaggio
entrera nella modalita di combattimento. Per far si che altri
personaggi si uniscano all’azione, ripetete I'operazione appena
descritta, oppure selezionate l'icona di adunata, con la quale tutti
i personaggi entreranno automaticamente in modalita di
combattimento.

La modalita di combattimento viene deselezionata
automaticamente quando tutti i mostri che si trovano in un dato
luogo sono stati sconfitti.

Per deselezionare manualmente tale modalita durante una
battaglia, basta selezionare di nuovo il piedistallo per le armi. La
modalita di combattimento, infine, puo essere deselezionata
anche tramite alcune opzioni del menu di azione.

Lotta disarmata

I personaggi possono entrare in modalita di combattimento anche
se non possiedono armi. In tal caso, useranno i propri pugni per
combattere contro i mostri, il che non ¢ molto raccomandabile!
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sistema degli incantesimi

La magia ¢ un elemento fondamentale nella terra di Trazere. I1
Runemaster ricorrera molto di frequente alla magia, e anche gli
altri avventurieri possono usarla tramite oggetti arcani (magici).
Ma state in guardia, perché anche molti mostri possono farne

uso!

I fondamenti del potere arcano
La disponibilita di incantesimi NON ¢ limitata in alcun modo
dal livello del Runemaster né dalla sua esperienza totale. L'unico
limite ¢ rappresentato dalla capacita del gruppo di comprare rune
presso The Ancient (il Vecchio) e dal trovare gli ingredienti presso
altre fonti.

1l Runemaster puo preparare incantesimi se possiede quanto

segue:

una ciotola pronta all’uso;
rune magiche;
ingredienti magici.

La ciotola
Si tratta di una normale ciotola completa di un utensile per
mescolare gli ingredienti. Il Runemaster inizia il gioco con
una ciotola gia pronta all’uso nel proprio inventario. Essa
apparira sul suo piedistallo arcano. Senza una ciotola, il
Runemaster non riuscirebbe a preparare gli incantesimi nei
Sotterranei.

Le ciotole possono essere acquistate presso un Artificer (bazar)
qualsiasi, se il Runemaster perde o vende quella che possiede.
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Rune
Surround (Accerchia): gli effetti dell’incantesimo si applicano alle
otto mattonelle del pavimento che circondano l'incantatore.

Rune
Missile: gli effetti dell’incantesimo vengono caricati in un missile
e diretti contro un luogo determinato.

Rune

Continuous (Continuo): l'incantesimo continua ad avere effetto
sul bersaglio finché non viene disperso, o finché il gruppo non
lascia la stanza. L'incantesimo viene operato di nuovo su quel
luogo circa ogni quattro secondi.

i) Rune di effetto

Queste rune indicano I’effetto dell’incantesimo sul bersaglio. Di
questo tipo, ne esistono dodici:

Damage (Danni) = Paralyse
@ infligge danni. (Paralizza)
M il significato e chiaro.
Healing Antimage
e Rune maglche (Guarigione) (Scacciamagia)

11 gioco contiene 16 rune, suddivise in due tipi diversi:

(i) Rune di direzione

Indicano la direzione in cui l'incantesimo operera. Di questo tipo,

sono disponibili quattro rune:

Rune

Forward (Avanti): gli effetti dell’incantesimo si applicano alla
8

ﬁ mattonella del pavimento che si trova davanti.
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guarisce i personaggi.

Dispel
(Dispersione)
interrompe gli
incantesimi di tipo
continuo e toglie la

protezione contro la
magia di cui é dotato

un personaggio.
Speed (Velocita)

aumenta la velocita.

protegge dalla magia.

Thrall (Servo)

il bersaglio viene
trasformato in servo
fedele!

Make Weapon

(Crea un’arma)
crea un’arma
misteriosa.

199
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Teleport Disrupt (Distruggi)
(Te‘le.trasportf)‘ : un incantesimo di
conferisce capacita di danno potentissimo,
teletrasporto. che puo causare la
morte istantanea.
Regeneration
(Rigenerazione) Vivify (Rendi la
rigenera

. . vita)
automaticamente i

punti di resistenza
persi.

fa risuscitare i morti!

Gli ingredienti magici

Per far si che le rune abbiano effetto, devono essere accoppiate
con gli esatti ingredienti (o ingrediente) dell’incantesimo; ad
esempio, per funzionare, la runa Missile richiede un’ala di
pipistrello. Per avere ulteriori informazioni sugli ingredienti

relativi alle rune, cfr. ‘L’occhio magico’.

Gli otto ingredienti
Nel gioco esistono otto diversi ingredienti per gli incantesimi.
Alcuni possono essere acquistati presso una Apothecary
(Farmacia), mentre altri si trovano all’interno dei Sotterranei. Per
aggiungere ingredienti alla scorta di cui dispone il Runemaster,
selezionate la borsa degli ingredienti (nell’inventario del
Runemaster) e preparatela per I'uso. La borsa scompare e gli
ingredienti vengono aggiunti alla scorta personale del
Runemaster.

Tenete presente che, quando selezionate gli ingredienti nei

Sotterranei, essi hanno nomi diversi: ad esempio, la ‘zanna di

drago’ (Dragon Tooth) si chiamera ‘borsa di zanne orride’ (Bag of

Ugly Teeth). I nomi forniscono enigmatici indizi sulla vera

identita dell’ingrediente.
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Gli ingredienti disponibili sono:

Wing of Bat (ala di Dragon Tooth

pipistrello) (zanna di drago)
Brimstone Hedjog Venom
(zolfo) (veleno di
porcuspin)
Mandrake Nightshade
(mandragola) (pianta di solano)
Crystal Phoenix Claw
(diamante) (artiglio di fenice)

Come vedrete, il Runemaster si trovera a corto di alcuni
ingredienti, nel qual caso gli incantesimi che richiedono quegli
ingredienti non potranno essere preparati. Se tentate di farlo, per
avvertirvi del problema apparira il messaggio ‘Ingredients Low’

(A corto di ingredienti), nella lista degli incantesimi in uso.

L’occhio magico

Selezionate quest’occhio, ed apparira uno schermo a parte
contenente le rune e gli ingredienti necessari. Per tornare allo
schermo di preparazione dell’incantesimo, premete il pulsante di

selezione.
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@ La pergamena degli incantesimi
Selezionando questa pergamena, apparira lo schermo degli

incantesimi in uso, con altre icone sul lato destro.

~ Seells Im Use

- - ,i,,
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Per usare le icone, occorre aver gia selezionato un incantesimo

preparato, al quale l'icona fara riferimento.

Ad es: cliccate sul numero corrispondente ad un incantesimo, e

cambiera di colore, ad indicare che ora ¢ selezionato.

(i) Pergamena delle informazioni
Questa pergamena riporta il nome dell’incantesimo e gli

ingredienti di cui e composto.

(ii) Piu 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 cliccare su questa opzione per
preparare altre porzioni dello stesso incantesimo. Ogni volta che
effettuate tale operazione, gli ingredienti dell’incantesimo

scompaiono dall’inventario del Runemaster.

(iii) Eliminazione di un incantesimo
Per eliminare un incantesimo dalla lista di quelli in uso,
selezionate l'incantesimo e poi questa icona.

Se desiderate cambiare I'ordine degli incantesimi, selezionate
I'incantesimo che volete spostare, poi selezionate il nuovo numero

nella lista al quale volete che corrisponda.

Preparazione dell’incantesimo
Quando siete soddisfatti di tutti gli ingredienti dell’incantesimo,

selezionate questa icona per mescolarli.

La ciotola vuota
Se avete preparato un incantesimo di cui non siete soddisfatti,
selezionate questa icona per sbarazzarvi 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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La finestra di mescolamento
In questa finestra si svolge la preparazione degli incantesimi. Per

prepararli, dovete :

Creare un incantesimo semplice
Tenete presente che, in questa sezione, gli incantesimi sono stati
suddivisi in ‘semplici’ e ‘complessi’.
In un nuovo gioco, il Runemaster dispone solamente di tre

rune:
MISSILE, DAMAGE (Danni) e HEAL (Guarigione).

Con queste rune egli puo preparare alcuni incantesimi semplici,

pronti all’uso.

Creare un incantesimo Missile Healing (Guarigione
missile)
Se avete letto con attenzione i consigli dedicati ai principianti,
dovreste gia essere in grado di preparare un incantesimo semplice.

Selezionate la runa MISSILE (quella che appare sotto forma di
freccia). La runa apparira a sinistra, nella finestra di
mescolamento, ed il suo nome nell’angolo inferiore sinistro dello
schermo.

Ora selezionate una WING OF BAT (I'ala di pipistrello, la
prima nella lista di ingredienti).

Questo ingrediente apparira a destra, nella finestra di
mescolamento, ed il nome apparira sotto in nome della runa,
nell’angolo inferiore sinistro dello schermo.

Cliccate sulla runa Missile nella finestra di mescolamento, che
ora apparira nell’angolo inferiore sinistro dello schermo. Vedrete
anche una mano che mischia i due ingredienti nella ciotola.

A questo punto, avete preparato I'incantesimo MISSILE.

Ma non finisce qui, perché avete creato soltanto il primo

ingrediente.
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Lo stesso procedimento deve essere ripetuto per creare

lingrediente HEALING (Guarigione). Selezionate la runa
HEALING, poi aggiungete (selezionandolo) l'ingrediente Hedjog
Venom (Veleno di porcuspin), e ripetete quanto descritto per la
preparazione di MISSILE.

Selezionate dunque RUNE (che appare a sinistra nella
finestra), poi selezionate INGREDIENT (che appare a destra nella
finestra). Cliccate su RUNE, nella finestra, ed il simbolo appare
in basso a sinistra, nello schermo.

Ora dovete mescolare gli ingredienti, MISSILE ed HEALING. A
tale scopo, selezionate la ciotola. L’incantesimo viene ora
aggiunto alla lista degli Spells in Use (Incantesimi in uso). Per
vederlo su tale lista, cliccate sulla pergamena degli incantesimi.

Per creare un incantesimo MISSILE DAMAGE (Danno
missile), al posto dell’ingrediente HEALING, utilizzate
l'ingrediente DAMAGE.

Gli incantesimi che non hanno senso, ovvero non conformi

alle regole della preparazione degli incantesimi, verranno gettati
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fuori della ciotola, nella finestra di mescolamento, sullo schermo (¢) Surround (Accerchia) - l'area influenzata dal resto
di mescolamento degli incantesimi. dell’incantesimo si sposta dall’incantatore agli otto riquadri del

x . . . . pavimento che lo circondano.
Per operare I'incantesimo, selezionate licona di abbandono dello

(d) Paralyse (Paralizza) - chi si trova nel raggio di otto
riquadri attorno all’incantatore viene colpito da paralisi.

schermo degli incantesimi.

Selezionate il Runemaster nel Sotterraneo, poi selezionate la sua
specialita (cio e ‘CAST SPELL’, pronuncia di incantesimi),

(e) Continuous (Continuo) - le conseguenze del resto

cliccando sul menu di azione oppure premendo F10. dell’incantesimo avranno un effetto continuo su chi si trova nel
Sullo schermo apparira la lista degli incantesimi in uso. raggio di otto riquadri, a meno che non venga dispersa la magia o
Portate il puntatore sul numero dell ‘incantesimo che volete il gruppo non lasci la stanza e poi ritorni.

operare, e premete il pulsante di selezione. Nel caso
dell’incantesimo MISSILE, prima di operarlo dovete selezionare la
mattonella del pavimento verso la quale deve essere diretto.

(f) Damage (Danni) - I'incantatore é circondato da incantesimi
di danni continui, mentre egli ne e immune, grazie

. : all’incantesimo Antimage.
In alternativa, quando vi trovate nel Sotterraneo, basta

selezionare il numero esatto dell’incantesimo, premendo i tasti (g) Missile - altri componenti dell’incantesimo vengono lanciati
numerici 1 - 0. Il Runemaster verra selezionato automaticamente da ognuno degli otto riquadri sotto effetto, nella direzione
e sara pronto ad operare l'incantesimo. totalmente opposta alla posizione in cui si trova l'incantatore.

: : h) Damage (Danni) - i missili, espl i
Crink e SR complesso (h) ge (. ) - i missili, esplodendo, causeranno danni.

Gli incantesimi complessi contengono pitt di una runa di
direzione e piii di una runa di effetto, a differenza degli
incantesimi semplici, che ne hanno una per sorta. B~

Le regole della preparazione di incantesimi
Nella preparazione degli incantesimi, il Runemaster deve tenere

presenti alcune restrizioni relative agli ingredienti.

Ad es: Heal (Guarigione), Antimage (Scacciamagia), Surround
(Accerchia), Paralyse (Paralizza), Continuous (Continuo),
Damage (Danni), Missile, Damage (Danni).

(i) La combinazione di FORWARD (Avanti), SURROUND
(Accerchia) e SURROUND, FORWARD non e permessa, a meno
che non venga intercalata dalla runa MISSILE.

Tutti gli ingredienti degli incantesimi hanno efficacia solo se

S TV I ) : ¥ ‘ (ii) Nello stesso incantesimo, non devono essere presenti pitl di
vengono usati nell’ordine in cui compaiono nell’incantesimo.

, ) y iy ; ) due rune MISSILE.
L’incantesimo dell’esempio avra gli effetti seguenti:
(iii) La sequenza delle rune SURROUND (Accerchia), MISSILE,

(a) Heal (Guarigione) - l'incantatore guarisce e recupera alcuni . 4
81 & 3 CONTINUOUS (Continuo) non é permessa, anche se intercalata

unti di resistenza persi.
P p da altre rune.

(b) Antimage (Scacciamagia) - l'incantatore e

' i Dovrete operare alcuni incantesimi nella prima stanza del
temporaneamente immune alla magia. Questo effetto cessa

sotterraneo di Treihadwyl, per familiarizzarvi con la

quando si indirizza contro lincantatore un incantesimo di \ o g
preparazione e la pronuncia di incantesimi.

dispersione della magia.
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E’ importante tenere presente che i mostri arcani sono dotati
delle stesse capacita magiche del Runemaster, per cui non sempre
opereranno incantesimi di danno. A volte, ne opereranno alcuni
(come quelli di guarigione e teletrasporto) a vantaggio degli altri
mostri che si trovano nella stanza. Se i membri del vostro gruppo
riescono ad inserirsi nella traiettoria dell’incantesimo, ne possono
trarre vantaggio. Allo stesso modo, se i membri del gruppo non
sono adeguatamente protetti, potrebbero essere attaccati dai
vostri incantesimi di danno.

Esempi di incantesimi

Per aiutarvi, segue una lista di alcuni incantesimi pratici, che vi
saranno utili durante il gioco. Ricordate che, per prepararli,
avrete bisogno di pit ingredienti di quanti ne avevate all’inizio
del gioco, per cui dovrete acquistare delle rune presso ‘The
Ancient’ (il Vecchio).

Missile, Dispel (Dispersione), Paralyse (Paralizza)
Usate questa combinazione contro i mostri, per togliere la
protezione contro la magia e poi paralizzare il mostro. In tal
modo, il vostro personaggio potra concedersi il lusso di attaccare
il nemico senza alcun pericolo.

Missile, Speed (Velocita), Teleport (Teletrasporto)
Questa combinazione raddoppia la velocita di reazione del
personaggio in combattimento, poi lo teletrasporta nel punto in
cui ferve la mischia.

Missile, Surround (Accerchia), Vivify (Rendi la vita),
Healing (Guarigione)

Con questa combinazione, salverete un bel po’ di vite! ‘Vivify’
permette all’incantatore di riportare in vita i membri morti del
gruppo, e inoltre li guarisce.
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1’ mcantesimi h
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Missile’ :
issile’ fa parte dell’ ] ¢ il primo i

fa parte dell'incantesimo, ma non ¢ il primo ingrediente,
non occorre indirizzarlo.

E questo ¢ tutto. La terra di Trazere ¢ letteralmente nelle vostre
mani. Per riuscire nella missione, dovrete impiegare tutto il vostro
ingegno, la vostra forza ed il vostro coraggio.

Ma non disperate, perché ad aiutarvi ci saranno quattro amici
fedeli ed una gran quantita di incantesimi.

Se riuscite nella missione, otterrete una lauta ricompensa, in

quanto entrerete a far parte della schiera dei pochi eletti divenuti
eroi leggendari. Buona fortunal
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