
























































































































































































L E G E N D 

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. 
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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 

P A G N A 1 8 8 

LEGEND 

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. 
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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. 
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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. 

P A G I N A 2 0 7 



L E G E N D 

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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