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~ ~ . P Pl
Systemes a disque durs Résume des commandes
Pour commencer un nouveau jeu Atari ST/Commodore Amiga/PC IBM
Connectez-vous au répertoire qui contient le programme LEGEND (par o e
exemple C:\LEGEND). A lintérieur des cachots
Tapez LEGEND et appuyez sur ENTER pour faire démarrer le programme. Commandes au clavier
Pendant l'introduction, vous pouvez appuyer sur n’importe quelle touche F1 Sélectionner guerrier sauvage (Berserker)
pour commencer un nouveau jeu ou restaurer un ancien jeu, en utilisant la F2 Sélectionner troubadour (Troubadour)
touche de fonction F1. F3 Sélectionner assassin (Assassin)
Pour sauve gar der un ’ eu F4 Sélectionner maitre des runes (Runemaster)
F5 Push (appuyer)
Au cours de la quéte, il se peut que vous désiriez sauvegarder sur disque dur F6 Take (prendre)
votre progression dans le jeu. Sélectionnez pour cela l'icone de disquette a b7 Look (regarder)
I’écran de stock pour obtenir le menu de sauvegarde. F8 Open (ouvrir)
Pour charger un jeu sauvegardé £ Shutfenes)
o ’ ) F10 Fonction spéciale de personnage
Connectez-vous au répertoire qui contient le programme LEGEND. oul
Tapez LEGEND pour exécuter le programme. Barre d’espacement Fonction spéciale de personnage
Une fois que 'introduction a commencé, appuyez sur n’importe quelle 130 Jeter sort (maitre des runes seulement)
touche. Une option vous permettra de restaurer un jeu sauvegardé, en Enter Rallier
appuyant sur la touche F1. 2 du pavé numérique Curseur d’écran vers le BAS (PC IBM)

4 du pavé numérique Curseur d’écran vers la GAUCHE (PC IBM)

Assistance technique 6 du pavé numérique Curseur d’écran vers la DROITE  (PC IBM)

Au cas ot vous rencontriez des problemes de chargement avec ce produit, 8 du pavé numérique Curseur d’écran vers le HAUT (PC IBM)
veuillez nous expédier les disquettes et les disquettes SEULEMENT (gardez 5 du pavé numérique Bouton de sélection (PC IBM)
l'emballage d’origine et la documentation), solidement emballées, a ’adresse Control
suivante : (touche de commande) Bouton de sélection
Escape Fuir/s’échapper/le mode poule mouillée !
Department LEGEND * sur le pavé numérique  Interrompre le jeu (ST/Amiga)
PO BOX 51 - sur le pavé numérique  Interrompre le jeu (PC IBM)
BURGESS HILL N’importe quelle touche Reprendre le jeu
,?,/fISST ;FU,jSEX En dehors des cachots
GRANDE-BRETAGNE S Afficher I'écran de sortileges (le maitre des
runes doit étre le chef)
Veuillez joindre a votre envoi des informations sur votre ordinateur ainsi Commandes avec la souris
qu’une bréve description du probleme. Vous nous efforcerons de remplacer le Bouton de gauche Bouton de sélection

jeu dans les 28 jours suivant la réception de votre envoi. Cette procédure
n’affecte en rien vos droits statutaires.
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Démarrage rapide - conseils aux débutants
Démarrage rapide

Dans ces instructions, nous utilisons 'expression ‘cliquer sur’. Pour
cliquer sur quelque chose, vous devez positionner le curseur a l'écran
(en utilisant soit la souris, soit le clavier) sur l'objet ou l'option
choisi (e) et appuyer sur votre bouton de sélection pour terminer le
geste désiré.

Nous supposons que vous avez chargé le jeu et vous trouvez a l’écran de
chargement qui comporte les options ‘F1 to load saved game’ (F1 pour charger
un jeu sauvegardé) ou ‘Press any key for new game’ (appuyez sur n’importe
quelle touche pour un nouveau jeu). Pour commencer un nouveau jeu, il vous
faut appuyer sur n’importe quelle touche.

Apparait alors I'écran de sélection de personnage. Commencez par
sélectionner votre groupe de quatre personnages. Cliquez simplement sur ‘OK’
pour accepter les quatre personnages proposés.

Apres avoir sélectionné un nouveau jeu, vous verrez d’abord apparaitre une
carte du pays de Trazére. Au centre de la carte se trouve une banniere de
couleur pale comportant cing petites croix. Cette banniére représente votre
équipe. Ne vous occupez pas des autres bannieres qui peuvent éventuellement
apparaitre sur la carte ; évitez tout de méme de croiser le chemin d’une
banniere rouge (bannieres maléfiques) lorsque votre équipe se déplace.

Envoyez votre groupe d’aventuriers a la ville de Treihadwyl, qui se trouve
juste au sud de l'emplacement de départ de votre banniere sur la carte. En
placant le curseur sur le parchemin qui se trouve en bas de I’écran, vous verrez
s’afficher le nom de la ville dans celui-ci.

Treihadwyl est I'endroit oit vous allez mener votre premiére quéte
d”initiation’. Pour vous rendre a une ville de la carte du pays, positionnez le
curseur a l'écran sur la ville de destination et cliquez sur celle-ci. La banniére
d’équipe se dirige donc vers Treihadwyl.

Pour mener a bien votre quéte a Treihadwyl, vous devez explorer le
cachot et localiser le laissez-passer. Ce laissez-passer permettra a vos
aventuriers de rendre visite au roi Necrix III dans son chateau (qui se
trouve au nord-ouest de Treihadwyl sur la carte de pays).

Vous verrez maintenant s’afficher une liste d’endroits a visiter dans
Treihadwyl.

Essayez de visiter la guilde. Appuyez pour cela sur 4 sur votre clavier ou
placez le curseur a I'écran sur 4 et appuyez sur le bouton de sélection. Une fois
a la guilde, il vous faut entrer dans la cave (en sélectionnant I'option 4).

Vous voila dans le cachot de Treihadwyl. C’est ici que se déroule la
majeure partie de l’action !
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En premier lieu, lisez la pancarte fixée au pilier qui se trouve a coté de
l'entrée que vous venez d’emprunter. Pour ce faire, sélectionner LOOK
(regarder) dans la barre de menu apparaissant dans la partie inférieure de
Iécran (I'option LOOK change de couleur pour vous indiquer qu’elle est préte et
qu’elle attend d’avoir quelque chose a regarder). Sélectionnez ensuite le carreau
de sol sur lequel se trouve le pilier. La pancarte s’affiche alors au centre de
I"écran pour que vous puissiez la lire. Quand vous avez terminé, cliquez
n’importe oti pour la faire disparaitre.

Notez que pour manipuler n’importe quel objet ou meuble, vous
devez sélectionner l'option de menu correspondante, puis cliquer au sol
sur le carreau ot se trouve la cible et non pas sur la cible elle-iméme.

Sélectionnez OPEN (ouvrir) dans le menu, puis sélectionnez le coffre qui se
trouve au sud-ouest de la piece. Le guerrier sauvage s’avancera pour ouvrir le
coffre. Sélectionnez ensuite LOOK (regarder) et cliquez a nouveau sur le coffre.
Si vous trouvez un trésor (‘treasure’), sélectionnez TAKE (prendre) dans le
menu puis cliquez a nouveau sur le coffre pour prendre le trésor. Un message
dans la partie inférieure de I'écran vous indiquera ce que vous avez pris s'il y
avait quelque chose. Répétez la manceuvre avec I'horloge qui se trouve dans le
coin nord-ouest de la piece. Vous n’avez toutefois pas besoin de I'ouvrir au
préalable.

Notez que tous ces gestes ont été accomplis par le guerrier sauvage,
car il est le chef d’équipe actuel. Vous pouvez faire faire une action
différente a chaque membre de I'équipe en sélectionnant un
personnage différent. Pour cela, cliquez sur les figurines qui se trouvent
dans le coin inférieur gauche de l'écran. Le socle de chaque personnage
s’illumine pour indiquer qu’il a été sélectionné. Vous pouvez faire
regarder la pancarte a l'un d’eux, ouvrir le coffre a un autre, regarder
I’horloge a un troisieme.

Pour quitter la piéce, cliquez sur le carreau de sol foncé a l’extréme limite
ouest de celle-ci (derriere la porte). L’ensemble de I'équipe va alors essayer de
sortir de la piece. Malheureusement, cette porte-la ne s’ouvre pas. Sélectionnez
OPEN (ouvrir) puis cliquez sur le carreau de sortie foncé derriere la porte. Le
message ‘The door will not budge’ (la porte refuse de s’ouvrir) s’affiche, et la
porte reste fermée.

Vous aurez sans doute remarqué un certain nombre de symboles étranges
sur le sol de la piece. Dans le coin nord-ouest se trouve la rune magique qui
représente les dégits (DAMAGE), et en face, dans le coin nord-est, la rune
magique de guérison (HEALING). Le maitre des runes fait un large usage des
runes a chaque fois qu'il désire préparer ou jeter un sort. Ces runes représentent
des indices qui doivent vous aider a entreprendre les actions nécessaires pour
sortir de cette piece.
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Sélectionnez le maitre des runes (soit en cliquant sur le socle de la figurine
dans le coin inférieur gauche, soit en appuyant sur la touche F4 de votre
clavier). Vous noterez qu’il possede un bol posé sur I'un de ses socles dans le
coin inférieur droit de I’écran. Cliquez sur ce bol.

Un écran différent se charge. Il s’agit de I’écran de préparation de sorts du
maitre des runes. Dans la partie supérieure droite, vous voyez seize icones.
Trois d’entre elles sont occupées par des runes. La rune du haut (en forme de
fleche) est la rune MISSILE. La suivante est la rune DAMAGE (de dégats) (qui
ressemble un peu a un Z) et la derniere (en forme de X penché) est la rune
HEALING (de guérison).

Au milieu du haut de I’écran apparait le maitre des runes, qui tient a la
main un bol et un pilon : vous étes dans la fenétre de préparation. En dessous
de cette fenétre sont affichés huit ingrédients différents, chacun accompagné de
son numeéro.

A gauche apparaissent également quelques icones (un parchemin et un
@il) et a droite deux icones de bol. Ne vous en occupez pas pour le moment.

Vous devez préparer un sort MISSILE DAMAGE (missile/dégats) et un sort
MISSILE HEALING (missile/guérison) que le maitre des runes pourra utiliser
dans la premiére piéce pour ouvrir les portes. Pour cela, suivez les instructions
suivantes :

Sélectionnez la rune MISSILE. Vous la verrez apparaitre dans la partie
gauche de la fenétre de préparation, son nom s’affichant dans le coin inférieur
gauche de l'écran.

Sélectionnez maintenant une aile de chauve-souris (WING OF BAT), le
premier ingrédient de la réserve d’ingrédients. Elle apparait a droite de la
fenétre de préparation, son nom étant affiché au-dessous du nom de la rune
dans le coin inférieur gauche de l'écran.

Cliquez sur la rune MISSILE dans la fenétre de préparation. Elle apparait
dans le coin inférieur gauche de I'écran : la main mélange les deux éléments
dans le bol de cuisine.

Vous venez de créer un sort MISSILE.

Cependant, ce sort n’est pas encore prét. Vous n’avez produit que le
premier de ses composants.

La méme méthode s’applique a lI'ingrédient HEALING (guérison).
Sélectionnez la rune HEALING, puis sélectionnez le venin de Hedjog (Hedjog
venom) pour l'y ajouter (c’est le cinquiéme ingrédient, en forme de bouteille).
Suivez ensuite la méme procédure que pour le MISSILE.

Sélectionnez RUNE (qui apparait a gauche de la fenétre), puis
INGREDIENT (a droite de la fenétre). Cliquez sur RUNE dans la fenétre (le
symbole apparait dans le coin inférieur gauche de I'écran). Il vous faut
maintenant mélanger MISSILE et HEALING (guérison). Sélectionnez le bol de

cuisine pour les mélanger. Le sort figure maintenant sur la liste des sorts en
cours d’utilisation (‘Spells in Use’). Vous noterez que, maintenant que le sort
n°l1 est terminé, le titre de la fenétre est maintenant ‘spell 2’ (sort n°2).

Pour créer un sort MISSILE DAMAGE (missile/dégats), remplacez
simplement la rune HEALING (guérison) et ses ingrédients par la rune
DAMAGE (dégats) et ses ingrédients (Brimstone). Ce sera le sort n°2.

Comment savez-vous quel ingrédient va avec quelle rune ? Eh bien, si vous
cliquez sur I'eeil qui se trouve dans la partie gauche de I'écran, vous voyez
s’afficher un autre écran qui vous montre ce que vous devez savoir sur les runes
que votre maitre des runes a actuellement en sa possession (plus tard, au cours
du jeu, il pourra s’en procurer d’autres aupres de I’Ancien dans les montagnes).
Pour retourner a l'écran de préparation de sortileges, cliquez a n’importe quel
endroit.

Pour voir le sort MISSILE HEALING (missile/guérison), cliquez sur le
parchemin dans la partie gauche de I'écran. L'écran ‘Spells in use’ (sorts en
cours d’utilisation) se superpose au précédent. Le sort se trouve a
l'emplacement n°1. L'emplacement n°2 doit contenir le sort MISSILE
DAMAGE (missile/dégats). Cliquez sur le numéro 1 puis sur la petite icone de
parchemin qui se trouve a droite pour obtenir son nom ainsi que la liste des
ingrédients que vous avez utilisés. Cliquez ensuite n’importe otl pour faire
disparaitre cet écran. Vous pouvez procéder de la méme maniére pour le sort n°
2

Vous aurez besoin de ces sorts plusieurs fois ; cliquez sur le numeéro du sort
puis sur la petite icone de bol a droite. Cette procédure prépare une deuxiéme
mouture du sort. Le nombre de fois que vous pourrez jeter ce sort augmente a
chaque nouveau clic. Lorsque vous possédez trois sorts de MISSILE HEALING
(missile/guérison), cliquez sur le numéro 2 et procédez de la méme facon avec
MISSILE DAMAGE (missile/dégats). Vous remarquerez que les ingrédients sont
automatiquement prélevés. Cliquez maintenant en dehors de I'écran ‘Spells in
use’ (sorts en cours d’utilisation) pour le quitter.

Pour jeter le sort, sélectionnez l'icone de sortie de I’écran de sortileges.

Sélectionnez le maitre des runes dans le cachot puis sélectionnez son
aptitude personnelle, c.-a-d. CAST SPELL (jeter des sorts), en cliquant sur le
menu d’actions, ou appuyez sur la touche F10.

La liste des sorts en cours d’utilisation s’affiche. Placez le pointeur sur le
numeéro 2 (le sort MISSILE DAMAGE). La liste apparait. Vous noterez que le
maitre des runes a levé les mains vers le ciel, prét a jeter le sort.

Déplacez le curseur a I’écran pour le faire pointer sur la rune de dégats qui
se trouve au sol. Cliquez sur le carreau correspondant. Le maitre des runes va
jeter un projectile sur la rune. Si la voie est libre, le projectile touchera la cible.
La porte ouest est alors ouverte ! Jetez le sort MISSILE HEALING
(missile/guérison) (sort n°1) sur la rune de guérison qui se trouve dans le coin
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nord est et la porte est s’ouvrira également, si aucun obstacle ne se trouve sur
son chemin. S'il y a un obstacle, faites s’approcher le maitre des runes de la
cible et réessayez.

Vous pouvez maintenant cliquer sur le carreau de sortie foncé se trouvant
derriere la porte ouest qui est maintenant ouverte. L'équipe va sortir de la piéce
et s’engager dans un couloir.

Une fois dans le couloir, cliquez sur le dragon qui se trouve dans le coin
supérieur gauche de l’écran. Vous ferez ainsi apparaitre a I’écran une carte de
jeu qui vous montrera que vous vous trouvez maintenant dans un couloir. Elle
vous dira également en quel lieu et a quel niveau de cachot vous vous situez.
Dans le cas présent, vous étes a Treihadwyl, au niveau 1. Le jeu s’interrompt
le temps que la carte est a I’écran.

Pour faire disparaitre la carte, cliquez sur celle-ci a n'importe quel endroit.
Cliquez ensuite sur le sac a dos qui se trouve a coté du dragon. Vous ferez
ainsi apparaitre un écran de stock qui affichera tous les objets que votre
personnage actuel possede ainsi que toutes ses forces et faiblesses.

Pour quitter cet écran et retourner a l'image du cachot, cliquez sur l'icone
en forme de X.

Sélectionnez maintenant l’assassin et faites-le avancer juste au-dela de la
porte ouest. Sélectionnez ensuite le carré de sortie derriere la porte pour faire
partir I'équipe. Vous retrouverez votre équipe dans une piece qui contient un
unique chemin faisant le tour du centre de la piece. Cette piéce contient
également des monstres ! (Si vous voulez, vous pouvez interrompre le jeu ici et
lire le passage suivant pour vous préparer a agir pour survivre aux monstres de
cet endroit.)

Appuyez immédiatement sur F1 pour sélectionner votre guerrier sauvage,
puis appuyez sur F10 ou sur la barre d’espacement pour le faire entrer dans la
‘Berserker Rage’ (rage du guerrier sauvage). Appuyez ensuite sur la touche de
ralliement (ENTER) pour faire passer tout le monde en mode de combat. Le
guerrier sauvage, a la téte de I'équipe, va se jeter sur les monstres pour
commencer a se battre avec eux. Certains des monstres peuvent se téléporter
derriere le groupe, alors prenez garde. S'ils le font, les autres membres de
I’équipe les combattront tant qu’ils seront en mode de combat.

Lorsque les autres se battent, ils est préférable de se servir de
Vaptitude de I'assassin a se cacher dans I'ombre (‘Hide in Shadows’)
qui le rend invisible aux yeux des monstres. Le troubadour sera bien
avisé de jouer une mélodie de barde (‘Bardish Melody’) — au début, il
n’en possede qu’une, la ‘March of the Bold Ones’ (marche des
intrépides). Si le maitre des runes possede un sort d’attaque (comme
MISSILE DAMAGE par exemple), il fera bien de s’en servir.

Enfin, essayez de sélectionner le coq qui est assis dans le coin supérieur
gauche de I'écran. Votre équipe va maintenant passer a ce que nous appelons
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le mode coq, ou mode poule mouillée, ou mode de fuite, etc. Aucun aventurier
qui se respecte ne fuit jamais le danger, mais vous avez l'excuse d’étre un
débutant, etc.

Le mode poule mouillée fait fuir votre équipe, dans la panique générale,
vers la sortie la plus proche. Pour arréter la ruée, attendez que les quatre
membres du groupe soient dans la méme piece et cliquez sur l'icone de poing
serré qui se trouve dans le coin inférieur gauche de I'écran. Ce poing est l'icone
de ralliement qui donne a tout le monde I'ordre de s’arréter et de se rassembler
(si vous préférez, vous pouvez aussi appuyer sur ENTER pour activer cette
icone).

Les monstres vont vous suivre, mais la bataille devrait vous sembler plus
facile maintenant qu’elle se déroule dans un nouvel endroit. Vous devriez
normalement survivre au combat. Si c’est le cas, félicitations ! Vous avez
gagné vos premiers points d’expérience ! Si vous ne survivez pas, recommencez.
Une fois que vous aurez compris la maniere de réagir en situation de combat,
les choses vous paraitront beaucoup plus faciles. Ne cédez pas a la panique.
Pensez toujours a ce que fait chaque membre de I'équipe pendant la bataille et
a la maniere dont il peut aider les autres.

Si vous avez tué des monstres, il se peut qu'ils aient laissé des sacs d’or
dans la piece. Sélectionnez quelqu’un pour récupérer I'un de ces sacs. Le
personnage choisi ramassera automatiquement l’ensemble des sacs présents
dans la piece. Ce butin représente votre unique source de revenus dans le jeu.

Si I'un des membres perd trés rapidement ses points (son stock de cranes
dans le coin inférieur gauche de I'écran dégénere alors tres vite), sélectionnez ce
personnage et appuyez sur RALLY (ralliement) pour appeler les autres a l'aide.
S’il y a de la place, ils devraient arriver a temps.

Vous venez de faire vos premiers pas dans un monde rempli de magie et de
massacre, de monstres et de monstruosites.

Vous pouvez déambulez quelques temps dans le cachot, en utilisant la
rage du guerrier sauvage (Berserker Rage) et le ralliement (Rally) quand vous
vous trouvez engagé dans un combat. Le seul moyen de terminer le jeu consiste
a apprendre la maniére d’utiliser I'ensemble des éléments a la disposition de
votre équipe d’aventuriers. Si vous voulez, jouez au jeu en lisant le manuel
principal, en interrompant l'action lorsque vous avez besoin de réfléchir.
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Au début du jeu, gardez le maitre des runes en dehors des combats et
attendez qu’il dispose de quelques bons sortiléges de dégats. Plus tard,
lorsqu’il sera plus puissant, il pourrait bien s’avérer étre le personnage le
plus important de votre équipe !

Si quelqu’un meurt au début du jeu, rapportez ses os au temple pour le
ressusciter. Le fait d’étre mort une fois n’affectera en rien les performances
de vos personnages une fois revenus a la vie ! Il vous faut toutefois stimuler
a nouveau leur score de chance avant de pénétrer une nouvelle fois dans un
cachot en priant dans un temple sacré.

Lorsqu’un mois s’est écoulé dans le jeu, commencez a surveiller I'état des
donjons pour voir comment ils sont défendus. S’ils deviennent seulement
peu défendus ou a peine gardés, c’est qu'ils ont grand besoin d’un don en
argent.

SAUVEGARDEZ régulierement votre jeu. Si vous étes particulierement
paranoiaque, sauvegardez toutes les deux ou trois batailles.

Il'y a a Treihadwyl une chambre de régénération. Si vous arrivez a la
trouver, les aventuriers morts peuvent y étre ressuscités. Si vous ne la
trouvez pas, le temple sacré le plus proche de Treihadwyl se trouve a
Martindale !

Si vous trouvez un casque sacré a Treihadwyl, donnez-le au guerrier
sauvage et faites-le I'équiper. A chaque fois qu’une bataille se déroule,
faites-le entrer dans la rage du guerrier sauvage comme a l'accoutumée et
sélectionnez le casque sur son socle d’arcane pour lui faire faire une
intervention magique !

Malgré le fait que vous ayez a votre disposition une carte (celle d’Elliot le
dragon), il vous faudra quand méme noter ou se trouvent les entrées et les
sorties ainsi que l'endroit oi vous avez trouvé certaines clés spéciales, etc.
Le mieux est d’établir un suivi du jeu sur papier quadrillé.

Essayez de faire en sorte que votre équipe progresse d’un niveau a l'autre
au méme rythme. Ne laissez pas un seul des membres du groupe se charger
de tous les combats. Répartissez les responsabilités, sans quoi vous finirez
avec une équipe déséquilibrée ol se cotoieront aventuriers tres forts et
personnages tres faibles.

Evitez les rencontres de banniéres au tout début du jeu ; attendez que les
combats aient fait monter votre équipe de plusieurs niveaux de cachots.
Certaines banniéres sont plus faciles a combattre que d’autres (celle du
faucon étant la plus facile et celle du crane la plus difficile). Vous pouvez
rapidement accumuler de nombreux points d’expérience en remportant une
rencontre de bannieres, mais votre équipe peut aussi étre massacrée si elle
se précipite sur I'ennemi sans expérience suffisante du combat !
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Si vous avez un ami qui joue également a LEGEND sur son ordinateur, il
se peut qu’il ait préparé des sorts différents des votres. Il est toujours bon
d’essayer des sorts que d’autres personnes ont créés et trouvés utiles dans le
jeul.




Guida veloce di riferimento

e di installazione

Si prega di leggere attentamente le seguenti informazioni specifiche al computer
prima di installare o giocare a LEGEND.

Giocare a Legend dal floppy disk
(Amiga/ST/PC)
Prima di giocare a LEGEND avete bisogno di un dischetto vuoto formattato che
etichetterete ‘GAMESAVE’ (salvate il gioco); ne avrete bisogno mentre giocate
per salvare il gioco. Consultate il manuale che accompagna il vostro computer
se avete bisogno di informazioni relative a questo procedimento.

Giocare a Legend dal disco rigido
(solo con PC)

Non c’e bisogno di formattare un dischetto poiché i giochi salvati verranno
immagazzinati sul vostro disco rigido nella directory di default di LEGEND.

Amiga/Atari ST

Istruzioni di caricamento

Per caricare LEGEND mettete il dischetto chiamato ‘Boot disk’ (Dischetto di
avvio) nell’unita interna del vostro computer. Accendete il computer e il gioco
carichera automaticamente. Durante l'introduzione premete qualsiasi tasto per
abbandonare 'introduzione e avviare il gioco. Se giocate a LEGEND per la
prima volta premete qualsiasi tasto per avviare un nuovo gioco. Se volete
ripristinare un gioco salvato premete il tasto di funzione F1. Seguite le
istruzioni sullo schermo e al prompt inserite i dischetti. Legend non supporta un
disco rigido su ST di Amiga e Atari.

Salvare un gioco
Durante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi sul dischetto. Selezionate la
icona del dischetto sullo schermo dell’inventario che mostrera il menu del
dischetto. Inserite il dischetto vuoto formattato prima di iniziare il
procedimento di salvataggio del dischetto.
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PC IBM e compatibili al 100%
Utenti di mouse

Se volete usare un mouse quando giocate a LEGEND, dovete installare un
dispositivo del mouse Microsoft compatibile prima di caricare il gioco. Si prega
di consultare le informazioni fornite con il mouse per sapere come fare questo.

Istruzioni di installazione

Dovete installare LEGEND per giocare. I dischetti forniti nella scatola contiene
file compressi e non funziona senza far girare il programma di installazione.

Se volete installare il gioco su dischetti floppy avrete bisogno di dischetti
vuoti formattati per completare il procedimento. Ad esempio se volete
installarlo su floppy disk da 3,5" 1,44Mb avrete bisogno di 2 dischetti.

Per installare LEGEND mettete il dischetto chiamato ‘Install disk’
(Dischetto di installazione) nella vostra unita floppy. Passate a quell’unita (ad
esempio A:), poi digitate install e premete il tasto INVIO.

Seguite le istruzioni sullo schermo, cambiando dischetti quando siete
sollecitati. Si pregano gli utenti che installano su floppy disk di etichettare i
dischetti installati quando sollecitati dal programma di installazione.

Floppy disk per PC

Avviare un nuovo gioco

Mettete il dischetto etichettato ‘Play Disk #1’ (Dischetto del gioco #1)
nell’unita interna del vostro computer.

Al prompt del DOS (ad esempio A:) digitate LEGEND e premete INVIO per
avviare il gioco.

Una volta che l'introduzione ¢ iniziata, premete qualsiasi tasto per avviare
il gioco.

Salvare un gioco

Durante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi sul dischetto. Selezionate la
icona del dischetto all’interno dello schermo dell’inventario per fare apparire il
menu del save game (Salvate il gioco). Inserite il vostro dischetto ‘GAMESAVE’
(salvate il gioco) prima di iniziare l'operazione di salvataggio.

Caricare un gioco salvato

Per caricare un gioco salvato scegliete I'opzione, ripristinate il gioco, premendo
il tasto di funzione F1, mentre siete sullo schermo dei titoli.
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Sistemi di unita rigida Sommario dei controlli

Avviare un nuovo gioco Atari ST/Commodore Amiga/PC IBM
Passate alla directory che contiene il programma LEGEND (ad esempio g ’
C:\LEGEND). Nei sotterranei

Digitate L?GEND 6 premete INVIO per (fvviare il programma. . Controlli della tastiera

: D.u;'ante 1 mnodf;z.xonf’ premetedquf;l;mi: t:;.sto per avv;;re un nuovo gioco F1 Selezionate Berserker (Guerriero vichingo)
o ripristinare un vecchio gioco usando il tasto di funzione F1. 2 Colusioit Mo iho s
Salvare un gioco F3 Selezionate Assassin
: ) J 3 £ ; ol e " F4 Selezionate Runemaster

Durante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi sul disco rigido. Selezionate :
la icona del dischetto all’interno dello schermo dell’inventario per fare apparire - Fuh Gpingete)
il menu di salvataggio & PP > e (e ¢}

' agsto- F7 Look (Guardate)
Caricare un gioco salvato F8 Open (Aprite)
Passate alla directory che contiene il programma LEGEND. £ Shl,‘t_ (\Ch"“{ﬁe,) )

F10 Abilita speciali del personaggio

Digitate LEGEND per fare girare il programma.

; LN o 0
Una volta che l'introduzione ¢ iniziata, premete qualsiasi tasto. Avrete

Barra di spaziatura Abilita speciale del personaggio

un’opzione per ripristinare un gioco salvato, il tasto di funzione F1. dala0 Cast Spell (Pronuncia di incantesimi) (solo il
Assistenza tecnica Invi gy
nvio Rally (Adunata)
Nel caso in cui incontraste delle difficolta con questo prodotto, si prega di Tasto numerico 2 Puntatore sullo schermo IN GIU’ (PC IBM)
porre solo i dischetti (tenete il pacchetto e la documentazione) in un pacco Tasto numerico 4  Puntatore sullo schermo A SINISTRA  (PC IBM)
resistente e spediteli a: Tasto numerico 6  Puntatore sullo schermo A DESTRA (PC IBM)
Tasto numerico 8  Puntatore sullo schermo IN SU (PC IBM)
Department LEGEND Tasto numerico 5  Pulsante di selezione (PC IBM)
POBOX 51 Control Pulsante di selezione
BURGESS HILL Escape Modalita Fuga/Correte via/Pollo!
WEST SUSSEX Tasto numerico *  Interrompete il gioco (ST/Amiga)
RH1S 9FH Tasto numerico -  Interrompete il gioco (PC IBM)
Qualsiasi tasto Togliete la pausa (PC IBM)

Si prega di includere i dettagli del vostro computer e una breve descrizione 7 o y
del problema incontrato. Cercheremo di sostituirlo entro 28 giorni dal Fuori dei sotterranei
ricevimento del dischetto. Questo non influisce in nessun modo sui vostri S Mostra lo schermo degli incantesimi (Il Runemaster
diritti statutari. deve essere il capo)

Controllo del mouse
Pulsante del sinistro Pulsante di selezione
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- . . . . Prima di tutto dovete leggere il segnale che ¢ appeso alla colonna vicino
A‘ V10 v.eloc'e € Suggerlmentl per ! all’entrata attraverso cui siete entrati. Selezionate LOOK (Guardate) dalla
pr1nc1p1ant1 barra dei menu mostrata nella meta inferiore dello schermo, (I'opzione LOOK
Avvio veloce cambiera colore per indicare che ¢ pronta e aspetta qualcosa da guardare). Ora

selezionate la mattonella del pavimento su cui si trova la colonna. Il segnale
verra mostrato al centro dello schermo perché lo leggiate. Quando siete pronti,
clickate ovunque per toglierlo.

Notate che per manipolare qualsiasi oggetto o mobile, dovete
selezionare l'opzione pertinente dal menu, poi clickate sulla
mattonella del pavimento su cui si trova il bersaglio, non il bersaglio
stesso.

Selezionate OPEN (Aprite) dal menu, poi selezionate il forziere che si trova
nella parte sud occidentale della stanza. Il Guerriero Vichingo attraversera e
aprira il forziere. Selezionate LOOK (Guardate) e clickate sul forziere di nuovo.
Se trovate ‘treasure’ (tesoro) selezionate TAKE (Prendete) dal menu, poi
clickate di nuovo sul forziere per prendere I’oggetto. Un messaggio nella meta
inferiore dello schermo vi dira cosa avete preso se non c’era niente. Ripetete
l'operazione con 'orologio all’angolo a nord ovest della stanza, eccetto che
questa volta non avete bisogno di aprirlo prima.

Notate che tutte le azioni sono state eseguite dal Guerriero
Vichingo ed egli ¢ 'attuale capo del gruppo. Potete far fare ad ogni
membro del gruppo un’azione diversa selezionando un personaggio
diverso. Per fare questo clickate sulle statuette nell’angolo in basso a
sinistra sullo schermo. Il piedistallo alla base di ciascun personaggio
sara evidenziato per indicare che ¢ stato selezionato. Se volete, ad uno
potete fare vedere il segnale, ad un altro potete fare aprire il forziere e
ad un altro ancora guardare l'orologio.

Per abbandonare la stanza, clickate sulla mattonella scura al limite di
ogni localita ad ovest (dietro la porta). Tutto il gruppo tentera di marciare fuori
della stanza. Sfortunatamente questa porta particolare non si aprira.
Selezionate OPEN (Aprite), poi clickate sulla mattonella scura all’uscita dietro
alla porta. Il messaggio ‘The door will not budge’ (La porta non si muovera)
non verra mostrato e rimarra chiusa.

Se avete prestato attenzione avrete notato alcuni strani simboli sul
pavimento in questa stanza. All’angolo a nord ovest c’¢ la runa magica che
rappresenta Damage (Danni) e all’angolo opposto c’¢ la runa magica Healing
(Guarigione). Le rune vengono usate largamente dal Runemaster in qualunque
momento voglia mescolare o operare un incantesimo. Queste rune sono tracce
su quello che dovete fare per uscire dalla prima stanza.

Selezionate il Runemaster (clickate sul piedistallo alla base della statuetta
all’angolo in basso a sinistra o premete F4 sulla vostra tastiera). Noterete che

11 termine “clickare su’ viene usato in tutte le istruzioni. Per clickare
su qualcosa dovete spostare il cursore sullo schermo (per mezzo del
mouse o della tastiera) sull’oggetto/elemento/opzione che volete e poi
premete il pulsante di selezione per completare la mossa.

Supponiamo che abbiate caricato il gioco e che siate sullo schermo di
caricamento con le opzioni ‘F1 to load save game’ (F1 per caricare salvate il
gioco) o ‘Press any key for new game’ (Premete qualsiasi tasto per nuovo
gioco). Dovete premere qualsiasi tasto per avviare un nuovo gioco.

Apparira lo schermo di selezione del personaggio. Prima dovete selezionare
il vostro gruppo di quattro personaggi. Basta clickare su ‘OK’ per accettare i
quattro in offerta.

Dopo aver selezionato un nuovo gioco, vedrete prima una mappa che
mostra la terra di Trazere. Nel mezzo della mappa c’e uno stendardo di colore
chiaro con cinque piccole croci sopra. Questo stendardo rappresenta il vostro
gruppo. Non vi preoccupate degli altri stendardi che potranno apparire sulla
mappa, anche se dovreste cercare di evitare di attraversare i percorsi con uno
stendardo rosso (cattivi) quando il vostro gruppo sta per partire.

Mandate il vostro gruppo di quattro avventurieri alla citta di Treihadwyl,
(questa citta si trova immediatamente a sud della posizione di partenza dei
vostri stendardi sulla mappa. Vedrete il suo nome apparire nella pergamena in
fondo allo schermo quando il cursore viene posizionato sopra).

Treihadwyl rappresenta il luogo in cui la prima ricerca di ‘iniziazione’
verra completata. Per spostarsi sulla mappa del territorio, posizionate il
cursore sullo schermo sulla citta e clickate sulla destinazione desiderata. Lo
stendardo del gruppo si spostera a Treihadwyl.

Per completare la ricerca a Treihadwyl dovete esplorare il
sotterraneo e localizzare il permesso. Questo permettera ai vostri
avventurieri di visitare Re Necrix III nel suo castello (che si trova
a nord ovest di Treihadwyl sulla mappa del territorio).

Ora vi appare un elenco di posti da visitare all'interno di Treihadwyl.

Provate a visitare la Guild (Gilda), (premete 4 sulla tastiera o spostate il
puntatore sullo schermo su 4 e premete il pulsante di selezione). Una volta che
siete nella Gilda, dovete entrare nella Cellar (Cantina) (selezionate cioe
lopzione 4).

Ora siete nel sotterraneo di Treihadwyl. E’ qua che si svolge la maggior
parte dell’azione!
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egli ha una ciotola in uno dei suoi piedistalli all’angolo in basso a destra sullo
schermo. Clickate su questa ciotola.

Uno schermo diverso carichera. E’ lo schermo di miscugli degli incantesimi
del Runemaster. In alto a destra potete vedere sedici icone, tre delle quali sono
occupate da rune. La runa in alto (a forma di freccia) e la runa missile. La
runa successiva in basso ¢ la runa DAMAGE (Danni), che assomiglia un po’
ad una Z) e l'ultima, che assomiglia un po” ad una X asimmetrica, e la runa
HEALING (Guarigione).

La meta superiore dello schermo mostra il Runemaster che tiene in mano
la ciotola e un utensile per mescolare. Questa ¢ chiamata finestra dei miscugli.
Sotto ad essa potete vedere otto ingredienti diversi e il numero di ciascuno di
essi viene mostrato sotto.

Ci sono anche alcune icone a sinistra (una pergamena e un occhio) e due
icone di ciotole a destra. Non vi preoccupate di queste per il momento.

Dovete mescolare un incantesimo MISSILE DAMAGE (Danni Missile) e un
MISSILE HEALING (Guarigione Missile) che il Runemaster puo usare nella
prima stanza per aprire le porte. Per fare questo seguite le istruzioni:

Selezionate la runa missile. Vedrete apparire la runa a sinistra nella
finestra di mescolamento e il suo nome appare all’angolo in basso a sinistra
dello schermo.

Ora selezionate WING OF BAT (ala di pipistrello), il primo ingrediente tra
i vari ingredienti. L’ingrediente apparira a destra della finestra dei miscugli e il
nome verra mostrato sotto il nome della runa all’angolo in basso a sinistra
dello schermo.

Clickate sulla Runa MISSILE nella finestra dei miscugli ed essa apparira
nell’angolo in basso a sinistra dello schermo. Vedrete la mano che mescolera i
due insieme.

Ora avete creato un MISSILE.

Questo non e un incantesimo completo. Avete creato solo il primo
componente.

Lo stesso procedimento riguarda la creazione del componente della runa
HEALING (Guarigione), poi selezionate Hedjog Venom (Veleno di porcuspin)
per accompagnarlo, (¢ il quinto ingrediente che assomiglia ad una bottiglia).
Seguite lo stesso procedimento descritto in missile.

Selezionate quindi runa (che apparira a sinistra sulla finestra), selezionate
ingrediente, (apparira alla destra della finestra). Clickate su runa nella
finestra (il simbolo appare ora in basso a sinistra sullo schermo) Ora dovete
mescolare MISSILE e HEALING (Guarigione) insieme. Selezionate l'icona della
ciotola in alto a destra dello schermo per mescolarli. L’incantesimo ¢ stato ora
aggiunto all’elenco ‘Spells in Use’ (Incantesimi in uso). Noterete che poiché
incantesimo 1 & ora completo, il titolo nella finestra dei miscugli dice ‘spell
2’ (incantesimo 2).
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Per operare un incantesimo MISSILE DAMAGE (Danni Missile), basta
sostituire la runa DAMAGE (Danni) e il suo ingrediente Brimstone (Zolfo) al
posto di HEALING (Guarigione) e il suo ingrediente. Questo sara l'incantesimo
numero 2.

Come fate a sapere quale ingrediente va con quale runa? Be’, se clickate
sull’occhio a sinistra sullo schermo apparira un altro schermo che indica
quello che dovete sapere per le rune che il vostro runemaster possiede
attualmente. (Ne puo comprare delle altre dall’Ancient nelle montagne pii
tardi nel gioco.) Clickate ovunque per ritornare allo schermo dei miscugli degli
incantesimi.

Per vedere l'incantesimo MISSILE HEALING (Guarigione Missile), clickate
sulla pergamena a sinistra sullo schermo. Lo schermo ‘Spells in Use’
(Incantesimi in uso) verra mostrato sullo schermo. L'incantesimo ¢ al posto
numero 1. 1l posto numero 2 deve avere I'incantesimo MISSILE DAMAGE
(Danni Missile). Clickate sul numero 1, poi sulla piccola icona della
pergamena a destra per vedere il suo nome e un elenco degli ingredienti che
avete usato. Clickate ovunque per toglierlo. Se volete fate lo stesso con
lincantesimo 2 se volete.

Per usare questi incantesimi piit di una volta clickate sul numero
dell’incantesimo, poi clickate sul’icona della ciotola a destra. Questo rimescola
quell’incantesimo. Vedrete che il numero degli incantesimi aumenta ogni volta
che clickate. Quando avete 3 pronunce di MISSILE HEALING (Guarigione
Missile), clickate sul numero 2 e fate lo stesso con MISSILE DAMAGE (Danni
Missile). Notate che gli ingredienti sono presi automaticamente per voi. Ora
clickate fuori di ‘Spells in Use’ (Incantesimi in uso) per farlo scomparire.

Per operare l'incantesimo, selezionate I’icona di abbandono dello schermo
degli incantesimi.

Selezionate il Runemaster nel sotterraneo e selezionate la sua abilita
speciale (cio ¢ CAST SPELL) (pronuncia di incantesimi) clickando sul menu
dell’azione o premete F10.

Gli incantesimi nell’elenco in uso apparira sullo schermo. Ora clickate sul
numero 2 (I'incantesimo MISSILE DAMAGE) (Danni Missile) e I’elenco
scomparira. Notate che il Runemaster ha messo le sue mani in aria, pronto per
pronunciare un incantesimo.

Spostate il cursore sullo schermo in modo che punti alla runa danni che ¢
per terra. Clickate su quella mattonella del pavimento e il runemaster lancera
un missile alla runa. Se il passaggio era libero, il missile colpira la runa. La
porta ad ovest si ¢ aperta ora! Pronunciate l'incantesimo MISSILE HEALING
(Guarigione Missile) (numero 1) alla runa di guarigione nell’angolo a nord est,
ed anche la porta ad est si aprira, se il percorso che l'incantesimo segue ¢
libero. Se non lo era, spostate il Runemaster piit vicino e provate di nuovo.
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Ora potete clickare sulla mattonella scura di uscita del pavimento dietro
alla porta ad ovest che si apre adesso. Il gruppo andra fuori della stanza e
entrera in un corridoio.

Quando siete nel corridoio clickate sul Drago che siede in alto a sinistra
sullo schermo. Questo fara apparire una mappa del gioco che vi mostra che
siete ora in un corridoio. Vi dira anche dove siete e a che livello di sotterraneo
siete. Qui sarete a Treihadwyl, Livello 1. Il gioco viene anche ‘interrotto’
mentre la mappa appare sullo schermo.

Clickate ovungque sulla mappa per farlo scomparire. Ora clickate sullo
zaino che ¢ accanto al Drago. Questo fara apparire uno schermo
dell’Inventario che vi mostra tutti gli oggetti che il vostro personaggio attuale
ha, oltre a tutte le sue forze e le sue debolezze.

Clickate sull’icona a forma di X per abbandonare questo schermo e
ritornare alla visuale del sotterraneo.

Selezionate I’Assassin e fatelo camminare proprio fuori della porta ad
ovest. Ora selezionate il quadrato di uscita dietro la porta per fare partire il
gruppo. Troverete il vostro gruppo in una stanza con un sentiero solitario che
conduce vicino al centro della stanza. Ci sono anche i mostri qui! (Se volete,
ora premete Pause (Interruzione), poi leggete la seguente sezione in modo da
essere pronti a quello che dovete fare per sopravvivere ai mostri.)

Premete subito F1 per selezionare il vostro Guerriero Vichingo, premete
F10 o la barra di spaziatura per mandarlo in ‘Berserker Rage’ (Furia
scatenata), poi premete il tasto Rally (Adunata) (INVIO) per gettare tutti nella
modalita di combattimento. Con il Guerriero Vichingo come capo, il vostro
gruppo si fara strada tra mostri e comincera ad attaccare. Alcuni mostri
possono teletrasportare dietro al vostro gruppo, quindi state attenti. Se lo
fanno, allora gli altri membri del gruppo combatteranno contro di essi finché
sono ancora nella modalita di combattimento.

Quando gli altri stanno combattendo é consigliabile fare uso
dell’abilita dell’Assassin ‘Hide in Shadows’ (Invisibilita), che lo rende
invisibile ai mostri. Il Troubador dovrebbe suonare una ‘Bardish
Melody’ (Melodia bardica) (ne ha solo una, ‘March of the Bold Ones’
(La marcia dei prodi) all’inizio. Questo ¢ un incantesimo continuo di
rigenerazione). Se il Runemaster ha un incantesimo di attacco (come
MISSILE DAMAGE (Danni Missile), allora dovrebbe usarlo.

Infine cercate di selezionare il pollo che siede in alto a nord est sullo
schermo. Il vostro gruppo entrera ora nella modalita chicken (pollo), o correte
via, o fuga, etc. Nessun avventuriero che si rispetti fuggirebbe dal pericolo ma
potrete essere giustificati per essere un principiante.

La modalita pollo fa fuggire il vostro gruppo in panico completo all’uscita
piit vicina. Per smettere di fuggire via, aspettate che tutti e quattro i membri
del gruppo siano nella stessa stanza e poi clickate sull’icona del pugno serrato

che e in basso a sinistra sullo schermo. Questa ¢ I'icona RALLY (Adunata) e
dice a tutti di fermarsi e adunarsi. (Potete premere INVIO per attivare questa
icona se preferite).

I mostri vi seguiranno, ma il combattimento dovrebbe essere pii facile
nella nuova postazione. Dovreste sopravvivere alla battaglia. Se lo fate,
congratulazioni! Avete vinto i vostri primi punti di esperienza! Se non
sopravvivete, provate di nuovo. Una volta che capite come reagire in una
situazione di combattimento le cose vi saranno molto piti facili. Niente panico.
Pensate sempre a quello che ogni membro del gruppo fa durante una battaglia
e come gli altri potrebbero aiutare.

Se avete ucciso qualche mostro, forse essi hanno lasciato borse piene di
oro. Selezionate qualcuno per raccogliere una delle borse e raccogliera per voi
tutte le borse disponibili nella stanza. Questa ¢ la vostra unica fonte di denaro
nel gioco.

Se un membro perde i punti molto velocemente (la sua pila di teschi
mostrata accanto alla sua statuetta in basso a sinistra sullo schermo si
abbassa improvvisamente), poi selezionate quel personaggio e premete RALLY
(Adunata) per chiedere aiuto agli altri. Dovrebbero raggiungerlo in tempo se c’e
spazio.

Avete fatto i primi passi nel mondo della magia, del caos, dei mostri e
delle mostruosita, e di tutto cio ad esso correlato.

Potete vagare nel sotterraneo per un po’, infuriandovi o facendo adunate
ogni volta che entrate in combattimento. L’unico modo per completare tutto il
gioco e quello di imparare ad usare tutte le caratteristiche che il vostro gruppo
di avventurieri ha a disposizione. Se volete giocare leggendo il manuale
principale, interrompete 'azione quando avete bisogno di pensare.

Suggerimenti

* All'inizio tenete il Runemaster fuori delle battaglie fino a quando non ha a
disposizione alcuni incantesimi che danneggiano. Pin tardi, quando
diventa pitl potente, potrebbe diventare il membro piii importante del
gruppo!

e Se qualcuno muore all’inizio, riportate le ossa al Temple (Tempio) per
risuscitarlo. La sua morte non influira sulla prestazione dei vostri
avventurieri una volta che ritorna in vita! Dovete aumentare i loro punti di
Luck (Fortuna) prima di rientrare in un sotterraneo pregando in un Holy
Temple (Tempio sacro).

®  Dopo circa un mese nel gioco, tenete d’occhio Keeps (Fortezze) e quanto

sono difese. Se diventano poco difese allora hanno bisogno di una
donazione in denaro.

e SALVATE regolarmente. Se siete particolarmente scrupolosi, salvate dopo

alcune battaglie.




Se riuscite a trovarla, a Treihadwyl c’é una camera di rigenerazione in cui
gli avventurieri morti possono resuscitare. Se non ci riuscite, il Holy
Temple (Tempio sacro) piti vicino a Treihadwyl e a Martindale!

Se trovate un Golden Helm (Elmo d’oro) a Treihadwyl datelo al Berserker
(Guerriero Vichingo) e fatelo preparare da lui. Ogni volta che ¢ in corso
una battaglia mettetelo in Berserker Rage (Furia scatenata) come di solito
e poi selezionate I'elmo sul suo piedistallo misterioso per un intervento
magico!

Nonostante il fatto che una mappa viene disegnata per voi (da Elliott il
drago) avrete sempre bisogno di annotarvi dove sono le entrate e le uscite e
dove avete trovato le chiavi speciali. E’ consigliabile fare una mappa del
gioco su carta millimetrata.

Cercate di fare in modo che il vostro gruppo aumenti di livello con lo
stesso ritmo. Non fate combattere solo un membro. Dividete le
responsabilita, altrimenti finirete per avere un gruppo non omogeneo di
avventurieri molto deboli e molto forti.

Evitate gli scontri tra stendardi all’inizio fino a che il vostro gruppo non
ha combattuto in alcuni livelli dei sotterranei. Ci sono alcuni stendardi
che sono piu facili di altri da combattere, (lo stendardo del falco é il piti
semplice e quello del teschio ¢ il pin difficile). Potete ottenere facilmente
molti punti di esperienza se vincete uno scontro tra stendardi, ma il vostro
gruppo puo anche venire massacrato se si lancia in campo senza
esperienza di combattimento!

Se un altro amico gioca a LEGEND sul computer, puo aver mescolato
incantesimi diversi da quelli che avete. E’ sempre una buona idea provare
incantesimi utili che altre persone hanno creato e che hanno trovato utili
per il gioco.
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