
























l E G E D 

Guide d'installation et de 
reference rapide 

Veuillez lire attentivement les instructions suivantes au sujet de votre 
ordinateur avant d'installer 0 11 de jouer a LEGEND. 

Pour jouer a Legend a partir de disquettes 
(Amiga/ST /PC) 

Pour jouer a LEGEND, ii vous faudra formater au prealable une disquette 
vierge que VOllS appellerez 'GAMESA VE'. Cette disquette vous servira a 
sauvegarder votre jeu. Pour toute information sur la procedure de creation de 
disquette, consultez le ma11uel qui accompag//e votre ordinateur. 

Pour jouer a legend a partir d'un disque dur 
(PC seulement) 

Vous n'avez pas besoin de formater une disquette car les je11x sauvegardes 
seront stockes s11r votre disque dur dans le repertoire pnr defaut LEGEND. 

Amiga/ Atari ST 
Instructions de chargement 

Pour chmger LEGEND, inserez la disquette appetee 'Boot disk' (disquette 
d'in itialisation) dans /'unite inteme de votre ordinateur. Allumez votre 
machine. Le jeu se cha1ge automatiquernent. Pendant /1introd11ction, vous 
pouvez appuyer sur n'importe quelle touche pour quitter l'ecran et commencer 
a jouer. Si c'est la premiere fois que VOllS jouez a LEGEND, appuyez sur une 
touche pour commencer un nouveau jeu. Si vous souhaitez restaurer 1111 jeu 
sauvegnrde, appuyez sur la touche de fonction Fl. Suivez ensuite les 
instructions a f'ecran et inserez /es disquettes forsque VO llS y etes invite. 
LEGEND n'nccepte pas de disque dur sur l'Amiga ou /'Atari ST. 

Pour sauvegarder un jeu 
Au cow·s de In quete, ii se peut que vous desiriez sauvegarder votre progression 
dans le jeu sur 1111e disquette. Selectio11nez pour cela l'ic6ne de disquette a 
l'ecran de stock. Elle aftichera le menu de disquette. Inserez votre disquette 
vie1ge formatee avant de commencer la procedure de sauvegnrde de jeu. 
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Les PC IBM et compatibles a 100°/o 
Utilisateurs de souris 

Si vous avez /'intention de jouer a LEGEND nvec une souris, vous devez 
installer un gestionnaire de souris compatible avec Microsoft avant de charger 
le jeu. Pour connaltre la procedure d'installation, consultez les informations 
fournies avec votre souris. 

Instructions d'installation 
Pour jouer a LEGEND, ii vous faut installer le jeu, car les disquettes foumies 
dan la bolte contient des fie/tiers comprimes et ne peut fonctionner sans le 
programe d'instal/ation. 

Si vous comptez installer le jeu sur disquettes vous devrez fonnater 
q11elq11es disquettes vierges. Pour installer le jeu sur des disquettes de format 
3,5' 1,44Mo, ii vous fa udra par exemple 2 disquettes. 

Pour installer LEGEND, placez la disquette 'Install disk' (disquette 
d'insta llation) dans votre unite de disquette. Connectez-vous a cette unite (par 
exemple A:) puis tapez INSTALL et nppuyez sur la touche ENTER. Suivez 
toutes les instructions a /'ecran et cliangez de disquette quand vous y etes 
invite. En cas d'instnllation sur disquettes, notez que vous devez donner un 
nom aux disquettes installees a /'invite du programme d'installation. 

Disquette PC 
Pour commencer un nouveau jeu 
lnserez la disquette nppelee 'Play Disk #1 1 dans l'u,,ite interne de votre 
ordinateur. 

A /'invite du DOS (par exemple A:), tapez LEGEND et appuyez sur ENTER 
pour commencer le jeu. 

Une fois /'introduction commencee, vous pouvez appuyer sur n'importe 
quelle touche pour comme// cer a jouer. 

Pour sauvegarder un jeu 
Au cow·s de In quete, ii se peut que vous desiriez sauvegarder sur disquette 
votre progression dans le jeu. Se/ectionnez pour cela l'ic6ne de disquette ('D isk 
Icon') a l'ecran de stock. Le menu de sauvegarde de je11 s'afticlte. Inserez votre 
disquette 'gnrnesave' avant de commencer la procedure de sauvegarde. 

Pour charger un jeu sauvegarde 
Pour chaiger un jeu sauvegarde, choisissez /'option de restauration d111n ancien 
jeu en appuyant SUr fa touche de fonction Fl forsque VOUS etes a f'ecran de 
titre. 
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Systemes a disque durs 
Pour commencer un nouveau jeu 
Connectez-vou au repertoire qui co11tient le programme LEGEND (par 
exemple C: \LEGEND). 

Tapez LEGEND et appuyez sur ENTER pour faire demarrer le programme. 
Pendant /'introduction, vous pouvez appuyer sur n'importe quelle touche 

pour commencer un nouveau je11 011 restaurer un ancien jeu, en utilisant la 
touche de fo11ction F1. 

Pour sauvegarder un jeu 
Au cour de la quete, ii se peut que vous desiriez sauvegarder ur disque dur 
votre progression dans le jeu. Selectionnez pour cela l'ic611e de disquette ii 
l'ecran de stock pour obtenir le menu de sauvegarde. 

Pour charger un jeu sauvegarde 
Con11ectez-vous au repertoire qui contient le programme LEGEND. 

Tapez LEGEND pour executer le programme. 
Une fois que l'introductio11 a commence, app11yez sur 11'importe quelle 

touche. Une option vous permettra de restaurer un jeu sauvegarde, en 
appuyant sur la touche F1. 

Assistance technique 
Au cas 0[1 vous rencontriez des problemes de clw1ge111ent avec ce produit, 
veuillez nous expedier les disquettes et les disquettes SEULEMENT (gardez 
l'e111ballage d'origine et la documentation), solidement emballees, ii /'adresse 
suivante: 

Department LEGEND 
PO BOX 51 
BURGESS HILL 
WEST SUSSEX 
RHIS 9FH 
GRANDE-BRETAGNE 

Veuillez joindre a votre envoi des informations sur votre ordinateur ainsi 
q11 11111e breve description du probleme. Vous nous efforcerons de remplacer le 
je11 dans les 28 jours suivant la reception de votre envoi. Cette procedure 
n'affecte en rien vos droits statutaires. 
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Resume des commandes 
Atari ST/Commodore Amiga/PC IBM 

A l'interieur des cachots 
Commandes au clavier 
Fl 
F2 
F3 
F4 
FS 
F6 
F7 
F8 
F9 
FlO 
011 
Barre d'espacement 
laO 
Enter 
2 du pave numerique 
4 du pave numerique 
6 du pave numerique 
8 du pave numerique 
5 du pave numerique 
Control 
(touche de commande) 
Escape 
* sur le pave numerique 
- sur le pave numerique 
N'importe quelle touche 

Selectionner guerrier sa11vage (Berserker) 
Selectionner troubadour (Tro11bado111) 
Selectionner assassin (Assassin) 
Selectionner ma ftre des runes (R 1111e111aster) 
Push (appuyer) 
Take (prendre) 
look (regarder) 
Open (ouvrir) 
Shut (fermer ) 
Fonction speciale de perso1111age 

Fonction speciale de perso11nage 
f eter sort (maftre des runes seulement) 
Ra Iii er 
Curseur d'ecran vers le BAS 
Curseur d'ecran vers la GAUCHE 
Curseur d'ecran vers la DROITE 
C11rse11r d'ecmn vers le HAUT 
Bouton de selection 

Bouton de selection 

(PC IBM) 
(PC IBM) 
(PC IBM) 
(PC IBM) 
(PC IBM) 

Fui1/s'eclwppe1/le mode poule mouillee ! 
lnterrompre le jeu (ST/A miga) 
lnterrompre le jeu (PC IBM) 
Reprendre le jeu 

En dehors des cachots 
S Afficher l'ecran de sortileges (le maftre des 

runes doit etre le chef) 

Commandes avec la souris 
Bouton de gauche Bouton de selection 
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Demarrage rapide 
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conseils aux debutants 

Dans ces instructions, nous utilisons I' expression 'cliquer sur'. Pour 
cliquer sur quelque chose, vous devez positionner le curseur a l'ecran 
(en utilisant soit la souris, soit le clavier) sur l'objet ou /'option 
choisi (e) et appuyer sur votre bouton de selection pour tenniner le 
geste desire. 

Nous supposons que vous avez chmge le jeu et vous trouvez a l'ecran de 
chargement qui comporte les options 'Fl to load saved game' (Fl pour chmger 
un jeu sauvegarde) au 'Press any key for new game' (appuyez sur n'impo1te 
quelle touche pour un nouveau jeu). Pour commencer ltn nouveau jeu, ii vous 
faut appuyer sur n'importe quelle touche. 

Apparaft a/ors l'ecran de selection de personnage. Commencez par 
selection11er votre groupe de quatre personnages. Cliquez sirnplernent sur 'OK' 
pour accepter les quatre personnages proposes. 

Apres avoir setectionne ltn nouveau jeu, vous verrez d'abord apparaftre une 
carte du pays de Tmzere. Au centre de la carte se trouve une banniere de 
couleur pfile conrpo1ta11t cinq petites croix. Cette ba1111iere represente votre 
equipe. Ne vous occupez pas des airtres bannieres qui peuvent eventuellement 
apparaftre Slit /a carte; evitez tout de merne de croiser le c/1e111in d'une 
banniere rouge (bannieres mate(iques) lorsque votre equipe se deplace. 

Envoyez votre groupe d'aventuriers a la ville de Treihadwyl, qui se trouve 
juste au sud de /'emplacement de depart de votre banniere sur la carte. En 
pla{:ant le curseur sur le parchenrin qui se trouve en bas de l'ecran, vous verrez 
s'afficher le norn de la vii le dans celui-ci. 

Treihadwyl est l'endroit oii vous a/fez mener votre premiere quete 
d"initiation'. Pour vous rendre a une ville de la carte du pays, positionnez le 
curseur a l'ecran sur la vii le de destination et cliquez sur ce//e-ci. La banniere 
d'equipe se dirige done vers Treihadwyl. 

Pour mener a bien votre quete 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'e11droits a visiter dans 
Treihadwyl. 

Essayez de visiter la gui/de. Appuyez pour ce/a sur 4 sur votre clavier au 
placez le rnrseur a l'ecran sur 4 et appuyez sur le bouton de setection. Une fo is 
a fa gui/de, if VOLIS faut entrer dans fa cave (en se/ectionnant /'option 4) . 

Vous voila dans le cachot de Treilwdwyl. C'est ici que se deroule la 
majeure partie de /'action ! 
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En premier lieu, /isez la pancarte fixee au pilier qui se trouve a cote de 
l'entree que vous venez d'ernprunter. Pour ce fa ire, selectionner LOOK 
(regarder) da11s la barre de 111e11u appamissa11t da11s la partie inferieure de 
/'ecran (/'option LOOK change de couleur pour vous indiquer qu'elle e t prete et 
qu'elle attend d'avoir quelque cha ea regarde1). Selectionnez e11suite le carreau 
de sol sur lequel se trouve le pilier. La pancarte s'affiche a/ors au centre de 
/'ecran pour que vous puissiez la lire. Quand vous avez termi11e, cliquez 
n'irnporte 01/ pour la fa ire disparaitre. 

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

Selectionnez OPEN (ouvrir) dans le menu, puis selectionnez le coffre qui se 
trouve au sud-ouest de la piece. Le guerrier sauvage s'avancera pour ouvrir le 
coffi·e. Selection11ez ensuite LOOK (rega rder) et cliquez a nouveau sur le coffi·e. 
Si vous trouvez 1111 tresor ('treasure'), setectionnez TAKE (prendre) dans le 
menu puis cliquez a nouveau sur le coffi·e pour prendre le u"isor. Un message 
dans la partie inferieure de l'ecran vous indiquera ce que vous avez pris s'il y 
avait quelque chose. Repetez la rnanreuvre avec l'horloge qui se trouve dans le 
coin nord-ouest de la piece. Vous n'avez toutefois pas besoin de l'ouvrir au 
prealable. 

Notez que tous ces gestes ant ete accomplis par le guerrier sauvage, 
car ii est le chef d'equipe actuel. Vous pouvez faire faire une action 
differente a chaque membre de l'equipe en selectionnant un 
personnage different. Pour cela, cliquez sur les figurines qui se trouvent 
dans le coin inferieur gauche de l'ecran. Le socle de chaque personnage 
s'illumine pour indiquer qu'il a ete selectionne. Vous pouvez faire 
regarder la pancarte a l'un d'eux, ouvrir le coffre a un autre, regarder 
l'horloge a un troisieme. 

Pour quitter la piece, cliquez sur le carreau de sol fonce a /'extreme Ii mite 
ouest de celle-ci (derriere la po1te). L'ensemble de l'equipe va a/ors essayer de 
sortir de la piece. Malheureusement, cette porte-la ne s'ouvre pas. Setectionnez 
OPEN (ouvrir) puis cliquez sur le carreau de sortie fonce derriere la porte. Le 
message 'The door will not budge' (la porte refuse de s'ouvrir) s'affiche, et la 
porte reste fernree. 

Vous aurez sans doute remarque un certain nombre de symboles etranges 
sur le sol de la piece. Dans le coin nord-ouest se umrve la rune 111agique qui 
represente Les degats (DAMAGE), et e11 face, dans le coin nord-est, la rune 
magique de guerison (HEALING). Le maftre des runes fait un laige usage des 
runes a chaque fo is qu'i/ desire preparer au jeter ltn sort. Ces runes representent 
des indices qui do ivent VO LIS aider a entreprendre fes actions necessaires pour 
sortir de cette piece. 
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Selectio11nez le maftre rles runes (soit en cliquant sur le socle rle la figurine 
rla11s le coin inferieur gauche, soit en appuyant sur la touche F4 de votre 
clavier) . Vous noterez qu'il possede un ho/ pose sur l'un rle ses socles dans le 
coin i11ferieur rlroit de l'ecran. Cliquez sur ce bot. 

Un ecra11 different se cl1mge. II s'agit de l'ecran rle preparation de sorts rlu 
111aftre des runes. Dans la partie superieure droite, vous voyez seize ic6nes. 
Trois d'e11tre elles sont occupees par des runes. La rune du haut (en forme de 
flecl1e) est la rune MISSILE. La suivante est la rune DAMAGE (de degats) (qui 
ressemble 1111 peu a Liii Z) et la demiere (en fonne de X pencl1e) est la rune 
HEALING (de guerison). 

Au milieu rlu lwut rle l'ecran apparaft le 111aftre des runes, qui tient a la 
111ai11 un ho/ et 1111 pi/on : vous etes dans la fenetre de preparation. En dessous 
de cette fenetre sont affic/1es /wit ingredients differents, cl10rnn acco111pagne de 
son 11111nero. 

A gauche apparaissent egalement quelques ic6nes (1111 parchemin et w1 
<Ei/) et a droite deux ic6nes de ho/. Ne vous en ocrnpez pas pour le mo111e11t. 

Vous devez preparer 1111 sort MISSILE DAMAGE (111issile/degats) et un so1t 
MISSILE HEALING (missile/guerison) que le 111aftre rles runes pourra utiliser 
rlans la pre111iere piece pour ouvrir les p01tes. Pour cela, suivez les instructions 
suivantes : 

Selectio1111ez la rune MISSILE. Vous la verrez apparaftre dans la partie 
gauclie rle la fenetre de preparation, son nom s'afficl1011t rlallS le coin i11ferieur 
gauc/1e de l'ecran . 

Selectionnez mainte11a11t une aile de clwu ve-souris (WING OF BAT), le 
premier ingredient rle la reserve d'ingredients. Elle apparaft a droite de la 
fenetre de preparation, son 110111 etant affiche au-rlessous du no111 de la rune 
rla11S le coin inferieur gauche de l'ecran. 

Cliquez sur la rune MISSILE dans la fe11etre de preparation. Elle apparaft 
rlans le coin inferieur gauche rle l'ecran : la ma ill melange les deux elements 
dans le bol de rnisine. 

Vous venez de creer 1111 sort MISSILE. 
Cependant, ce sort 11 'es t pas encore pret. Vous 11 'avez produit que le 

premier de ses composa11ts. 
La meme methode s'applique a /'ingredient HEALING (guerison). 

Se/ectio1111ez la nme HEALING, puis selectio11nez le venin de Hedjog (Hedjog 
venom) pour f'y ajouter (c'est le ci11quie111e ingredient, en fonne rle bouteille). 
Suivez e11suite la meme procedure que pour le MISSILE. 

Selectionnez RUNE (qui apparaft a gauche de la fenetre), puis 
INGREDIENT (a rlroite rle la fenetre). Cliquez sur RUNE rla11S la fenetre (le 
sy111bole appnraft dallS le coin inferieur gauche de /'ecran). II vous {nut 
mai11te11a11t me/anger MISSILE et HEALING (guerison). Selectionnez le hot rle 
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rnisine pour /es 111ela11ger. Le sort figure maintenant sur la liste des s01t s en 
cours d1utilisatio11 ('Spells in Use') . Vous noterez que, 111ai11tencmt que le so1t 
n°1 est termine, le titre de la fenetre est 1nainte11ant 'spell 2' (sort n°2). 

Pour creer un sort MISSILE DAMAGE (111iss ile/degats), remplacez 
si111plement la rune HEALING (guerison) et ses ingredients par la rune 
DAMAGE (rlegats) et ses ingredients (Brimstone). Ce sera le sort n°2. 

Comment savez-vous quel ingredient va avec quelle mne? Eh bien, si vous 
cliquez sur l'reil qui se trouve rlans la partie gaucl1e de /'ecran, vous voyez 
s'afficl1er Liil autre ecran qui vous 111011tre ce que vous devez savoir sur les runes 
que votre maftre rles runes a actuelle111ent en sa possession (plus tard, au cours 
du jeu, ii pourra s'en prornrer d'autres aupres de l'A 11cie11 dans les 111011tag11es). 
Pour retoumer a l'ecran de preparation rle sortileges, cliquez a 11 1impo1te quel 
enrlroit. 

Pour voir le sort MISSILE HEALING (missile/guerison), cliquez sur le 
parchemin dans la pmtie gauche de l'ecran. L'ecran 'Spells in use' (sorts en 
cow·s d'utilisation) se supe1pose au precedent. Le sort se trouve a 
l'emplace111e11t n°1. L'e111place111ent n°2 doit contenir le sort MISSILE 
DAMAGE (missile/degats). Cliquez sur le n11111ero 1 puis sur la petite ic611e rle 
parche111in qui Se trouve a droite pour obtenir son 110/n ainsi que fa liste des 
ingredients que vous avez utilises. Cliquez ensuite n'importe oii pour faire 
disparaftre cet ecran . Vous pouvez proceder de la meme maniere pour le sort 11° 
2. 

Vous aurez besoin de ces sorts plusieurs fois; cliquez sur le 1111111ero du sort 
puis sur la petite ic611e de bot a rlroite. Cette procedure prepare une deuxieme 
mouture du sort. Le nomhre de fo is que vous pourrez jeter ce sort augmente a 
clwque nouveau clic. Lorsque vous possedez trois sorts de MISSILE HEALING 
(111issile/gueriso11), cliquez sur le numero 2 et procedez de la 111e111e faro11 avec 
MISSILE DAMAGE (missile/degats). Vous remarquerez que les ingredients sont 
auto111atiqueme11t pre/eves. Cliquez maintenant en del10rs de l'ecran 'Spells in 
use' (so1ts en cours d'11tilisatio11 ) pour le quitter. 

Pour jeter le sort, selectionnez l'ic6ne de sortie rle l'ecran de sortileges. 
Selectio11nez le maftre de runes dans le cachot puis setectionnez son 

aptitude perso11nelle, c.-a-d. CAST SPELL (jeter des sorts), en cliquant sur le 
menu d'actions, ou appuyez sur la touche FI 0. 

La liste des sorts en colll·s rl'utilisation s'afficl1e. Placez le pointeur sur le 
numero 2 (le sort MISSILE DAMAGE). La liste appara ft. Vous noterez que le 
ma ftre des runes a /eve les mains vers le ciel, pret a jeter le sort. 

Deplacez le rnrseur a /'ecran pour le faire pointer sur la rune de degats qui 
se trouve au sol. Cliquez sur le carreau correspondant. Le maftre des runes va 
jeter un projectile sur la rune. Si la voie est fibre, le projectile touc/1era la cib/e. 
La porte ouest est a/ors ouverte ! fetez le sort MISSILE HEALING 
(missile/guerison) (so1t n°1) sur la nme de guerison qui se trouve dans le coin 
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nord est et la po1te est s'ouvrira egale111e11t, si aucun obstacle ne se trouve sur 
son cl1e111i11. S'il y a un obstacle, faites s'approcher le 111aftre des runes de la 
cible et reessayez. 

Vou pouvez maintenant cliquer s11r le carreau de sortie (once se trouvant 
derriere la porte ouest qui est main tenant ouverte. L'equipe va sortir de la piece 
et s'engager dans t111 couloir. 

Une fois dans le couloi1~ cliquez sur le dragon qui se trouve dans le coin 
superieur gauche de l'ecran. Vous ferez ainsi appamftre a l'ecran une carte de 
jeu qui vous montrera que vous vous trouvez mai11tena11t dans 1111 couloir. Elle 
VO LIS dira ega/ement en que/ lieu et a que/ niveau de cachot VOUS VOLIS situez. 
Dans le cas present, VOLIS etes a Treihadwyl, au niveau 1. Le jell s'interrompt 
le temps que la carte est a l'ecran. 

Pour faire disparaftre la carte, cliquez sur celle-ci a n'importe quel endroit. 
Cliquez e1~s11ite sur le sac a dos qui se trouve a cote du dragon. Vous ferez 
ainsi apparaftre w1 ecran de stock qui affichera tollS Jes objets que votre 
personnage actuel possede ainsi que toutes ses forces et faiblesses. 

Pour quitter cet ecran et retoumer a /'image du cac/Jot, cliquez sur l'ic6ne 
en forme de X. 

Selectionnez maintenant /'assassin et faites-le avancer juste a11-dela de la 
po1te ouest. Selectionnez ensuite le carre de s01tie derriere la porte pour faire 
partir l'equipe. Vous ret:rouverez votre equipe dans une piece qui contient 1111 
unique c/1emi11 faisant le tour du centre de la piece. Cette piece contient 
egalement des monstres ! (Si vous voulez, vous pouvez i11terro111pre le jeu ici et 
lire le passage suivant pour vous preparer a agir pour survivre mix monstres de 
cet endroit.) 

Appuyez immediatement sur F1 pour selectionner 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 tete de /'equipe, va se jeter sur Jes monstres pour 
commencer a se battre avec eux. Certains des 111onstres peuvent se teleporter 
derriere le groupe, a/ors prenez garde. S'ils le font, Jes mitres 111e111bres de 
/'equipe Jes combattront tant qu'il seront en mode de combat. 

Lorsque les autres se battent, ifs est preferable de se servir de 
I' aptitude de I' assassin a se cacher dans l'ombre ('Hide in Shadows') 
qui le rend invisible aux yeux des monstres. Le troubadour sera bien 
avise de jouer une melodie de barde ('Bardish Melody') - au debut, il 
n'en possede qu'une, la 'March of the Bold Ones' (marche des 
intrepides). Si le maitre des runes possede un sort d'attaque (comme 
MISSILE DAMAGE par exemple), ii fera .bien de s'en servir. 

Enfin, essayez de selectionner le coq qui est assis dam le coin superieur 
gauche de l'ecran. Votre equipe va 111ainte11a11t passer ace que nous appelons 
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le mode coq, ou 111ode poule 1110uillee, ou mode de fuite, etc. Auc1111 aventurier 
qui se respecte ne fuit jamais le danger, ma is vous avez /'excuse d'etre 1111 
debutant, etc. 

Le mode poule 111011illee fa it fitir votre equipe, dans In pnnique genera le, 
vers la sortie la plus procile. Pour arreter la ruee, attendez que Jes quatre 
membres du groupe soient dans la meme piece et cliquez sur l'ic6ne de poing 
serre qui se trouve dnns le coin inferieur gauche de l'ecra11. Ce poing est l'ic611e 
de ralliement qui do1111e a tout le monde l'ordre de s'arreter et de se msse111bler 
(s i vous preferez, vous pouvez aussi appuyer sur ENTER pour activer cette 
ic6ne). 

Les monstres vont vous suivre, ma is la bataille devrait vous sembler plus 
facile maintenant qu'elle se derou/e dans 1111 11011vel endroit. Vous devriez 
11ormalement survivre au combat. Si c'est le cas, felicitations! Vous avez 
gagne vos premiers points d'experience ! Si vous ne survivez pas, recommencez. 
Une fois que vous aurez compris la 111aniere de reagir en situation de combat, 
Jes chose vous paraftront beaucoup plus faciles. Ne cerlez pas a la panique. 
Pensez toujours a ce que fa it clwque mernbre de /'equipe pendant la bataille et 
a la maniere dont ii peut aider Jes atttres. 

Si vous avez tue des monstres, ii se peut qu'ils aient laisse des sacs d'or 
dans la piece. Selectionnez quelq11'1111 pour rewperer l'w1 de ces sacs. Le 
personnage cl10isi ra111assera a11tomatiqueme11t l'e11se111ble des sacs presents 
dam la piece. Ce butin represente votre unique source de revenus dans le jeu. 

Si l'un des membres perd tres rapidement ses points (son stock de cranes 
dans le coin inferieur gauche de l'ecran degenere a/ors tres vite), selectionnez ce 
personnage et appuyez sur RALLY (mllie111e11t) pour appeler les atttres a /'aide. 
S'il y a de la place, ifs devraient arriver a temps. 

Vous venez de faire vos premiers pas dans un monde rempli de magie et de 
massacre, de 111011stres et de monstruosites. 

Vous pouvez deantbulez quelques temps dans le cacl1ot, en utilisant la 
rage du guerrier sauvage (Berserker Rage) et le ralliement (Rally) quand vous 
vous trouvez engage dans un combat. Le seul moyen determiner le jeu consiste 
a apprendre la rnaniere d'utiliser l'ensemble des elements a la disposition de 
votre equipe d'aventuriers. Si vous voulez, jouez au jeu en lisant le manuel 
principal, en interrompant /'action forsque VOUS avez besOill de reflec/1ir. 
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Tuyaux 
• Au debut du je11, gardez le maftre des runes en de/10rs des combats et 

attendez qu'il dispose de quelques bons sortileges de degiits. Plus tard, 
lorsqu'il sera plus puissant, ii pourrait bien s'averer etre le personnage le 
plus important de votre equipe ! 

• Si quelqu'un mewt au debut du jeu, rappo1tez ses os au temple pour le 
ressusciter. Le fait d'etre mart une fois n'affectera en rien Les performances 
de vos personnages une fois revenus a la vie ! II vous faut toutefois stimuler 
a nouveau leur score de chance avant de penetrer une nouvelle fois dans 1111 

cachot en priant dans un temple sacre. 
• Lorsqu'un mois s'est ecoule dans le jeu, commencez a swveiller l'etat des 

donjons pour voir comment ils sont defendus. S'ils deviennent seulement 
peu defendus OU a peine gardes, c'est qu'i/s 011t grand besoin d'un don en 
mgent. 

• SA UVEGARDEZ regulierement votre jeu. Si vous etes particulierement 
paranoi'aque, sauvegardez toutes les deux 011 trois batailles. 

• II y a a Treihadwyl une chambre de regeneration. Si vous arrivez a la 
trouver, Jes aventuriers marts peuvent y etre ressuscites. Si vous ne la 
trouvez pas, le temple sacre le plus proche de Treihadwyl se trouve a 
Martindale ! 

• Si VOLlS trouvez un casque sacre a Treihadwyl, donnez-le au guerrier 
sauvage et faites- le l'equiper. A chaque fo is qu'une bataille se deroule, 
faites- le entrer dans La rage du guerrier sauvage comme a l'accoutumee et 
selectionnez le casque sur son socle d'arcane pour lui faire faire une 
inte1vention magique ! 

• Malgre le fait que vous ayez a votre disposition une cmte (celle d'Elliot le 
dragon), ii vous faudra quand meme noter oil se trouvent les entrees et Jes 
sorties ainsi que l'endroit oil vous avez trouve ce1taines cles speciales, etc. 
Lemieux est d'etablir un suivi du jeu sur papier quadrille. 

• Essayez de fa ire en sorte que votre equipe progresse d'un niveau a l'autre 
au meme 1ythrne. Ne laissez pas un seu/ des membres du groupe se chmger 
de tous les combats. Repartissez les respo11sabilites, sans quoi vous ftnirez 
avec une equipe desequilibree oil se cotoieront aventuriers tres forts et 
personnages tres faibles. 

• Evitez les rencontres de bannieres au tout debut du jeu; attendez que les 
combats aient fait monter votre equipe de plusieurs niveaux de cachots. 
Certaines bannieres sont plus faci les a combattre que d'autres (celle du 
faucon etant la plus faci le et celle du crane la plus difftci /e). Vous pouvez 
rapidement accwnuler de nombreux points d'experience en remportant une 
rencontre de bannieres, mais votre equipe peut aussi etre massacree si elle 
se precipite sur l'ennemi sans experience sufftsante du combat! 
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• Si vous avez un ami qui joue egalement a LEGEND sur son ordinateur, ii 
se peut qu'il ait prepare des sorts differents des votres. II est toujours bon 
d'essayer des sorts que d'autres personnes ont crees et trouves /,/tiles dans le 
jeu . 
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Guida veloce di riferimento 
e di installazione 

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

Giocare a Legend dal floppy disk 
(Amiga/ST /PC) 

Prima di giocare a LEGEND avete hisogno di 1111 dischetto vuoto formattato che 
eticltetterete 'GAMESA VE' (sa lvate ii gioco); ne avrete hisogno mentre giocate 
per salvare ii gioco. Consultate ii ma1111a/e che accompagna ii vostro computer 
se avete hisogno di infonnazioni relative a questo procedimento. 

Giocare a Legend dal disco rigido 
(solo con PC) 

Non c'e hisogno di fonnattare un dischetto poiche i giochi salvati verranno 
immagazzinati sul vostro disco rigido 11ella direct01y di default di LEGEND. 

Amiga/Atari ST 
Istruzioni di caricamento 

Per caricare LEGEND mettete ii dischetto chiamato 'Boot disk ' (Discl1etto di 
avvio) nel/'1111ita interna de/ vostro computer. Accendete ii computer e ii gioco 
carichera autoncaticamente. Durante l'introduzione premete qualsiasi tasto per 
ahha11donare l'introduzione e avviare ii gioco. Se giocate a LEGEND per la 
prima volta premete q11alsiasi tasto per avviare 1111 nuovo gioco. Se volete 
ripristinare 1111 gioco salvato premete ii tasto di funzione F1. Seguite le 
istruzioni sullo schermo e al prompt inserite i dischetti. Legend non supporta 1111 
disco rigido su ST di Amiga e Atari. 

Salvare un gioco 
Dllrante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi sul dischetto. Selezionate la 
icona de/ dischetto sullo schermo dell'inventario che mostrera ii menu de/ 
dischetto. lnserite ii dischetto vcwto fonnattato prima di iniziare ii 
procedimento di salvataggio de/ dischetto. 

P A G I N A 3 4 

L E G E N D 

PC IBM e compatibili al 100°/o 
Utenti di mouse 

Se volete 11sare un 111ouse qllando giocate a LEGEND, dovete instal/are 1111 
dispositivo de/ mouse Microsoft compatihile prima di caricare ii gioco. Si prega 
di conslfltare le informazioni fomite con ii 111011se per sapere come fare questo. 

Istruzioni di installazione 
Dovete installare LEGEND per giocare. I dischetti forniti nella scatola contiene 
file compressi e 11011 fimziona senza far girare ii programma di installazione. 

Se volete instal/are ii gioco su discltetti floppy avrete hisogno di dischetti 
v11oti formattati per completare ii procedimento. Ad esempio se volete 
installarlo su floppy disk da 3,5' l,44Mh avrete hisogno di 2 dischetti. 

Per installare LEGEND mettete ii dischetto cl1iamato 'Install disk' 
(Dischetto di installazione) nel/a vostra L111ita floppy. Passate a quell'cmita (ad 
esempio A:), poi digitate install e premete ii tasto INVIO. 

Seguite le istruzioni sullo schermo, camhiando dischetti q11a11do siete 
sollecitati. Si prega110 gli utenti che instal/ano s11 floppy disk di etichettare i 
dischetti installati quando sollecitati dal progmmma di installazione. 

Floppy disk per PC 
Avviare un nuovo gioco 
Mettete ii dischetto etichettato 'Play Disk #1' (D iscltetto de/ gioco #1) 
nell'unita intema de/ vostro computer. 

Al proinpt de/ DOS (ad esempio A:) digitate LEGEND e premete INVIO per 
avviare ii gioco. 

Una volta che l'introduzione e iniziata, premete qualsiasi tasto per avviare 
ii gioco. 

Salvare un gioco 
Durante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi sul dischetto. Selezionate la 
icona de/ dischetto all'interno de/Jo schenno dell'inve11tario per fare apparire ii 
menu de/ save game (Sa /vate ii gioco). lnserite ii vostro dischetto 'GAMESA VE' 
(salvate ii gioco) prima di iniziare l'operazione di sa/vataggio. 

Caricare un gioco salvato 
Per caricare un gioco salvato scegliete /1opzio11e, ripristinate ii gioco, premendo 
ii tasto di funzione Fl, mentre siete sullo schermo dei titoli. 
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Sistemi di unita rigida 
Avviare un nuovo gioco 
Pa sate al/a directory che contiene ii programma LEGE D (ad esempio 
C:\LEGEND). 

Digitate LEGEND e premete JNVIO per avviare ii programma. 
Durante /'introduzione pre111ete q11alsiasi tasto per avviare un 1111ovo gioco 

o ripristinare un vecchio gioco usando ii tasto di funzione F1. 

Salvare un gioco 
Durante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi sul disco rigido. Selezionate 
la icona de/ dischetto all'intemo de/lo scher1110 dell'inventario per fare apparire 
ii 111enu di salvataggio. 

Caricare un gioco salvato 
Passate al/a directo1y cl1e contiene ii programma LEGEND. 

Digitate LEGEND per fare girare ii programma. 
Una volta che /'introduzione e iniziata, premete qualsiasi tasto. A vrete 

1111 1opzione per ripristinare 1111 gioco salvato, ii tasto di funzione F1. 

Assistenza tecnica 
Ne/ caso in cui incontraste de/le difficolta con questo prodotto, si prega di 
porre solo i dischetti (tenete ii pacchetto e la documentazione) in w1 pacco 
resistente e spediteli a: 

Department LEGEND 
PO BOX 51 
BURGESS HILL 
WEST SUSSEX 
RHlS 9FH 

Si prega di includere i dettagfi de/ vostro computer e una breve descrizione 
de/ problema incontrato. Cerclteremo di sostit11irlo entro 28 giomi dal 
ricevimento de/ dischetto. Questo non influisce in 11ess1111 modo s11i vostri 
diritti stat11tari. 
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Sommario dei controlli 
Atari ST /Commodore Amiga/PC IBM 

Nei sotterranei 
Controlli della tastiera 
F1 Selezionate Berserker (G uerriero vichingo) 
F2 Selezionate Troubador 
F3 Selezionate Assassin 
F4 
FS 
F6 
F7 
F8 
F9 
FlO 
0 

Selezionate Runemaster 
Push (Spingete) 
Take (Prendete) 
Look (Guardate) 
Open (Aprite) 
Shut (Chiurlete) 
Abilitn speciali de/ personaggio 

Abilita speciale de/ personaggio Barra di spaziatura 
da 1a0 Cast Spell (Pronuncia di incantesimi) (solo ii 

R1111e111aste1) 
Invio 
Tasto numerico 2 
Tasto numerico 4 
Tasto numerico 6 
Tasto numerico 8 
Tasto numerico 5 
Control 
Escape 
Tasto nmnerico * 
Tasto numerico -
Qualsiasi tasto 

Rally (Adunata) 
P1111tatore sullo schermo JN GIU' 
Punta tore sullo schermo A SJNISTRA 
Punta tore sullo scltermo A DESTRA 
Punta tore sullo schermo JN SU 
P11fsante di selezione 
P11/sante di selezione 
Modalita Fuga/Correte via/Pollo! 
Interrompete ii gioco 
Interrompete ii gioco 
Togliete la pausa 

Fuori dei sotterranei 

(PC fBM) 
(PC IBM) 
(PC IBM) 
(PC IBM) 
(PC IBM) 

(ST/A miga) 
(PC IBM) 
(PC IBM) 

S Mostra lo schermo degli incantesimi (II R1111emaster 
rleve essere ii capo) 

Controllo del mouse 
Pulsante del sinistro Pulsante di selezione 
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Avvio veloce e suggerimenti per i 
principianti 
A vvio veloce 

II termine 'clickare su' viene usato in tutte le istruzioni. Per clickare 
su qualcosa dovete spostare ii cursore su/lo schen110 (per mezzo de/ 
mouse o de/la tastiera) sull'oggetto/ele111e11to/opzione che volete e poi 
premete ii pulsante di selezione per completare la mossa. . 

S11ppo11ia1110 clle abbiate caricato ii gioco e che siate sullo schermo dt 
carica111ento con le opzioni 'Fl to load save game' (Fl per caricare salvate ii 
gioco) o 'Press any key for new game' (Pre111ete qualsiasi tnsto per mwvo 
gioco). Dovete premere qualsiasi tasto per avviare un nuovo gioco. . 

Apparirn Jo scl1ermo di selezio11e de/ personaggio. Prima dovete selez101~are 
ii vostro gruppo di quattro personaggi. Basta clickare su 'OK' per nccettnre 1 
quattro in offerta. 

Dopa aver selezio11ato un 11uovo gioco, vedrete prima 111w mnppa cl.1e 
mostra Ja terra di Trazere. Ne/ mezzo de/la 111appa c'e uno stendnrdo dt co/ore 
chiaro con cinque piccole croci sopra. Questo stendardo rapprese11ta ii vostro 
gruppo. Non vi preocrnpate degli a Itri stendardi cl1e potra11110 npparire sulla 
mappa, anche se dovreste cercare di evitare di nttraversare i percorsi con 11110 
stendardo rosso (cattivi) qunndo ii vostro gruppo sta per pa1tire. 

Mandate if vostro gruppo di quattro avve11t11rieri al/a cittn di Treilwdwyl, 
(questa cittn si trovn i111111ediata111ente a sud de/In posizione di partenzn dei . 
vostri stendardi sulln mappa. Vedrete ii uo 110rne apparire nella pe1ga 111enn in 
fondo a/lo scllermo quando ii cur ore viene posizionato sopra). 

Treilwdwyl rappresentn ii luogo in cui la pri111a ricerca di 'iniziazione' 
verra co111pletata. Per spostnrsi sulln 111appa de/ territorio, posizionate ii 
cursore sullo scl1er1110 sulln cittn e clickate sulln des tinazione desiderata. Lo 
stendardo de/ gruppo si spostera a Treihadwyl. 

Per completare la ricerca a Treihadwyl dovete esplorare ii 
sotterraneo e /ocalizzare it permesso. Questo pennettera ai vostri 
awenturieri di visitare Re Necrix Ill nel suo caste/lo (che si trova 
a nord ovest di Treihadwyl sulla mappa de/ territorio). 

Ora vi nppare un elenco di posti dn visitare all'intemo di Treilwdwyl. 
Provnte a visitare Jn Guild (G ilda), (premete 4 sulla tastiera o spostate ii 

puntatore sullo scher1110 su 4 e pre111ete ii pulsante di selezione). Una volta cl1e 
iete nella Gilda, dovete entrare nella Cellar (Cantina) (selezionnte cioe 

l'opzione 4). . 
Ora siete nel sotterraneo di Treilwdwyl. E' qua cl1e si svolge la 111agg10r 

pa1te dell'azione! 
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Prima di tutto dovete leggere ii segnale cl1e e appeso a/la colonna vici110 
all'entratn attraverso cui siete e11trati. Selezionate LOOK (Guardate) dal/a 
barra dei menu mostratn nella meta inferiore de/lo scl1ermo, (/'opzione LOOK 
ca111biera co/ore per i11dicare cl1e e pronta e aspetta qualcosa da guardare). Ora 
selezionate In 111attonella de/ pavi111ento su rni si trova In colonna. II segnnle 
verra rnostrato al centro de/lo scl1enno percl1e lo leggiate. Q11a11do siete pronti, 
clicknte ovunque per toglierlo. 

Notate che per manipolare qualsiasi oggetto o mobile, dovete 
selezionare /'opzione pertinente dal menu, poi c/ickate sulla 
mattonella de/ pavimento su cui si trova ii bersaglio, non ii bersaglio 
stesso. 

Selezionate OPEN (Aprite) dal menu, poi selezionate ii forziere clle si trova 
11ella parte sud occidentale de/In stanza. II Guerriero Vichingo attraversern e 
aprira ii forziere. Selezionate LOOK (Gunrdate) e clicknte sul forziere di nuovo. 
Se trovate 'treasure' (tesoro) selezio11ate TAKE (Prendete) dnl me1111, poi 
cl ickate di nuovo sul forziere per prendere l'oggetto. Un messnggio nella 111eta 
inferiore de/lo scl1ermo vi dira cosn nvete preso se non c'era 11ie11te. Ripetete 
/'operazio11e con l'orologio all'nngolo a 110rd ovest de/la stanza, eccetto cl1e 
questa volta 11on avete bisogno di aprirlo primn. 

Notate che tutte le azioni sono state eseguite dal Guerriero 
Vichingo ed egli e l'attua le capo de/ gruppo. Potete far fare ad ogni 
membro de/ gruppo un'azione diversa selezionando un personaggio 
diverso. Per fare questo c/ickate sulle statuette nell'angolo in basso a 
sinistra sullo scl1ermo. II piedistallo a/la base di ciascun perso11aggio 
sara evidenziato per indicare che e stato selezionato. Se volete, ad uno 
potete fare vedere ii segnale, ad un altro potete fare aprire ii forziere e 
ad un altro ancora guardare l'orologio. 

Per abbnndonare la stanza, clicknte sulla 111atto11ella scum al Ii mite di 
og11i Jocalitil ad ovest (dietro la porta). Tutto ii gmppo tenteril di l/larciare ft1ori 
de/la stanza. Sfort1111ata111ente questa porta pa1ticolare 11on si aprirn. 
Selezionate OPEN (Aprite), poi clickate sulla 111atto11ella scum al/'uscita dietro 
al/a porta. II messaggio 'The door will not budge' (Laporta non si muoveril) 
non verrn mostrato e rimarril chiusa. 

Se avete prestato attenzione avrete notato alrnni strani simboli sul 
pavimento i11 questa stanza. All 'angolo a nord ovest c'e la 1ww magica che 
rappresenta Dn111age (Danni) e a/l'nngolo opposto c'e la runa 111agica Healing 
(G uarigione). Le rune vengono usate /a1ga 111ente dal Runemaster in qualunque 
l//Omento voglia mescolare o operare 1111 incantesi1110. Queste nme sono tracce 
s11 q11el/o cl1e dovete fa re per uscire dal/a pri11w stanza. 

Selezio11ate ii R1111emaster (cl icknte sul piedistallo al/a base de/la stat11etta 
all'angolo in basso a sinistra o pre111ete F4 sulln vostra tastiera). Noterete che 
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egli ha 111w ciotola in w10 dei suoi piedistalli a/l'angolo in basso a destra s11flo 
schermo. Clickate su q11esta ciotola. 

Uno scl1e1mo diverso carichera. E' lo schenno di miscugli degli incantesimi 
de/ R11nenwster. In alto a destra potete vedere sedici icone, tre delle qua Ii sono 
occupate da rune. La nma in alto (a forma di freccia) e la nma missile. La 
runa s11ccessiva in basso e la runa DAMAGE (Danni), che asso111iglia w1 po' 
ad una Z) e l'ultima, cl1e assomiglia un po' ad una X asimmetrica, e la runa 
HEALING (G uarigione). 

La meta superiore de ffo schenno 111ostra ii Rtmemaster che tiene in mano 
la ciotola e un 11tensile per mescolare. Q11esta e chiamata finestra dei 111iscugli. 
Sotto ad essa potete vedere otto ingredienti diversi e ii nu111ero di ciasc11110 di 
essi viene mostrato sotto. 

Ci sono anche alcune icone a sinistra (una pe1ga111ena e un occhio) e due 
icone di ciotole a destra. Non vi preoccupate di queste per ii momenta. 

Dovete mescolare un incantesimo MISSILE DAMAGE (Danni Missile) e un 
MISSILE HEALING (Guarigione Missile) che ii Rune111aster puo usare net/a 
prima stanza per aprire le porte. Per fare questo seguite le istruzioni: 

Selezionate la runa missile. Vedrete apparire la runa a sinistra net/a 
finestra di mescolamento e ii suo nome appare all'angolo in basso a sinistra 
dello schenno. 

Ora selezionate WING OF BAT (a /a di pipistrello), ii primo ingrediente tra 
i vari ingredienti. L'ingrediente apparira a destra della finestra dei miscugfi e ii 
nome verra mostrato sotto ii nome delta runa all'angolo in basso a sinistra 
de/lo scher1110. 

Clickate sulla Runa MISSILE nella finestra dei miscugli ed essa apparira 
nell'angolo in basso a sinistra de/lo scher1110. Vedrete la 111ano che mescolera i 
due insieme. 

Ora avete creato 11n MISSILE. 
Questo none w1 incantesimo completo. Avete creato solo ii primo 

componente. 
Lo stesso procedimento riguarda la creazione de/ componente della runa 

HEALING (Guarigione), poi selezionate Hedjog Venom (Veleno di porcuspin) 
per acco111pagnarlo, (e ii quinto ingrediente che assomiglia ad una bottiglia). 
Seg11ite lo stesso procedimento descritto in 111issile. 

Selezionate quindi runa (che apparira a sinistra s111/a finestra), selezionate 
ingrediente, (apparira al/a destra della finestra). Clickate su nma nella 
finestra (i i simbolo appare ora in basso a sinistra sullo schermo) Ora dovete 
mescolare MISSILE e HEALING (G11arigione) insieme. Selezionate l'icona della 
ciotola in alto a destra de/lo schermo per mescolarli. L'incantesimo e stato ora 
aggiunto a/l'elenco 'Spells in Use' (Incantesimi in uso). Noterete che poiche 
/

1inca11tesimo 1 e ora completo, ii titolo nella finestra dei 111iscugfi dice 'spell 
2' (incantesi1110 2) . 

P A G N A ..J 0 

L E G E N D 

Per operare 1111 incantesimo MISSILE DAMAGE (Danni Missile), basta 
sostit11ire la runa DAMAGE (Danni) e ii suo ingrediente Brimstone (Zolfo) al 
posto di HEALING (Gua rigione) e ii SLIO ingrediente. Questo sara l'incantesimo 
nwnero 2. 

Come fate a sapere q11a/e ingrediente va con q11ale n11w? Be', se clickate 
s11/l'occl1io a sinistra sullo schenno apparira 1111 altro schermo che indica 
quello che dovete sapere per le rune che ii vostro runemaster possiede 
attualmente. (Ne p110 comprare delle altre dal/ 1A11cient 11elle montagne pit/ 
tardi net gioco.) Clickate ov1111q11e per ritornare allo schermo dei miscugli degli 
incantesimi. 

Per vedere /1inca11tesimo MISSILE HEALING (Guarigione Missile), cfickate 
sulla pe1game11a a sinistra sullo schenno. Lo schermo 'Spells in Use' 
(Incantes imi in USO) verra mostrato sul/o schermo. L'inca11tesi1110 e al posto 
nwnero 1. JI po to 1111111ero 2 deve avere /1i11cantesimo MISSILE DAMAGE 
(Danni Missile). Clickate sul 1111mero 1, poi sulla piccola icona della 
pergamena a destra per vedere ii suo 110111e e 1111 elenco degli ingredienti che 
avete usato. Clickate ov1111q11e per toglierlo. Se volete fate lo stesso con 
l'incantesi1110 2 se volete. 

Per usare questi incantesimi pit/ di una volta cfickate sul numero 
dell'incantesimo, poi clickate sul'icona dell a ciotola a destra. Questo rimescola 
quell'incantesimo. Vedrete che ii numero degli incantesimi aumenta ogni volta 
che clickate. Quando avete 3 pron11nce di MISSILE HEALING (G 11arigione 
Missile), clickate sul numero 2 e fate lo stesso con MISSILE DAMAGE (Dann i 
Missile). Notate che gli ingredienti sono presi a11tomatica111ente per voi. Ora 
clickate fuori di 'Spells in Use' (Incantes i111i in uso) per farlo scomparire. 

Per operare f'incantesimo, selezionate f'icona di abbandono dello schermo 
degli incantesimi. 

Selezionate ii R11nemaster nel sotterraneo e selezionate la s11a abilitil 
speciale (cio e CAST SPELL) (pronuncia di incantesimi) clickando sul menu 
dell'azione o premete FlO. 

Gli incantesimi nell'elenco in uso apparira sullo schermo. Ora cfickate s11/ 
numero 2 (l'incantesimo MISSILE DAMAGE) (Danni Missile) e l'efenco 
scomparira. Notate che ii R11nemaster ha messo le sue mani in aria, pronto per 
pronunciare tm incantesi1110. 

Spostate ii cursore sullo scl1ermo in modo che p1111ti al/a runa danni che e 
per terra. Clickate su quel/a mattonella de/ pavimento e ii nmemaster lancera 
1111 missile al/a nma. Se ii passaggio era libero, ii missile colpira Ja runa. La 
porta ad ovest si e aperta om! Pronunciate /1inca11tesi1110 MISSILE HEALING 
(Guarigione Missile) (n umero 1) al/a runa di guarigione nel/'angolo a nord est, 
ed anche la porta ad est si aprira, se ii percorso che l'incantesimo segue e 
libero. Se non lo era, spostate ii R1111emaster pi1/ vicino e provate di mwvo. 
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Ora potete clickare sulla matto11ella srnra di uscita de/ pavi111e11to dietro 
al/a porta ad ovest che si apre adesso. II gruppo andra fuori de/la stanza e 
entrera in 1111 corridoio. 

Q11a11do siete net corridoio clickate sul Drago che iede in alto a sinistra 
s11/lo sc/1en110. Questo fa ra apparire 1111a 111appa de/ gioco che vi 111ostra che 
iete ora in 11n corridoio. Vi dira anche dove siete ea che live/lo di sotterraneo 

siete. Q11i sarete a Treihadwyl, Live/lo 1. ff gioco viene anche 'interrotto' 
mentre la 111appa appare sullo schenno. 

Clickate ov1111q11e s11lla 111appa per fa rlo scomparire. Ora clickate sullo 
za i110 che e accanto al Drago. Questo farn apparire uno scl1er1110 
dell'Jnve11tario che vi 111ostra tutti gli oggetti che ii vostro personaggio att11ale 
ha, oltre a t11tte le sue forze e le sue debolezze. 

Clickate sull'ico11a a fomw di X per abhandonare questo schermo e 
ritomare al/a visuale de/ sotterraneo. 

Selezionate /'Assassin e fate /a camminare proprio fuori de/la porta ad 
ovest. Ora selezionate ii quadrato di uscita dietro la po1ta per fare partire if 
gruppo. Troverete ii vostro gruppo in 1111a stanza con 1111 sentiero solitario che 
conduce vicino al centro de/la stanza. i sono anche i mostri q11i! (Se volete, 
ora premete Pause (111terruzione), poi leggete la seguente sezione in modo da 
es ere pronti a quello che dovete fare per sopravvivere ai mostri.) 

Premete subito F1 per selezio11are ii vostro Guerriero Vic/Jingo, premete 
FlO o la barra di spaziatura per mandarlo in 'Berserker Rage' (Furia 
scatenata), poi pre111ete ii tasto Rally (Adunata) (INVIO) per gettare tutti 11el/a 
modalita di cornbattimento. Con ii Guerriero Vic/Jingo co111e capo, ii vostro 
grt1ppo si fara strada tra mostri e comincera ad attaccare. Alrnni 111ostri 
possono teletraspo1tare dietro al vostro grt1ppo, quindi state attenti. Se lo 
fanno, a/Iara gli a Itri 111e111bri de/ grt1ppo combatteranno contra di essi finche 
sono ancora nella modalita di co111batti111ento. 

Quando gli a Itri sta1mo comhattendo e consigliabile fare uso 
dell'ahilita dell'Assassin 'Hide in Shadows' (Invisihilita), che lo rende 
invisibile ai mostri. II Troubador dovrebhe suonare una 'Bardish 
Melody' (Melodia bardica) (ne ha solo una, 'March of the Bold Ones' 
(La marcia dei prodi) all'inizio. Questo e un incantesimo continuo di 
rigenerazione). Se ii Runemaster lta un incantesimo di attacco (come 
MISSILE DAMAGE (Danni Missile), allora dovrebhe usarlo. 

J11 fi ne cercate di selezionare ii polio cite siede in alto a nord est s11/lo 
scl1er1110. ff vo tro gruppo entrera ora nella modalita chicken (polio), o correte 
via, o fuga, etc. Nes 1111 avve11t11riero cite si rispetti fuggirebbe rial pericolo ma 
potrete essere giustificati per essere un principiante. 

La modalita polio fa fuggire ii vostro gruppo in panico co111pleto al/'uscita 
pi1I vicina. Per smettere di fuggire via, aspettate che tutti e qualtro i membri 
de/ gruppo iano nella stessa stanza e poi cl ickate sull'icona de/ pug110 serrato 
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che e in basso a sinistra s11/lo schenno. Questa e /'icona RALLY (Adunata) e 
dice a tutti di fermars i e adunarsi. (Patete premere INVIO per attivare questa 
icona se preferite). 

l rnostri vi seguiran110, ma ii combatti111e11to dovrebbe essere pit/ facile 
nella nuova postazione. Dovreste sopravvivere al/a battaglia. Se lo fate, 
co11grat11lazioni! A vete vinto i vostri primi punti di esperie11za! Se non 
sopravvivete, provate di n11ovo. Una volta che capite come reagire in una 
situazione di combatti111ento le case vi saranno motto pi1/ (acili. Niente pa11ico. 
Pensate sempre a quello che ogni memhro de/ grnppo fa durante una battaglia 
e come gli altri potrehhero aiutare. 

Se avete ucciso qualche 1110stro, forse essi han110 fa scia to horse piene di 
oro. Selezionate qualrnno per raccogliere una de/le horse e raccogliera per voi 
tutte le horse disponibi/i 11el/a stanza. Questa e la vostra 1111ica fonte di denaro 
net gioco. 

Se 1111 membro perde i punti 1110/to velocemente (la sua pi/a di teschi 
mostrata accanto al/a sua stat11etta in basso a sinistra sullo schermo si 
ahhassa improvvismnente), 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 net mondo de/la magia, de/ caos, dei mostri e 
del/e rnostrnosita, e di tutto cio ad esso correlato. 

Patete vagare 11e/ sotterraneo per un po ', infuriandovi o (acendo adunate 
ogni volta che entrate in combattimento. L 'unico modo per completare tutto ii 
gioco e quello di imparare ad I/Sare tutte le caratteristicl1e che ii vostro gruppo 
di avventurieri lw a disposizione. Se volete giocare leggendo ii manuale 
plincipale, interrompete /'azione quando avete bisogno di pensare. 

Suggerimenti 
• All'inizio tenete ii Runemaster fuori de/le hattaglie fino a quando non ha a 

disposizione alwni incantesimi che danneggia110. Pill tardi, quando 
diventa pill potente, potrebhe diventare ii 111e111bro pill importante de/ 
gruppo! 

• Se qualrnno 11111ore all'inizio, riportate le ossa al Temple (Tempio) per 
risuscitarlo. La sua morte non influira sulla prestazione dei vostri 
awenturieri una volta che ritorna in vita! Dovete a11111entare i fora punti di 
Luck (Fortuna) prima di rientrare in 1111 sotterraneo pregando in un Holy 
Temple (Tempio sacra). 

• Dopa circa 1111 mese net gioco, te11ete d'occhio Keeps (Fortezze) e quanta 
sono difese . Se diventano poco dif~se a/fora hanno bisogno di una 
donazione in denaro. 

• SAL VA TE regolannente. Se siete particolarmente cmpolosi, salvate dopa 
alcune hattaglie. 
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• Se riuscite a trovarla, a Treihadwyl c'e ww camera di rigenerazione in cui 
gli avventurieri morti possono resuscitare. Se non ci riuscite, ii Holy 
Temple (Tempio sacra) phi vicino a Treilwdwyl ea Martindale! 

• Se trovate un Golden Helm (Elmo d'oro) a Treihadwyl date/a al Berserker 
(Guerriero Vichingo) e fate/a preparare da lui. Ogni volta che e in corso 
una battaglia mettetelo in Berserker Rage (Furia scatenata) come di solito 
e poi selezionate l'elmo sul suo piedistallo misterioso per un intervento 
magical 

• Nonostante ii fatto che una mappa viene disegnata per voi (da Elliott ii 
drago) avrete sempre bisogno di annotarvi dove sono le entrate e le uscite e 
dove avete trovato le c/1iavi special i. E' consigliabile fare una mappa de/ 
gioco s11 carta millimetrata. 

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

• Evitate gli scontri tra stendardi al/'inizio fino a che ii vostro gruppo non 
ha combattuto in alcuni live/Ii dei sotterranei. Ci sono alcuni stendardi 
che sono pii1 facili di altri da combattere, (lo stendardo de/ fa/co e ii phi 
semplice e quello de/ teschio e ii phi difficile). Patete ottenere facilmente 
molti punti di esperienza se vincete uno scontro tra stendardi, ma ii vostro 
gruppo pub anche venire massacrato se si Lancia in campo senza 
esperienza di combattimento! 

• Se un altro amico gioca a LEGEND sul computer, pub aver mescolato 
incantesimi diversi da quelli che avete. E' sempre 11na buona idea provare 
incantesirni utili che altre persone hanno creato e che hanno trovato utili 
per ii gioco. 
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